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Vorwort

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

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

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

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

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

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

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

1 Rollenspiel — ein Begriff mit vielen Facetten

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

(1) Fantasy, Phantastik, Rollenspiel- begriffliche Abgrenzungen

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

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

Die Doppelung einer banalen Primér- und einer magischen Se-
kundérwelt, so folgt daraus, eréffnet den Spannungsraum, in dem das
Phantastische inszeniert wird: die zumeist gewaltsame Konfrontation
mit dem Ubernatiirlichen, die elementare Erschiitterung der so ver-
lasslich scheinenden Prinzipien der Rationalitdt. Die Phantastik ist so
also explizit nicht, wie sich aufgrund ihrer engen Verwandtschaft mit
dem Kunstmirchen vielleicht vermuten lie3e, eine Spielart des Wun-
derbaren: Sowohl strukturell wie auch inhaltlich ist eher vom umge-
kehrten Fall auszugehen - das Wunderbare findet sich im Gattungs-
modell des Phantastischen wieder, ist aber aus literaturhistorischer
Perspektive trotzdem deutlich von diesem abzugrenzen. Peter von
Matts Bonmot ,,Die phantastische Literatur setzt Newton voraus® (von
Matt 2003: 134) verdeutlicht den wesentlichen Unterschied: ,Die my-
thisch-miarchenhafte Welt war tiberall belebt von Damonen und Geis-
tern. Seit Newton ist dagegen eine Welterklarung moglich, die konse-
quent unter der Pramisse operiert, dass iibernatiirliche Faktoren aus-
geschlossen sind“ (von Matt 2003: 147). Das bedeutet: Im Gegensatz
zum Phantastischen ist die klassische Mirchenwelt, die paradigma-
tisch fir das Wunderbare stehen darf, eindimensional - sie entwirft
eine geschlossene Wirklichkeit, innerhalb derer auch die Existenz von
Spukgestalten und sprechenden Tieren als Beispiele kanonischer phan-
tastischer Erzdhlmotive keine Irritation der Weltordnung darstellt.
Entsprechend kann es fiir die ,Einwohner® einer solchen fiktiven Welt
kein Phantastisches geben - sie ,wundern’ sich iiber nichts, denn sie
Jkennen es nicht anders® (vgl. Rank 2006: 16). Daher ldsst sich aus der
Ebene des Textes also auch kein phantastisches Moment konstruieren
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- namlich eben jene ,Beschwérung einer schockhaften Sekundener-
fahrung“ (von Matt 2003: 134), welche das von der Wissenschaft ver-
meintlich zuverldssig vermessene, formalisierte und kartographierte
Weltgefiige unvermittelt in Zweifel stiirzt Jene ,Schockerfahrung® und
die ihr implizite Zerwerfung der Welt in plétzlich unvereinbare Wirk-
lichkeiten enthilt so also die Grundgedanken, von denen bereits die
ersten Ansitze einer literarischer Gattungsbestimmung in der Phan-
tastik ausgehen: Caillois trifft die grundlegende Unterscheidung zwi-
schen einer eindimensionalen (vgl. Rank 2006: 16), wunderbaren Text-
welt und einer zweidimensionalen, phantastischen, in der sich unver-
einbare Realitdtsmodelle begegnen (vgl. Rank 2006: 13) — diese Unter-
scheidung zwischen primdrer, alltiglicher und sekunddrer, phantasti-
scher Welt wird so das Distinktionsmerkmal literarischer Phantastik
(vgl. Rank 2006: 19). Auch, wenn darin bereits ein wesentlicher Aspekt
bezeichnet ist: Es bleibt nach wie vor schwierig, die Phantastik mit we-
nigen Worten auf einen verbindlichen, geschlossenen Gattungsbegriff
,einzuschworen’, denn die literarische Phantastik enthalt viele Varia-
blen, die sich begrifflich kaum fixieren lassen - implizit oder explizit
wird bei préiziseren Bestimmungen ndmlich auch immer auf angren-
zende ontologische, erkenntnistheoretische, metaphysische oder wahr-
nehmungspsychologische Kontexte Bezug (vgl. Rank 2006: 15) ge-
nommen.

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

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

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

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

Diese ,Ubersiedelung des Phantastischen von geschriebenen hin-
ein in erzihlte Welten scheint Symptom zu sein fiir eine zunehmende
Verkniipfung aller Medien, die {iber ihre Inhalte zustande kommt:
Nicht selten erscheint beispielsweise das Rollenspiel zu einem Roman,
wie im Fall von Tolkiens genrepridgendem Der Herr der Ring (Tolkien
1954) und dem davon abgeleiteten Middle Earth Role-Playing Game.
(Iron Crown Enterprises 1984). Hinzu kommt dann ein Computerspiel
(The Lord of the Rings: War in the North. Warner Bros. Interactive En-
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tertainment 2011), wie beispielsweise die Adaption Bermejos aus den
spaten neunzehnsiebziger Jahren, und natiirlich eine entsprechend po-
puldre Filmserie (The Lord of the Rings I-III. Neuseeland/USA 2001-
2003) - und jedes Medium trdgt mit den ihm eigenen &sthetischen
Mechanismen zur Ausgestaltung und Weiterentwicklung des phantas-
tischen Stoffes bei; dieser erweist sich dabei als ergiebig genug, um
Material fiir eigenstdndige Adaptionen in verschiedenen Medien zu
stellen. Dies ist eine typische Eigenschaft des Phantastischen als dsthe-
tischem Modus (vgl. Mackay 2001: 30). Bezogen auf das phantastische
Rollenspiel bringt Kahl diese Vielseitigkeit und Ergiebigkeit des Phan-
tastischen als Stoff auf den Punkt: ,Die inhaltliche Dimension der
Spielwelt legt Phantasiebilder vor, die den Spielern ein bestimmtes sze-
nisches Angebot machen. Sie bilden die Matrix fiir das Spielgeschehen
und die Charaktere, d.h. fiir die Gestaltgebung der Phantasien der
Gruppe“ (Kahl 2007: 145).

Nicht nur der Begriff des Phantastischen jedoch birgt eine Reihe
von definitorischen Herausforderungen — es werden im Folgenden
weitere Entscheidungen zur Terminologie zu treffen sein, die in den
nichsten Teilkapiteln im Rahmen der sogenannten Unschdrfeproble-
matik weiter vertieft und differenziert und anhand eines Definitions-
vorschlags auf der Basis von begrifflichen und strukturellen Uberle-
gungen, Unterscheidungen und Analysen begriindet werden.

(2) ZurProblematik der begrifflichen Unschérfe im phantastischen
Rollenspiel

Auch, wenn das phantastische Rollenspiel als Gesellschaftsspiel und
Medium begrifflich umrissen ist, scheint mit der Vielzahl seiner Er-
scheinungsformen eine geschlossene Definition des Begriffes phantas-
tisches Rollenspiel schwer zu formulieren. Hitchens und Drachen be-
merken dazu: ,Role Playing Games have evolved into many forms in
their thirty-year history, spanning digital as well as non-digital media.
They demonstrate a wide variety in the number of participants, style of
play and the formal and informal systems that govern them® (Hit-
chens/Drachen 2008: 3).

Ausgehend von diesem Befund lassen sich Erscheinungsformen
phantastischen Rollenspiels beispielsweise nach der Spieltechnik unter-
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scheiden - ob diese primdr stimmlich-verbal ist oder auch physisch-
korperliche Handlungen einen Spielzug darstellen kénnen; ob kleine
Figuren und ein Spielbrett zur Reprisentation der Spielhandlungen
verwendet werden; ob Zufallsinstrumente wie Wiirfelwiirfe oder Kar-
ten, die im Spiel gezogen werden, die Entwicklung des Spielverlaufs
beeinflussen und Ahnliches mehr. Ob diese dann tatséchlich jeweils
vollig eigenstdndige Erscheinungsformen phantastischen Rollenspiels
darstellen, wird in der Forschung zum Teil unterschiedlich einge-
schatzt (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 4). In jedem Fall aber spaltet die-
se Vielfalt an Moglichkeiten die Spielergemeinschaft in eine Vielzahl
untergeordneter ,Lager® auf, die sich anhand geteilter Praferenzen zu-
sammenfinden. Die Basis fiir die Formierung solcher Fraktionen in
der Spielerschaft sind beispielsweise unterschiedliche Ansichten da-
ritber, welche die dominierenden Aspekte des Spiels sein sollten - so
die Priorisierung der eigenen Avatarentwicklung, bestimmter Spielzie-
le oder Vorlieben fiir verschiedene Thematiken. Bereits in der sozialen
Organisation der Spielerschaft werden so jeweils zum Teil vollig unter-
schiedliche Kategorien des Gegenstandes als definitorisches Merkmal
zugrunde gelegt — und die jeweils verwendeten Begriffe des Spiels und
des Spielens werden plotzlich sehr verschieden, méoglicherweise sogar
unvereinbar: ,The differences between these forms can be so extensive
that players of one may dismiss another as not being a role-playing ga-
me at all“ (Hitchens/Drachen 2008: 3). Eine solche Bildung von Unter-
gruppen innerhalb der Szene wird im entsprechenden soziologischen
Teil dieser Arbeit im Zusammenhang mit der Auswertung der pro-
blemzentrierten Interviews erldutert.

Abgesehen davon, dass derartige Diskurse die personliche Bedeut-
samkeit des Spiels fiir seine Spielerschaft illustrieren, sind sie auch
Symptome der genannten begrifflichen Unklarheit dariiber, was als
phantastisches Rollenspiel gelten ,darf — dahinter verbirgt sich im
Grunde die Frage, welche seiner Aspekte und Kategorien tiberhaupt als
definitorisch gelten sollen; eine wesentliche Ursache dieser begriffli-
chen Verwirrung ist hier hdufig ein Vermischen von quantitativen De-
finitionen mit qualitativen Beschreibungen des phantastischen Rollen-
spiels als Gegenstand. Dies erklért sich zum Teil aus der genannte Viel-
falt an Erscheinungsformen, die womdglich den Blick fiir die konstitu-
tiven Merkmale des Gegenstandes verstellt und damit auch die Verein-
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heitlichung tiber eine Definition erschwert. Dem gegeniiber steht aber
augenscheinlich ein valides ,implizites Wissen" dariiber, was ein phan-
tastisches Rollenspiel ist, und was nicht. Dies lasst darauf hoffen, dass
also sehr wohl einige wesentliche Kerncharakteristika existieren, wel-
che alle Erscheinungsformen des phantastischen Rollenspiels mitein-
ander gemeinsam haben (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 3).

Vor dem Hintergrund dieser Feststellung soll im Folgenden daher
sowohl die Unschdrfeproblematik in der Begrifflichkeit phantastisches
Rollenspiel dargelegt, als auch, ausgehend von den genannten gemein-
samen Kerncharakteristika, eine Arbeitsdefinition des Gegenstandes
entwickelt werden.

Das phantastische Rollenspiel als Gegenstand des akademischen
Interesses ist bereits mehrere Jahrzehnte alt — entsprechend vielfaltig
sind auch die Definitionsansitze, die bereits vorgelegt worden sind.
Hitchens und Drachen zeigen zwei elementare Typen auf, die einander
pol-artig gegeniiberstehen. Die einen, normativen Definitionen phan-
tastischen Rollenspiels, fokussieren auf den Prozess und die Spielerfah-
rung; die anderen, deskriptiven Definitionen schliefien beschreibende
Elemente tber das Spiel und die Spieltitigkeit ein (vgl. Hitchens/
Drachen 2008: 5).

Als ein geradezu paradigmatisches Beispiel fiir eine der prozess-
und/oder erfahrungsorientierten, normativen Definitionen von Rol-
lenspiel nennen die Autoren Juhana Pettersson. Bei ihr heifit es:
»[R]oleplaying is the art of experience, and making a roleplaying game
means creating experiences” (Pettersson 2006: 101). Offensichtlich
fufit die Definition hier auf den individuellen Erfahrungen eines Spie-
lers — ist also sozusagen wirkungs- oder rezeptionsisthetisch ausge-
richtet. Definitionen dieser Art stellen eine der wesentlichen Eigen-
schaften phantastischer Rollenspiele in den Mittelpunkt, machen sich
aber auch von deren ,Entfaltung’ abhéngig — angenommen, ein Spieler
macht bei einer Spielveranstaltung keine Erfahrungen der Art, wie die
normative Definition sie zugrunde legt: Einer normativ ausgerichteten
Definition zufolge wiirde er also nicht phantastisches Rollenspiel ge-
spielt haben, obgleich die beobachtbaren dufleren Umstinde kaum
Zweifel daran zulassen diirften. Zudem bleiben normative Definitio-
nen auch die Eingrenzung auf einen wie auch immer akzentuierten
(also spielerisch-freien oder zweckgebundenen) Kontext schuldig - sie
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unterscheiden also letztlich nicht prinzipiell zwischen dem Rollenspiel
als Medium, als Gesellschaftsspiel oder als Modell sozialen Verhaltens.
Definitionen dieses prozess- und/oder erfahrungsorientierten, norma-
tiven Typs geben also eher Auskunft dariiber, was wéihrend eines Rol-
lenspiels geschieht, was also den Spielprozess kennzeichnet, als da-
riiber, was das phantastische Rollenspiel in seiner Struktur eigentlich
ausmacht (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 7).

Diesen Definitionen des normativen Typs stehen solchen gegen-
tiber, die mit der Fokussierung auf eine Beschreibung des Gegenstan-
des bereits eine analytische Vorarbeit leisten - die sogenannten de-
skriptiven Definitionen (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 7). Hier stellt der
Ansatz Daniel Mackays ein gutes Beispiel dar: ,,I define the role-play-
ing game as an episodic and participatory story-creation system that in-
cludes a set of quantified rules that assist a group of players and a ga-
memaster in determining how their fictional characters’ spontaneous
interactions are resolved. These performed interactions between the
players' and the gamemaster's characters take place during individual
sessions that, together, form episodes or adventures in the lives of the
fictional characters” (Mackay 2001: 4-5).

Die Herausforderung, der sich deskriptive Definitionen wie diese
stellen miissen, liegt in der bereits dargestellten Vielfalt von Erschei-
nungsformen phantastischer Rollenspiele. Diesen folgt eine noch viel
groflere Vielfalt an verschiedenen Eigenschaften, die eine deskriptive
Definition inhaltlich erfassen muss, wenn sie wirklich das phantasti-
sche Rollenspiel als Typus von Gesellschaftsspiel erfassen mochte. Im
Umbkehrschluss kann eine deskriptive Definition unter Umstdnden be-
reits an einer einzigen Erscheinungsform phantastischer Rollenspiele
scheitern, die in nur einem einzigen Punkt nur um ein Weniges vom
Katalog der aufgezahlten Eigenschaften abweicht - alle anderen aber
so pflichtgemif erfiillt, dass es widersinnig scheint, ihr den Status ei-
nes phantastischen Rollenspiels absprechen zu wollen. Ein Ereignis,
das zwar alle von Mackay aufgezdhlten definitorischen Merkmale
phantastischer Rollenspiele erfiillt, aber vielleicht eine nur einmalige
Begegnung von einander fremden Spielern darstellt (und damit also
gegen das Prinzip der Sequenzialitat verstofdt), wire also bereits kein
phantastisches Rollenspiel mehr. Umgekehrt wird in Mackays Entwurf
ein Merkmal, das dem impliziten Konsens der Spielerschaft nach defi-
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nitorisch ist, iiberhaupt nicht erfasst - ndmlich die gemeinschaftliche
Auseinandersetzung mit einer imagindren Spielwelt (vgl. Hitchens/
Drachen 2008: 8).

Nach Hitchens und Drachen ist die Mehrzahl der existierenden
Definitionen phantastischer Rollenspiele eher normativ ausgerichtet
als deskriptiv (Hitchens/Drachen 2008: 5) - womdglich aufgrund der
dargestellten Schwierigkeit, simtliche Eventualititen und graduellen
Auspriagungen einzelner Merkmale phantastischer Rollenspiele zu er-
fassen. Doch auch, wenn sowohl deskriptive als auch normative Defi-
nitionsansitze der Vielgestaltigkeit des phantastischen Rollenspiels
nicht gerecht werden, verzeichnen sie wichtige Teilerfolge: Sie formu-
lieren eine Reihe konkreter Charakteristika und Voraussetzungen, die
phantastische Rollenspiele kennzeichnen (vgl. Hitchens/Drachen 2008:
9). In ithrem Zuge ldsst sich fiir alle folgenden Definitionsversuche ein
Ausgangspunkt festlegen, von dem aus an die Ergebnisse der genann-
ten angekniipft werden kann: eine Analyse des Gegenstandes, der auf
einer von Hitchens und Drachen vorgelegten vergleichenden Betrach-
tung fuflt. Ein solches Vorhaben hat den Vorteil induktiven Vorge-
hens auf seiner Seite — ein gravierender Mangel, den die Autoren nim-
lich an der genannten Auswahl von Definitionsformen feststellen, ist,
dass sie ohne Voruntersuchung des Forschungsgegenstandes auskom-
men und eine Definition a priori anlegen (vgl. Hitchens/Drachen
2008: 9).

b) Phantastisches Rollenspiel — ein Arbeitsbegriff

Im Folgenden sollen nun anhand der vergleichenden Beschreibung
phantastischer Rollenspiele Unterschiede und Gemeinsamkeiten in
dessen verschiedenen Erscheinungsformen identifiziert werden. Auch,

1 Sicherlich ist allein die Auswahl von gingigen Erscheinungsformen phantastischer
Rollenspiele zum Zweck der vergleichenden Beschreibung bereits ein implizites Dis-
tinktionsmerkmal, weil darin gewissermafien ein Korpus gebildet wird — mit allen
damit verbundenen Vorziigen und Problematiken. Diese Untersuchung erhebt je-
doch keinen Anspruch auf Vollstindigkeit — im Gegenteil ist zu hoffen, durch das
genannte Verfahren auch besonders ,exotische® Formen phantastischer Rollenspiele
im Definitionsbereich verorten zu kénnen.
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wenn sich tiber die mehr als dreiligjahrige Entwicklungszeit des Medi-
ums ein enormes Spektrum an Spielmechanismen, Spielstile und -for-
men ausdifferenziert hat (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 3), gibt es zen-
trale Merkmale, die fiir das phantastische Rollenspiel als konstitutiv
angesehen werden konnen. Anhand dieser Merkmale kann diese be-
stimmte Spielegattung von anderen unterschieden werden (vgl. Hit-
chens/Drachen 2008: 17-18).

In der Zusammenschau bilden diese Merkmale die wesentliche
Struktur des Mediums ab. Die diversen Erscheinungsformen ndhern
sich dieser Grundstruktur dann in ihrer jeweils spezifischen Weise
graduell an, ohne jedoch eins der integralen Strukturmerkmale ganz-
lich vermissen zu lassen.

Zurecht weist im Ubrigen Morton darauf hin, dass viele Kultur-
phéanomene Strukturelemente aufweisen, die sie als ,entfernte Ver-
wandte‘ des phantastischen Rollenspiels ausweisen - so beispielsweise
der klassische Karneval oder auch Volksfeste wie das Mardi Gras (vgl.
Morton 2007). Diese ,Familiendhnlichkeiten’' kommen vermutlich im
Wesentlichen tiber das zeitlich beschrankte Einnehmen eines von der
Alltagswelt abgetrennten ,alternativen Ich’ zustande.

(1) Strukturelemente phantastischer Rollenspiele

Das erste, vielleicht grundlegende Strukturelemente phantastischer
Rollenspiele besteht in einer imagindren Spielwelt von zumindest theo-
retisch unbegrenzter Grofle, innerhalb derer die Spieler sich frei ,bewe-
gen' konnen, um sie zu erkunden und weiterzuentwickeln (vgl. Hit-
chens/Drachen 2008: 16).

Dies beinhaltet bereits ein weiteres Strukturelement — die Teilneh-
mer: Ein genuines phantastisches Rollenspiel kann fiir gew6hnlich mit
mindestens zwei Spielern gespielt werden; erst dann ist ja eine spieleri-
sche Interaktion moglich. Dabei iibernehmen nicht alle Spieler diesel-
be Funktion: Die Mehrzahl der Teilnehmer stellt die ,einfachen’ Spieler
dar; sie fithren die individuellen Figuren in der iibergeordneten Rah-
menhandlung. Die Darstellung der Spielwelt, insbesondere ihrer Agen-
ten und Ereignisse, vor deren Kulisse sich diese Rahmenhandlung ent-
faltet, obliegt dem Spielleiter. Je nach Komplexitit des Spielvorhabens
und der Menge der teilnehmenden Spieler konnen auch mehrere Teil-
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nehmer diese Funktion bekleiden; auch konnen Teilnehmer die einge-
nommene Funktion im Verlauf des Spiels wechseln. Das Maf§ an Ein-
fluss, das Spielleiter und Spieler jeweils auf die Erscheinung, Entwick-
lung und Ausgestaltung von Spielwelt und Spielhandlung haben, kann
variieren - iiblicherweise liegt die Hauptverantwortung jedoch auf Sei-
ten des Spielleiters, ebenso, wie diese Funktion haufig besonderes Au-
genmerk auf die Umsetzung der (wie auch immer gearteten) Spielre-
geln legt (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 16).

Die Spieler beeinflussen die Entwicklung der Spielhandlung und
die Veranderungen innerhalb der Spielwelt durch die Handlungen
ihrer Figuren. Das dritte notwendige Strukturelement ist folglich der
Avatar - in der Spielterminologie oft Charakter genannt (vermutlich
aufgrund der moglichen psychosozialen Komplexitit, die ihn vor den
Spielfiguren anderer Spiele auszeichnet). Der Avatar wird im phantas-
tischen Rollenspiel oft sehr differenziert bestimmt: Thm werden quan-
titative sowie qualitative Eigenschaften zugeordnet - also eine duferli-
che Erscheinung und eine Auflistung von inneren Eigenschaften - so-
dass er innerhalb der Spielwelt eine umrissene Personlichkeit darstellt,
nicht eine Funktion oder Rollenbeschreibung. Dartiber hinaus hat er
die Fahigkeit, sich zu entwickeln und zu verdndern, Wissen zu erwer-
ben oder bestimmte Charakterziige abzulegen; diese Entwicklung liegt
wesentlich im Ermessen seines Spielers, geschieht jedoch in Auseinan-
dersetzung mit Spielwelt und Spielhandlung und wird ihrerseits wieder
Einfluss auf diese nehmen (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 16). Das Teil-
kapitel Der Avatar - die Gestaltung einer individuellen Spielfigur
wird die Aspekte der Figurengestaltung im phantastischen Rollenspiel
noch weiter differenzieren: Der Avatar, den ein Spieler im Spiel verkor-
pert und entwickelt, steht im Rahmen der vorliegenden Untersuchung
im Fokus des Interesses. Er wird daher in den verschiedenen Kapiteln
im Zusammenhang mit unterschiedlichen Aspekten der Fragestellung
untersucht. Diesen Uberlegungen wird dabei jedoch die Beschreibung
des Avatars zugrunde liegen, wie sie Hitchens und Drachen an dieser
Stelle vornehmen.

Aus der beschriebenen Konstellation der Teilnehmer beim Spiel -
zweier ,Parteien’ von Spielern und Spielleiter(n) einerseits, aber auch
einer Gruppe von Spielern andererseits — ergibt sich die Interaktion als
néchstes Strukturelement des phantastischen Rollenspiels. Die Spieler
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haben eine grofie Bandbreite an Moglichkeiten, um durch ihre Spielfi-
guren mit der Spielwelt zu interagieren — so beispielsweise durch ver-
bale oder Handlungs-Interaktionen, die sich auf die Elemente der
Spielwelt beziehen, vornehmlich Gegenstinde und Personen. Je nach
Gutdiinken der Teilnehmer werden nicht alle Interaktionen im Detail
geschildert, viele, wie beispielsweise lange Reise-Abschnitte, werden
abstrahiert, zusammengefasst und damit in der Spielhandlung tber-
briickt (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 16). Aufgrund der enormen ge-
stalterischen Freiheit, iiber die Spieler und Spielleiter bei der Entwick-
lung der Spielwelt und ihrer Elemente verfiigen, bietet sich an dieser
Stelle statt des Begriffs der Interaktion jedoch noch viel mehr der Be-
griff der Partizipation an, also der (gestaltenden) Teilhabe. Mit dem
Unterschied der beiden Begrifflichkeiten und der Bedeutung dieses
Strukturmerkmals fiir die Fragestellung befasst sich das Teilkapitel
Partizipation - der Avatar als Stellvertreter.

Das Medium der Begegnung zwischen Spielern, Spielleiter(n) und
Spielwelt ist die Erzihlung, Giber welche die Ereignisse in der Spielwelt
dargestellt werden (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 16) und in der gebun-
den sie vorliegen. Das Erzahlen muss nicht unmittelbar und miindlich
geschehen, es kann sich insbesondere im Fall von computerbasierten
Formen des Rollenspiels auch als geschriebener Text darstellen, der,
womdglich auch mit einiger zeitlicher Verzégerung, gemeinsam von
den Spielpartnern verfasst wird. Insofern besteht ein wesentlicher Un-
terschied zwischen dem Erzahlen als Spieltechnik im phantastischen
Rollenspiel und anderen, ,klassischen® Erzdhlformen — wie in der Lite-
ratur oder in Formen miindlichen Erzéhlens. Es ist daher notwendig,
in der Untersuchung des phantastischen Rollenspiels mit einem Er-
zahlbegriff zu operieren, der auch die Diegese einer online-Spielwelt
einschliefit. David Schmidt widmet einen wesentlichen Teil seiner Dis-
sertationsschrift den Besonderheiten des Erzahlens im phantastischen
Rollenspiel (vgl. Schmidt 2012). Als eines seiner konstitutiven Elemen-
te ist dieses auch im Rahmen des hier verfolgten Forschungsinteresses
von Bedeutung; die Kapitel Das freie Erzidhlen als Spieltechnik: Zur
Funktion und Bedeutung der Sprache im pen-and-paper-Rollen-
spiel und Das Erzihlen als dsthetische Technik des pen-and-paper-
Rollenspiels beleuchten die in diesem Kontext jeweils relevanten As-
pekte.
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Hitchens und Drachen lassen es bei dieser Zusammenstellung an
Strukturelementen bewenden. Mit Blick auf das Verstindnis phantasti-
scher Rollenspiele als Gesellschaftsspiele jedoch ist es sinnvoll, der
Aufzahlung ein weiteres beizufiigen — das des Regelwerks. Denn, wie
Schmidt deutlich macht: ,,Es sind die Regeln, die dem Erzihlen einer
Geschichte den Charakter eines Spiels verleihen® (Schmidt 2012: 250).
Regeln sind ein konstitutives Merkmal aller Gesellschaftsspiele — und
so zeichnen sich gerade phantastische Rollenspiele oft durch sehr dif-
ferenzierte Regelwerke aus. Schmidt stellt die Spezifika dieser Regel-
werke vor und zeigt dabei auf, inwiefern sie sich in Funktion und Be-
deutung von denen anderer Gesellschaftsspiele unterscheiden - und
zum Teil sind diese Unterschiede erheblich (vgl. Schmidt 2012: 58-63,
250-262). Der Darstellung des Strukturelements Regelwerk soll an die-
ser Stelle daher etwas mehr Raum zugestanden werden, um ein Ver-
stindnis des phantastischen Rollenspiels als regelgeleitetes Erzdhlspiel
zu schaffen.

Die wesentliche Funktion des Regelwerkes im phantastischen Rol-
lenspiel ist zunichst, alle Fakten zu konstituieren, die fiir das Spiel von
Relevanz sind, also gewissermafien den Raum zu markieren, innerhalb
dessen sich die Erzdhlung in Orientierung an den Regeln entwickelt.
Auf der formalen Ebene sind dies vor allem Maf3gaben iiber Anzahl
und prinzipielle Handlungsmoglichkeiten der Spieler; Vorgaben fiir
die formale Gestaltung von Spielhandlungen, beispielsweise durch die
Bindung des Erfolges einer Handlung an die Augenzahl bei Wiirfel-
wiirfen; die Strukturierung der Interaktionen im Spiel - so zum Bei-
spiel die Reihenfolge, in welcher Spieler in einer bestimmten Situation
handeln diirfen, und Ahnliches mehr. Und nicht zuletzt geht es auch
den Regeln im phantastischen Rollenspiel um die Gewdéhrleistung
einer grofitmoglichen Objektivitdt, wenn der Einfluss von einzelnen
Spielhandlungen einzelner Spieler auf die Entwicklung des gesamten
Spiels bewertet wird (vgl. Schmidt 2012: 250-251).

Im phantastischen Rollenspiel sind es aber natiirlich vor allem die
Inhalte, die einer Reglementierung bediirfen - die Qualitit dieser Spie-
leform als reglementiertes Erzihlen stellt jedes Regelwerk naturgemif3
vor eine Fiille von moglichen Situationen, Umstdnden und Entwick-
lungen, die es zu erfassen gilt. Aufgrund dieser Komplexitit begleitet
das Regelwerk den Spielprozess oft tiber lange Strecken, damit es bei
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Bedarf rasch griffbereit ist — anders als bei vielen anderen Gesell-
schaftsspielen, die oft mit vergleichsweise einfachen Spielanleitungen
auskommen (vgl. Schmidt 2012: 250).

Viele seiner Regeln miissen also vor allem die qualitativen Aspekte
des phantastischen Rollenspiels berithren - die erzéhlten Inhalte.
Dementsprechend weisen viele seiner Regeln einige Besonderheiten
auf im Vergleich zu anderen Regeltypen.

Die Regeln des phantastischen Rollenspiels umreifien ,einerseits
die Gesetzmifligkeiten, Moglichkeiten und Beschrinkungen der Spiel-
welt und der Spielfiguren, die durch Regel- und Hintergrundtexte fest-
gelegt sind. Andererseits definieren die Regeln auch die Moglichkeiten
und Begrenzungen des Spielsystems insgesamt und bieten Mechanis-
men fiir einen fliissigen Spielablauf® (Schmidt 2012: 250). Dies betrifft
vor allem die Verfassung der Spielwelt und der Naturgesetze, die in ihr
wirken, genauso aber vermoégen sie Orientierung zu geben, wie die
Spielsituationen fliissig gehandhabt werden konnen (vgl. Schmidt
2012: 251), die sich vor dieser Kulisse ergeben. Vielfach dienen sie
auch der bereits genannten Uberbriickung von Spielinhalten, die nicht
im Einzelnen auserzahlt werden sollen. Schmidt nennt hier die Er-
schaffung des Avatars vor Spielbeginn als Beispiel sowie die Simulation
von Fertigkeiten und Kéampfen, die viele Spielgruppen gern verkiirzen
— also vor allen Dingen einzelne Handlungen von Spielfiguren gegen-
iiber Gegenstinden oder Personen, die klar bestimmbar sind und we-
nig Interpretation bediirfen (vgl. Schmidt 2012: 256), die sich in
Schliisselszenen aber auf die Entwicklung der Erzahlhandlung insge-
samt auswirken (sollen). Erganzend sollte hier die Reglementierung
des Wirkens tibernatiirlicher Kréfte angefiihrt werden, die, dem phan-
tastischen Motivinventar des Rollenspiels entsprechend, oftmals eine
pragende Rolle im Spielfortschritt iibernehmen - denkbar ist hier das
Wirken von Figuren wie Zauberern, Gottheiten oder Ddmonen.

Die genannten Spielbereiche — Formalia genauso sowie bestimmte
Inhalte - sind also in formalisierten Regeln gebunden, die fiir alle ein-
sehbar vorliegen und verbindlich sind. Anders als bei herkdommlichen
Gesellschaftsspielen werden jedoch die einzelnen Aspekte des Spiel-
ziels ebenso wenig durch Regeln festgelegt wie die genau zu absolvie-
renden Spielziige oder das Spielende - dies bleibt den Vorlieben der in-
dividuellen Spielgruppen tiberlassen. So haben die Spieler bei der Ent-
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wicklung ihrer Spielhandlung alle Freiheiten (vgl. Schmidt 2012: 251-
252) - die regulativen Regeln fungieren lediglich als Rahmen, inner-
halb dessen die Spieler frei handeln kdnnen und ihre Spielfiguren sich
nach ihrem Ermessen bewegen, um das Spiel voranschreiten zu lassen
(vgl. Schmidt 2012: 253). Dieser Rahmen ist natiirlich wesentlich
,durchldssiger® und flexibler als bei anderen Spielformen.

So definieren die Regeln des phantastischen Rollenspiels also ins-
gesamt nicht so sehr, was geschieht, als vielmehr, wie etwas geschieht -
also die Rahmenbedingungen, unter denen eine Erzdhlhandlung zu
einer giiltigen Spielhandlung wird. Entsprechend dem Charakter des
Rollenspiels als regelgeleitetem Erzahlen ,werden Regelmechanismen
beim Rollenspiel meist in stillschweigendem Einverstindnis angewen-
det und in die Erzdhlhandlung integriert, ohne aktiv thematisiert zu
werden (Schmidt 2012: 252). Unklarheiten werden, dem Konsens der
Spielergruppe entsprechend, ad hoc oder im Nachhinein beseitigt, nur
im Konfliktfall wird das Spiel dafiir unterbrochen - sie irritieren sonst
den Spielfluss zu sehr (vgl. Schmidt 2012: 252).

Bei den dargestellten Regeln handelt es sich ausdriicklich um Re-
geln — diese sind Gegenstand der Regelwerke, wo sie schriftlich festge-
halten sind und regulative, verbindliche Richtlinien zum Spielverlauf
darstellen (vgl. Schmidt 2012: 253). Sie sind daher als explizite Regeln
zu begreifen. Trotzdem gilt im phantastischen Rollenspiel die Beson-
derheit, dass auch explizite Regeln ,den Vorstellungen und Wiinschen
der Nutzer angepasst werden konnen, diirfen und sollen (Kahl 2007:
34) — denn in einem Spiel, das die (wenn auch regelgeleitete) Erzah-
lung zum Spielmechanismus macht, entstehen im Fluss des schopferi-
schen ad hoc-Erzéhlens der Spieler naturgemif3 nahezu augenblicklich
Konstellationen, die in den Regelwerken entweder so nicht aufgefiihrt
oder die durch diese nicht eindeutig zu fassen sind. In einem solchen
Fall entscheidet die Spielleitung, mitunter auch die Gruppe gemeinsam,
wie die Handlung sich im Folgenden entwickelt. Eine solche Anpass-
barkeit an die personlichen Vorlieben wird von vielen Rollenspielsyste-
men explizit unterstiitzt (vgl. Kahl 2007: 34).

So existieren aufler den expliziten Grundregeln in nahezu allen
Spielgruppen meist eine ganze Reihe von ,Hausregeln. Sie sollen eben
genau dies tun, ndmlich das Spielsystem an die Wiinsche und Vorstell-
ungen der Spieler anpassen und so die Verwirklichung des individuel-
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len Spielstils der Gruppen erméglichen (vgl. Schmidt 2012: 61). Im
Handbuch Mit flinken Fingern — Grundregeln, Talentsystem, Spieltipps
zum groflen deutschen Fantasy-Rollenspiel Das Schwarze Auge beto-
nen die der Erlduterung des Regelwerkes angehdngten TIPPS UND
ANREGUNGEN FUR SPIELER (vgl. Don-Schauen/Herz/Rémer
2002 b: 54-63): ,Der folgende Text soll jedoch keinesfalls ein ‘allge-
mein giiltiges Regelwerk fiir gutes Rollenspiel darstellen’ — im Gegen-
teil: Wann immer Sie vielmehr auf eine Empfehlung stof3en, die nicht
zu Threm Geschmack oder dem Spielstil Threr Runde passt, iiberlesen
Sie sie einfach - denn den ‘einzig wahren und richtigen Weg’ des Rol-
lenspielens gibt es schlichtweg nicht* (Don-Schauen/Herz/Rémer
2002 b: 54). Schon die im Untertitel des Regelwerkes genannten Spiel-
tipps weisen darauf hin, dass die Spielregeln eines phantastischen Rol-
lenspiels nicht die Verbindlichkeit eines klassischen Gesellschaftsspie-
les haben. Und auch im Handbuch zu Magus - Die Erleuchtung aus
dem US-amerikanischen Rollenspielsystem The World of Darkness
heiflt es ganz dhnlich: ,Der Spielspafy zahlt, nicht, wie jeder sich an
einem imagindren Standard messen kann [...]. Nutzen Sie Ihr Urteils-
vermogen, wenn Sie entscheiden, die Regeln zu verbiegen, zu brechen
oder ganz wegzuwerfen® (Barth et al. 2000: 236). Auch, dass das Kapi-
tel zu den Spielregeln erst an flinfter Stelle steht, weit nach der Be-
schreibung der Spielwelt, unterstreicht den Charakter dieser Spielegat-
tung als Erzdhlspiel: ,,Lassen Sie die Regeln nicht im Weg stehen, wenn
Sie eine gute Geschichte erzéhlen (Barth et al. 2000: 291). Diese Frei-
heit bei der Anwendung der Spielregeln unterscheidet das phantasti-
sche Rollenspiel von anderen Gesellschaftsspielen - die Regeln werden
der Dramaturgie des Erzdhlens untergeordnet (vgl. Schmidt 2012: 62).

Nicht nur der Wirkbereich, auch die Struktur und die Qualitit der
Regeln, die im phantastischen Rollenspiel greifen, unterscheiden sich
zum Teil gravierend von den Regelsitzen anderer Gesellschaftsspiele.
So kennt das phantastische Rollenspiel nicht nur einen, sondern zwei
Typen von Regeln: Neben die dargestellten expliziten treten die soge-
nannten impliziten Regeln.

Anders als die (regulativen) expliziten Regeln sind die impliziten
Regeln zumeist nicht schriftlich in den Regelwerken oder Handbii-
chern niedergelegt - stattdessen bestehen sie als implizite Uberein-
kunft und unausgesprochene Abmachung unter den Spielern (vgl.
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Schmidt 2012: 254). Unter diesen impliziten Regeln lassen sich die Re-
geln der Irrelevanz (vgl. z.B. Schmidt 2012: 253) und die konstitutiven
(Transformations-)Regeln (vgl. z.B. Schmidt 2012: 253) unterscheiden.

Die Irrelevanzregeln haben die Funktion, ,alle Elemente, der ma-
teriellen, sozialen und affektiven Umwelt, die fiir das Spiel unwichtig
sind oder sich storend darauf auswirken konnten, aus dem Bewusst-
sein der Spieler auszugrenzen (Schmidt 2012: 254), um ein ungestor-
tes Spielerlebnis zu ermdglichen. Dieses ,Ausblenden’ bezieht sich
dementsprechend auf realweltliche Umstédnde wie Ort, Tageszeit, dufle-
re Erscheinung oder prominente Eigenschaften der Mitspieler - in die-
sem Zusammenhang genauso aber auch personliche Angelegenheiten
zwischen einzelnen Beteiligten. Da es im phantastischen Rollenspiel
um das Erleben einer iiberwiegend imaginir bestehenden Spielwelt
geht, werden realweltliche Faktoren fiir die Dauer des Spiels der imagi-
ndren Wirklichkeit der Spielrealitit untergeordnet und méoglichst um-
fassend ausgeschlossen. Die Notwendigkeit dieser Regelform erkldrt
sich aus dem Spielmechanismus des phantastischen Rollenspiels: Die
Spielhandlung geschieht vornehmlich in der Vorstellung der Spieler -
sie versuchen, sich auf die imagindre Wirklichkeit einzulassen und die-
se in der Rolle ihres Avatars zu spiiren, zu denken und in ihr zu han-
deln. Um die notwendige Konzentration und Vorstellungskraft aufzu-
bringen, muss die faktische Wirklichkeit und alle ihre Elemente vor
der Imagination ,zuriicktreten;, damit sie die Phantasiegestaltung nicht
,iberlagert’ Jedes Durchbrechen des Spielflusses durch duflere Gege-
benheiten irritiert den Spielfluss (vgl. Schmidt 2012: 254-255).

Die zweite Art impliziter Regeln, die genannten konstitutiven
Transformationsregeln, stellen sozusagen die Umkehrung der Regeln
der Irrelevanz dar: Sie bestimmen, ,wie konkrete Aspekte, die in der
realen Welt nicht vorhanden sind (z.B. Magie), im Spiel dargestellt
werden. Ebenso definieren sie, dass sich die Spieler durch die Uber-
nahme einer fiktiven Rolle bewusst in eine alternative Handlungswelt
begeben und dass alle Handlungen, die in dieser Welt vollzogen wer-
den (sic!) wie auch die sich daraus ergebenden Konsequenzen inner-
halb der Alternativwelt verbleiben und daher keine Auswirkung auf
die reale Welt haben“ (Schmidt 2012: 255). So konnen, nicht unahnlich
wie im freien (kindlichen) Phantasiespiel, geeignete Alltagsgegenstin-
de in das Spiel einbezogen werden. Sie dienen dann beispielsweise da-
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zu, Standorte und Bewegungen von Figuren im Spiel zu veranschauli-
chen, wenn rein verbale Schilderungen nicht ausreichen.

Die wichtigste unter den konstitutiven Transformationsregeln ist
vielleicht diejenige, welche die Spieler fiir die Dauer des Spiels in der
Wahrnehmung ihrer Mitspieler als ihre Avatare erscheinen ldsst: So
wird den Mitspielern fiir die Dauer des Spiels entsprechend ihrem
Avatar eine andere Erscheinung, Personlichkeit und Bedeutung in der
Gruppe zugeschrieben (vgl. Schmidt 2012: 255) - alles, was der Spieler
duflert, muss als Aulerung des Avatars gedeutet werden. Das bedeutet:
»Die Spieler ,sind‘ fiir die Zeit des Spiels der erdachte Charakter, fiir
sich und fiir die anderen. Ebenso wie sich der Spielleiter stindig in
Personen ,verwandelt, die den Charakteren begegnen. Im Zuge dessen
sollen sich die Anwesenden entsprechend ihrer fiktiven Rolle verhalten
[...]“ (Kahl 2007: 40). Sicherlich ist eine solche Trennung nicht immer
leicht aufrecht zu erhalten, vor allem, wenn die Spieldauer mehrere
Stunden betrégt — ein Verstof gegen diese Regeln wird jedoch haufiger
als gravierenderer Regelbruch empfunden als ein Verstof3 gegen eine
regulative Regel. Den konstitutiven Transformationsregeln zur Unter-
scheidung von Spieler und Avatar zufolge beispielsweise diirfen Spieler
kein Wissen ins Spiel einbringen, tiber das nicht auch ihre Spielfigur
verfiigt (vgl. Kahl 2007: 40) — gerade diese Regel ist aber schnell (und
nicht immer absichtlich) verletzt, beispielsweise, wenn ein sehr erfah-
rener Spieler einen noch sehr jungen Avatar fithrt. Auch die fir das
Rollenspiel eigentlich unverzichtbare Unterscheidung von Spieler und
Avatar stellt Teilnehmer hiufig vor Herausforderungen, insbesondere
in einem intensiven Konfliktspiel: ,Bei Auseinandersetzungen zwi-
schen den Charakteren soll klar sein, dass dies kein Streit zwischen
den Spielern ist und keiner werden soll“ (Kahl 2007: 40) - tatsdchlich
jedoch konnen solche eigentlich spielinternen Konflikte leicht ,in die
Auflenwelt® durchschlagen und zum Konflikt zwischen zwei Spielern
werden, statt ein im Grunde rein imaginérer Konflikt zweier imagina-
rer Figuren zu bleiben. Ursache kénnen hier Prozesse der Identifikati-
on des Spielers mit seinem Avatar sein, so dass Angriffe auf die Figur
als Angriffe auf die eigene Person empfunden werden; die Funktion
und Bedeutung der Identifikation mit der eigenen Avatarfigur wird bei
den folgenden Untersuchungen von tragender Bedeutung sein. Vor al-
lem aber genuine Prozesse des Transfers zwischen Spieler und Spielfi-
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gur, insbesondere auf der Ebene der Emotionen, sind es, welche die
konstitutiven Transformationsregeln immer wieder unterlaufen. Die in
dieser Hinsicht vielfach sehr komplexe und nicht immer unproblema-
tische Beziehung von Spieler und Avatar wird in den Teilkapiteln Das
Phinomen Bleed - Ubertragungsprozesse zwischen Spieler und
Avatar und Das Verhiltnis von Spieler und Avatar Gegenstand der
Untersuchung sein. Andererseits aber sind die genannten Regeln der
Irrelevanz und der Transformation wesentlich fiir die Moglichkeit, im
und durch das phantastische Rollenspiel Erlebnisse von Immersion zu
schaffen. Im Teilkapitel Immersion im phantastischen Rollenspiel
wird auf diesen Zusammenhang gesondert eingegangen.

Aus den genannten Strukturelementen des phantastischen Rollen-
spiels ergibt sich nun eine enorme Vielfalt an moglichen Schwerpunk-
ten fir eine ndhere Untersuchung - die eingangs vorgenommene
schlaglichtartige Darstellung der verschiedenen akademischen Diszi-
plinen und ihrer Perspektiven auf das Rollenspiel als Medium vermit-
telt zumindest eine grundlegende Vorstellung, welches der Strukturele-
mente im jeweiligen Kontext von besonderem Interesse sein kann.

Der vorliegenden Arbeit geht es vornehmlich um Fragestellungen
aus dem Interessengebiet der Asthetik. Entsprechend werden die
Strukturmerkmale des phantastischen Rollenspiels, die einen besonde-
ren Bezug zum Bereich des Wahrnehmens und Gestaltens haben, bei
der Untersuchung von wesentlicher Bedeutung sein. Im Teilkapitel
Strukturmomente dsthetischer Produktion im pen-and-paper-Rol-
lenspiel werden diese im Einzelnen dargestellt und auf ihr Potential
hinsichtlich dsthetischer Gehalte hin untersucht.

Zuniéchst aber soll ein auf den Strukturelementen und bisher ge-
leisteten Analysen aufbauender Definitionsvorschlag des phantasti-
schen Rollenspiels die begrifflichen Untersuchungen biindeln und be-
schlielen.

<) Phantastisches Rollenspiel:ein Definitionsvorschlag
Die Darstellung der Strukturelemente beinhaltet {iber die Funktion

einer genauen Beschreibung hinaus den Schliissel zur Abgrenzung des
phantastischen Rollenspiels von anderen Spielarten — auch, wenn es als
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Spielform seinerseits wieder in zahlreiche Erscheinungsformen zu un-
terscheiden ist. Entsprechend der Aufzahlung der genannten Struktur-
elemente phantastischer Rollenspiele soll als Definition also gelten,
dass dasjenige Spiel, das die genannten Strukturelemente aufweist, als
ein phantastisches Rollenspiel gelten soll.

Wenn sich die Definition eines Gegenstandes am Vorliegen be-
stimmter Strukturelemente orientiert, muss sie sicherlich der Tatsache
begegnen, dass nicht alle Erscheinungsformen phantastischen Rollen-
spiels die genannten Strukturelemente in gleich starker Auspridgung
aufweisen. Zudem weisen auch zweckgebundene Formen von Rollen-
spiel diese zumindest anteilig und ansatzweise auf - bleiben aber ja
dennoch schon durch ihre Zweckgebundenheit von der Spielform des
Rollenspiels unterscheidbar.

Diese Definition, die auf der Analyse von Strukturelementen be-
ruht, ist demgemaf natiirlich nicht hermetisch in sich geschlossen (vgl.
Hitchens/Drachen 2008: 16). So gibt es beispielsweise keine Regelun-
gen dazu, in welchem Verhéltnis die Auspragung der einzelnen Struk-
turelemente zueinander stehen muss. Gerade dieses Zulassen von gra-
duellen Abstufungen in der Prignanz, mit welcher sich die verschiede-
nen Strukturelemente in verschiedenen Erscheinungsformen des
phantastischen Rollenspiels manifestieren, ist jedoch die Stirke dieses
Definitionsvorschlags; denn wie sich zeigt (und im Weiteren noch zei-
gen wird), ist das phantastische Rollenspiel wohl diejenige Spielegat-
tung, innerhalb derer Spieler die grofiten Freiheiten haben, den Spiel-
prozess nach eigenen Wiinschen und Vorstellungen zu gestalten, ohne
die Spielregeln zu verletzen: Denn, wie Hitchens und Drachen bemer-
ken, das Vorliegen der Strukturelemente ist unabhingig von ihrer In-
terpretation durch die Spieler - das heifit, von einer Ubersetzung in
einen konkreten Spielprozess und damit in eine beschreibbare Spiel-
handlung; das phantastische Rollenspiel ermdglicht es seinen Spielern,
seine Strukturelemente in unterschiedlicher Weise fiir die eigene Spiel-
gruppe zu adaptieren - dies fiihrt zu der beschriebenen enormen
Bandbreite an Spielstilen und Spielformen, die sich von Spielgruppe zu
Spielgruppe, theoretisch sogar von Spielsitzung zu Spielsitzung unter-
scheiden konnen (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 16). Und dies ist wahr-
scheinlich auch die Ursache fiir die Vielzahl an Definitionen, denen je-
doch, wie dargestellt, immer der ein oder andere prinzipiell mogliche
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Aspekt des phantastischen Rollenspiels entgeht: Jede seiner Erschei-
nungsformen realisiert die identifizierten Strukturelemente auf andere
Weise — und auch jede Spielgruppe setzt den Schwerpunkt bei demje-
nigen Element, das fiir ihr personliches Spielerlebnis augenblicklich
oder dauerhaft am wichtigsten ist. Der Spielprozess einer Spielgruppe
stellt also das Ergebnis einer individuellen Schwerpunktsetzung inner-
halb eines ,Strukturbaums’ von Méoglichkeiten der Priorisierung unter
den Strukturelementen des phantastischen Rollenspiels dar; diese be-
dingen einander sicherlich teilweise, bieten aber nichtsdestoweniger
auch eine Unzahl an méglichen Kombinationen - es kénnen (zumin-
dest theoretisch) beliebig viele der genannten Strukturelemente in eine
beliebige Relation zueinander gesetzt werden (vgl. Hitchens/Drachen
2008: 17).

Ganz bewusst geht es der Analyse und der sich anschlieflenden
Definition an dieser Stelle nicht um die konkreten Thematiken, die
einzelnen Inhalte und dsthetischen Gestaltungsmoglichkeiten von Rol-
lenspielen; diese sind zum einen nur teilweise abhingig von der Er-
scheinungsform, in der sie dargestellt werden; zum anderen aber sind
Inhalte im Grunde nicht gut geeignet, um phantastische Rollenspiele
von anderen Spieltypen abzugrenzen - es gibt schliefllich, wie darge-
stellt, keinen Stoff, den ein Rollenspiel nicht prinzipiell inszenieren
konnte. Im Rollenspiel sind der Phantasie - im wahrsten Sinne des
Wortes — keine Grenzen gesetzt (bis auf die, welche die Spielgruppe
miteinander vereinbart). Eine inhaltliche Analyse beliefe sich lediglich
auf die Faustregel Gespielt wird, was interessiert. Die Teilkapitel Der
Avatar - die Gestaltung einer individuellen Spielfigur sowie die Er-
gebnisse zum Aspekt Asthetische Gehalte im phantastischen Rollen-
spiel als gestalterischer Titigkeit versuchen daher primir, den &sthe-
tischen Strukturen des Gegenstandes auf die Spur zu kommen, und
bewerten bestimmte Thematiken lediglich nach den Folgen fiir eine
Inszenierung im Spiel.

AbschlieSend bleibt noch zu beriicksichtigen, dass der vorgestellte
Definitionsversuch hochstens dem aktuellen Erkenntnisstand entspre-
chen kann: ,The Role-Playing format continues to evolve and mutate®
(Hitchens/Drachen 2008: 18). Entsprechend muss jede, auch die hier
vorgestellte, Definition phantastischer Rollenspiele modifiziert werden,
sobald die Entwicklung, die dieser Spieletyp in Zukunft vielleicht noch
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nimmt, sie iiberholt; als Grundstein dieser Arbeit besteht in der gege-
benen Definition jedoch eine vielseitige Moglichkeit, das Phdnomen
phantastisches Rollenspiel als Untersuchungsgegenstand begrifflich zu
fassen.

d) Begriffliche Fokussierung: pen-and-paper- das phantastische
Rollenspiel ,am Tisch’

Die genannten Strukturelemente des phantastischen Rollenspiels
schaffen nun eine gewisse Einheit innerhalb der bereits mehrfach kon-
statierten Vielfalt seiner Erscheinungsformen. Zur Veranschaulichung
sollen im Folgenden die gdngigsten Formen des phantastischen Rol-
lenspiels voneinander abgegrenzt werden, um dann auf diejenige Er-
scheinung zu fokussieren, der diese Arbeit besonderes Augenmerk
widmet: das sogenannte pen-and-paper-Rollenspiel.

(1) Erscheinungsformen des phantastischen Rollenspiels

Grundsitzlich konnen die Erscheinungsformen des phantastischen
Rollenspiels nach digitalen und entsprechend ,analogen’ Spielformen
unterschieden werden.

Im digitalen Bereich wire zunidchst das Massive Multi-Player On-
line Role Playing Game (MMORPG, kurz MMO) zu nennen. Eines der
bekanntesten Spiele dieser Art ist sicherlich World of Warcraft (Activi-
sion Blizzard 2008) mit mehreren Millionen Spielern. Spiele dieser
Form stellen virtuelle Erlebnisrdaume dar, die online entweder als rein
textbasierte oder auch durch zum Teil hochkomplexe graphische
Oberflachen dargestellt werden (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 12). Auf-
grund der oft enormen Anzahl an (potentiellen) menschlichen Spiel-
partnern stellen diese Erscheinungsformen phantastischer Rollenspiele
eine grofle Bandbreite an Moglichkeiten der sozialen Interaktion bereit.
Aber auch der Austausch mit programmierten Avataren, die zur Spie-
loberflache gehoren, ist moglich - die digitale Spielwelt ist iberhaupt
héiufig enorm weitldufig und bietet vielfache Gelegenheit zur Interakti-
on in Form von Kampfen oder der Beschaftigung mit bestimmten Ge-
genstinden (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 12). In diesen virtuellen On-
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line-Welten tibernimmt das Spiel sozusagen die Rolle des Spielleiters.
Eine komplexe Programmierung gestattet eine unendliche Vielzahl an
Moglichkeiten, mit der Spielwelt in Kontakt zu treten — und alle Hand-
lungen haben auch immer eine feststellbare Auswirkung (vgl. Frey
2006: 160). Die Spieler konnen die virtuelle Spielwelt auf diese Weise
gemeinsam gestalten und verdndern (vgl. Goétzenbrucker 2001: 12)
und sie so wirklich zu ,ihrer® Welt machen.

Auch im MMORPG steht die (iiblicherweise iiber Zahlensysteme
numerisch oder anhand von Ausriistungsgegenstinden auch optisch
dargestellte) Entwicklung des Spieleravatars im Fokus — hiufig zeich-
nen sich MMORPGs gerade durch eine enorm grofle Vielfalt an (du-
Berlichen) Gestaltungsmoglichkeiten dieser Figuren aus: Es kann zu-
meist zwischen mehreren fiktiven Volkern gewahlt werden, die indivi-
duelle Hautfarben, Frisuren oder sonstige korperliche Merkmale auf-
weisen, teils tibergeordnet, teils volker- oder geschlechtsspezifisch.
Diese optische Gestaltung des Avatars ist fiir viele Nutzer dieses Spiel-
typs ein wichtiger Aspekt, denn der Avatar ist im Spiel zumeist perma-
nent sichtbar (die meisten dieser Spiele werden aus der Beobachterper-
spektive heraus gespielt).

Das Single Player Digital-Rollenspiel wie beispielsweise das be-
kannte Neverwinter Nights (Atari 2002) &hnelt dem genannten
MMORPG in vieler Hinsicht — meistens ist jedoch die virtuelle Spiel-
welt kleiner, und auch die Rolle der Mitspieler wird durch die Pro-
grammierung des Spiels simuliert. Gewisse Schwierigkeiten bei der
Einordnung digitaler Spiele unter die Erscheinungsformen des phan-
tastischen Rollenspiels werden hier augenfilliger als bei ihren ,grofie-
ren’ Verwandten, denn hier sind Spieler in ihren Méglichkeiten der In-
teraktion und Partizipation an die Vorgaben und an die Konzeption
des Spiels gebunden. Auch, wenn es oft eine erstaunliche Anzahl an
Handlungsmoglichkeiten gibt: Sie beschranken sich auf die im Vorhin-
ein festgelegte Programmierung des Spiels. Einem menschlichen Spiel-
leiter dagegen bleibt mit der Improvisation stets die Freiheit, jedes im
Rahmen der Spielwelt denkbare Verhalten seiner Spieler in irgendeiner
Weise mit der Spielwelt zusammenzufithren und dazu gegebenenfalls
die Regeln nach eigenem Ermessen auszulegen oder, wie dargestellt,
sogar ganz aufler Kraft zu setzen. Diese Flexibilitdt und kann ein ,elek-
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tronischer Spielleiter’ unmdoglich leisten (vgl. Hitchens/Drachen 2008:
11).

Das Live Action Role Play — haufig auch ,Live-Rollenspiel’ oder
einfach LARP (auch in der Schreibweise ,Larp’) - ist eine szenisch-
theatrale Erscheinungsform des phantastischen Rollenspiels: Die Spie-
ler verwenden verschiedenste Requisiten, zum Teil extrem aufwéndige
Kostiimierung, Maskierungen und Schminke, um ihre Figuren auch
physisch zu verkorpern. Realweltliche Kulissen wie Schlosser, Waldge-
lande, Zeltpldatze oder Fabrikanlagen reprisentieren dann die Spielwelt.
Da unter Umstinden mehrere Tausend Spieler an solchen Veranstal-
tungen teilnehmen, agieren Spielleiter hier nicht mehr allein, sondern
in Gruppen. Sie teilen Aufgaben untereinander auf (das Betreuen von
Kampfen, magischen Handlungen, das Losen von Ritseln und Ahnli-
ches mehr) und werden héufig wiederum von iibergeordneten Organi-
satoren koordiniert. Aufgrund der schieren physischen Ausmafle des
realweltlichen Spielfelds greifen sie oft auf technische Hilfsmittel wie
Lautsprecher, GPS-Gerdte oder Funkgerite zuriick. Mitunter unter-
stlitzen vor-informierte Spieler die Spielleitung bei der Entwicklung
der Handlung, indem sie (als sogenannte Nicht-Spielercharaktere bzw.
NSCs) ausschliefllich oder (in der Funktion von sogenannten Halb-
Nicht-Spielercharaktere beziehungsweise Halb-NSCs) zumindest eini-
ge im Vorhinein abgesprochene Spielhandlungen durchfithren (vgl.
Hitchens/Drachen 2008: 11). Wenngleich die Bindung an Gegebenhei-
ten der Realwelt die Handlungsfreiheit der Spieler und die Interaktions-
und Partizipationsmoglichkeiten in Bezug auf einige Aspekte der
Spielwelt — so vor allem das Wirken {ibernatiirlicher Krifte - ein-
schrankt, konnen gerade die Transformationsregeln an dieser Stelle die
Spielwelt vielfach iiber die natiirlichen Gegebenheiten hinaus erwei-
tern, die ihr als Vorlage dient - naimlich indem sie diese um imaginire
Anteile erweitern, die dieselbe Spielrelevanz besitzen wie physisch re-
présentierte Spielelemente (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 11).

Ehe es nun im Folgenden um die nahezu rein imagindre Spielform
des phantastischen Rollenspiels gehen soll - das pen-and-paper- oder
Tisch-Rollenspiel — sei noch angemerkt, dass zahlreiche Abwandlungen
und Mischformen dieser géngigsten vier Erscheinungsformen maéglich
sind. Zum Teil sind diese stark experimentell gestaltet und loten die
Moglichkeiten und Grenzen der Spielform phantastisches Rollenspiel
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aus, wollen sie zum Teil sogar bewusst aufbrechen - beispielsweise in
entgrenzten Formen des Live-Rollenspiels, in denen zufillige Passan-
ten, die urspriinglich nicht am Spiel teilnehmen, unwissentlich zu Mit-
spielern ,gemacht werden, indem Spieler mit ihnen in Interaktion tre-
ten und das Verhalten ihrer ,unwissenden Mitspieler* als spielrelevant
bewerten. Genauso aber koénnen digitale und analoge Spielelemente
vermischt werden, beispielsweise in sogenannten Ubiquitous Games,
welche die rdumlichen Bewegungen des Spielers in die digitale Welt
,ibertragen’; die reale und die digitale Welt treten so miteinander in
Wechselwirkung, und das Spiel findet quasi in beiden Welten zugleich
statt (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 12).

Sogenannte Indie- (Independent) Role Playing Games experimen-
tieren mit den Funktionen von Spieler, Spielleiter und Avatar oder im-
plementieren verschiedenste Formen von Zufallselementen (verdeckte
Kartenstapel, Wiirfelwiirfe, Stoppuhren...) in den Spielprozess, um die
Entwicklung der Narration zum Teil bewusst zu irritieren. In diesem
Segment des Rollenspielmarktes sind nach wie vor starke Bewegungen
auszumachen. Als Beispiel sei hier das aktuell in der Entwicklung be-
findliche und aus deutscher Feder stammende progressive Rollenspiel-
system Shattered Prophecy (Philippy 2011) genannt. Wiahrend die
Grundidee sich an der eines klassischen pen-and-paper-Rollenspiels
orientiert, wird das Konzept in seiner Umsetzung durch Spielmechani-
ken erweitert, die eigentlich eher dem Brett- oder Kartenspiel zuzuord-
nen sind: Das Ziehen von Spielkarten, das Bewegen von Figuren iiber
ein kartographisch aufgebautes Spielfeld sowie der Einbezug des
Smartphones via Spiel-App fligen dem Spiel-Design Elemente des klas-
sischen Gesellschaftsspiels, aber auch des Ubiquitous Game hinzu, was
eine bislang einzigartige Neuinterpretation des herkommlichen Erzéhl-
Rollenspiels darstellt. Shattered Prophecy ist so ein starkes Beispiel fiir
die Fihigkeit phantastischer Rollenspiele, Strukturmomente frei zu ad-
aptieren und zu kombinieren und damit die Grenzen ihrer Definitio-
nen immer wieder zu iiberschreiten, so dass hybride, neue Rollenspiel-
Formen entstehen.

Bei aller Unterschiedlichkeit jedoch sind alle Erscheinungsformen
des phantastischen Rollenspiels deutlich miteinander verwandt; auf-
grund der verschiedenen Spielsituationen und der unterschiedlichen
beteiligten Medien setzen sie die genannten Strukturelemente auf ver-
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schiedene Weise um, eventuell treten auch noch weitere hinzu - im
Falle des Live-Rollenspiel wire dies beispielsweise die Moglichkeit,
Spielziige korperlich auszufithren. Auch, wenn die Ubereinstimmung
hinsichtlich der wesentlichen Strukturelemente in allgemeinen Frage-
stellungen zum phantastischen Rollenspiel sicherlich eine gewisse Ver-
gleichbarkeit herstellt, wire die einzelne Erscheinungsform hinsicht-
lich préziser Ergebnisse natiirlich immer sorgfaltig und differenziert zu
betrachten.

Insgesamt présentiert sich das phantastische Rollenspiel als Gesell-
schaftsspiel als innovative und wandlungsfihige Spielform, die dem
Spieler zahlreiche Gestaltungsmoglichkeiten fiir die Umsetzung auch
unkonventioneller Spielideen eréffnet — selbstverstandlich eignen sich
alle diese Varianten, entsprechend der Tauglichkeit des Mediums an
sich, prinzipiell genauso auch fiir Formen des zweckgebundenen Spie-
lens.

(2) pen-and-paper-Rollenspiel

An dieser Stelle soll das Gedéchtnisprotokoll einer kurzen Episode aus
einer authentischen Spielhandlung den Ablauf eines phantastischen
Rollenspiels exemplarisch zugédnglich machen, um so auch das Ver-
standnis fiir damit verbundenen Fragestellungen zu schérfen.

Als Gediachtnisprotokoll ist es nicht dazu gedacht, die Kommuni-
kationsformen der miteinander agierenden Spieler nachzuvollziehen,
und verzichtet daher auf die Beschreibung von Gestik, Mimik oder
Prosodie. Vielmehr soll es eine Art ,literarische Vorbemerkung® dar-
stellen, und vor allem das Wesen des phantastischen Rollenspiels als
partizipatorisches, regelgeleitetes Erzahlen veranschaulichen. Die Re-
den in Anfithrungszeichen kennzeichnen die Auflerungen der beteilig-
ten Spieler in den Rollen ihrer jeweiligen Figuren.

Spielleiter: Also, Laura [Name der Spielerin], wir fangen bei dir
an. Belphyr [der Name des Avatars der Spielerin; der
Transformationsregel entsprechend wird der Avatar
als imagindre Person fiir die Dauer des Spiels wie eine
reale Person direkt angesprochen - das Spiel beginnt]:
Um dich herum zieht sich der Nebel zuriick. Du
horst Laurent [einen anderen Spieleravatar] irgendwo
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Spielerin:

Spielleiter:

Spielerin:

Spielleiter:

Spielerin:

Spielleiter:

40

hinter dir ,Nein!‘ schreien, und du ahnst, dass ihr ge-
scheitert seid. Dann taucht vor dir im Zwielicht eine
Gestalt auf: Sie ist klein und zierlich - eine Frau,
nein, ein junges Madchen. Und du erkennst auch
sein Gesicht: Du bist ihm bereits vor dem Tempel
begegnet. Es ist Feygra [Name des feindlichen Nicht-
Spielercharakters, den, als Teil der Spielwelt, der Spiel-
leiter darstellt]. Sie hatte dich gewarnt, dass euer Plan
fehlgehen wiirde. Jetzt kommt sie langsam auf dich
zu und schaut dir dabei genau in die Augen. Sie la-
chelt auf eine Weise, die dich frosteln ldsst [Der Spiel-
leiter nutzt die Definitionsmacht, die er tiber die Szene
hat, um dem Avatar Gefiihle ,vorzuschreiben] Was
tust du?

Ich greife meinen Stab fester und suche sicheren
Stand [der Transformationsregel entsprechend spricht
sie in der Rolle ihres Avatars grammatisch in der ers-
ten Person].

Es fillt dir schwer, dich zu bewegen - es ist, als zoge
ihr Blick dir die Kraft aus den Gliedern.

Ich versuche es trotzdem. Ich versuche, mich ihrem
ldhmenden Blick zu widersetzen, und biete meine
ganze Willenskraft auf.

Belphyr hat eine enorme Selbstbeherrschung [eines
der vordefinierten Talente, eine der genannten Dimen-
sionen numerischer Beschreibung des Avatars im
Spielsystem], oder? [die Gesprichsebene innerhalb der
Spielwelt von Erzdihler zu Avatar wechselt fliefSend auf
die Gesprichsebene von Spielleiter zu Spielerin, ohne
den Spielfluss zu irritieren]

Ja, 19! [21 ist der hichste im Spiel zu erreichende Ta-
lentwert fiir einen Spieleravatar]

Gut, dann brauchst du nicht zu wiirfeln [der Spiellei-
ter wandelt die Regeln hier nach seinem Ermessen ab:
Anstatt einen Wiirfelwurf anzuordnen, um den weite-
ren Verlauf der Spielhandlung zu entscheiden, erkennt
er die meisterliche Selbstbeherrschung des Avatars an
und gesteht der Figur aus dramaturgischen Griinden
fraglos den bendtigten Erfolg zu. Er entscheidet sich
dafiir, die folgende Sequenz rein narrativ abzuhan-
deln]. Belphyr [das Gesprich wechselt fliefSend zuriick
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Spielerin:

Spielleiter:

Spielerin 2:

Spielleiter:

Spielerin 2:

auf die Ebene innerhalb der Spielwelt], du stellst dich
mit aller Kraft dem zwingenden Blick deiner Gegne-
rin entgegen. Dir bricht der Schweifd aus, vor deinen
Augen tanzen schwarze Punkte. Deine Beine drohen
nachzugeben, und dich befillt entsetzliche Furcht,
dass du es vielleicht nicht schaffen kénntest — dann
plotzlich bricht der Bann.

Ich taumele und stiitze mich auf meinen Stab, um
nicht zu stiirzen - immerhin bin ich nicht mehr der
Jungste... [Die Spielerin interpretiert die Schilderun-
gen des Spielleiters entsprechend der Eigenschaften
ihrer Spielfigur] Dann hebe ich den Kopf und schaue
Feygra offen ins Gesicht. Ich weif3, dass sie eigentlich
kein Miadchen ist, sondern nur ein Ding, das so tut,
als ob es menschlich wéire. Obwohl ich Angst habe,
sage ich: ,Das alles ist dein Werk, oder nicht? Was
auch immer du jetzt vorhast — ich werde versuchen
dich daran zu hindern!®

Melanie [Name der zweiten Spielerin], kommen wir
zu dir. Laurent [Name des zweiten Spieleravatars, der
an der Szene beteiligt ist], du hast gerade festgestellt,
dass Leomar [Name des dritten, in dieser Szene jedoch
nicht aktiven Spieleravatars] nicht mehr atmet.

Ich bin zornig und verzweifelt. Sehe ich, dass Bel-
phyr dabei ist, sich auf eine Auseinandersetzung mit
Feygra einzulassen? [Die Spielerin versichert sich
ihrer Position innerhalb der vorgestellten Szenerie]

Du siehst, dass er sich aufrecht halt und offensicht-
lich dabei ist, seine Krifte zu sammeln. [Der Spiellei-
ter interpretiert die Aussagen der ersten Spielerin ent-
sprechend der Transformationsregel so, dass fiir die
zweite Spielerin nur diejenigen Informationen verfiig-
bar werden, die auch ihr Avatar besitzen kann - denn
im Unterschied zu seiner Spielerin in der Realwelt hat
er das Gesprich zwischen Belphyr und Feygra auf-
grund der Entfernung innerhalb der Spielwelt nicht
mit anhoren konnen]

Das ist viel zu geféhrlich! Ich will ihn davon abhalten.
»Belphyr!“ Ich schreie fast. ,Lass es gut sein! Das ist
es doch nicht wert!*
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Spielleiter: Belphyr, du verstehst gut, was Laurent schreit, ob-
wohl ihr sicherlich zehn Schritte voneinander ent-
fernt seid. [Der Spielleiter ,gibt* die Aktion der zweiten
Spielerin fiir die erste Spielerin ,frei; so dass sie diese
in ihrem Spiel entsprechend beriicksichtigen kann]

Spielerin 1: Ich weif$ Laurents Sorge zu schétzen, aber ich reagie-
re nicht auf seine Worte. Ich werfe nur einen kurzen
Blick tiber die Schulter, damit er versteht, dass ich
ihn gehort habe.

Spielerin 2: Dieser alte Dickschidel! [In manchen Auflerungen
vermischen sich die Spieler- und Figurenperspektive]
Schon, dann muss ich ihn eben holen gehen. Ich ste-
he auf. ,Belphyr!“ Ich rufe nochmals. ,Verdammt
nochmal! Ich mache mich auf den Weg zu ihm. Der
kann was erleben! Ich bin wiitend - er ist so schreck-
lich stur! [Die Spielerin schildert die Gefiihlslage, die
Wahrnehmung und die Handlungsabsichten ihres
Avatars aus der Innenperspektive]

Spielleiter:

Vor dem Hintergrund dieses beispielhaften Ausschnitts aus dem Ver-
lauf eines Spiels soll es im Folgenden nun um diese bestimmte Erschei-
nungsform des phantastischen Rollenspiels gehen — das Tisch-Rollen-
spiel. Auch in der deutschsprachigen Szene allerdings ist dessen engli-
scher Name, pen-and-paper, geldufiger. Er bezieht sich im Wesentli-
chen auf eine vor allem imaginére Spielwelt, und ,Papier und Bleistift"
stellen die wesentlichen Spielmittel dar: Mehr als einige Notizen auf
Papier sind zum Spiel nicht notig (im Grunde jedoch nicht einmal die-
se). Nichtsdestoweniger weist das pen-and-paper einige zentrale Cha-
rakteristika auf, die im Kontext von Fragestellungen der Asthetik rele-
vant werden koénnen. Vor allem eben die Gestaltungsfreiheit, welche
die Struktur des Mediums durchzieht, ldsst vermuten, dass in dieser
Form phantastischen Rollenspiels dsthetische Gehalte gebunden sind:
Das pen-and-paper-Rollenspiel kommt quasi ohne jegliche Requisiten
und Spielmaterialien aus — Spielhilfen und Materialien wie Handbii-
cher, Regelwerke, illustrierte Texte, fiktive Landkarten, Beschreibun-
gen fiktiver Kulturen und Ahnliches mehr (vgl. Schmidt 2012: 57) sind
zwar verfiigbar, aber keine zwingende Voraussetzung. Und auch, wenn
sie herangezogen werden, bediirfen sie in hohem Mafl der phantasie-
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bezogenen Ausgestaltung und Interpretation durch die Spieler: Sie

miissen dergestalt einen ganzen Kosmos in ihrer Imagination erschaf-
fen - nur anhand von Textinformationen und wenigen, zumeist illus-
trativen, Veranschaulichungen. Das pen-and-paper kann so mit eini-
ger Berechtigung als eine derjenigen, vielleicht sogar diejenige Erschei-
nungsform des phantastischen Rollenspiels bezeichnet werden, die den

héchsten Grad der selbstindigen Ausgestaltung der Spielwelt durch die

Spieler erlaubt — und erfordert.

(a) Das freie Erzahlen als Spieltechnik — zur Funktion und Bedeutung der
Sprache im pen-and-paper-Rollenspiel

Pen-and-paper ist ein Medium, das sprachlich funktioniert: ,Die Basis
des Rollenspiels ist das gemeinsame Erzdhlen. [...] Die Spielhandlung
entsteht im gegenseitigen interaktiven Forterzdhlen einer fiktiven Ge-
schichte durch die Spieler. [...] Aus der Vervollstindigung und Weiter-
entwicklung der Handlung, dem Wechselspiel von Aktionen und Re-
aktionen erwichst eine Geschichte“ (Schmidt 2012: 51-52), deren
konkrete Ausgestaltung auf diese Weise nur zum Teil vorhersagbar ist
(vgl. Schmidt 2012: 291). Dieser prinzipiell unendlich variable Gestal-
tungsprozess (vgl. Schmidt 2012: 84) muss jedoch aus dramaturgi-
schen Griinden im Sinne einer konsistenten Handlung eingeschrankt
und teilweise auch explizit gesteuert werden - dies ist, wie im Zusam-
menhang mit den Strukturelementen des phantastischen Rollenspiels
bereits angerissen, eine der Hauptaufgaben des Spielleiters; aber auch
die Spieler selbst tragen hierzu bei, beispielsweise, indem sie auf ent-
sprechende Erzdhlangebot?> des Spielleiters eingehen - wie im Proto-
koll der Spielsitzung weiter oben angemerkt — oder diese beiseitelassen
(vgl. Schmidt 2012: 290-291).

Die konkreten Inhalte des Spiels sind dementsprechend also ein
gemeinsames Produkt aller beteiligten Spieler (vgl. Schmidt 2012: 54),
das sich als eine imaginierte Welt beschreiben lésst, welche als gemein-
samer Phantasieraum in der kollektiven Vorstellung der beteiligten

2 Zum Begriff des Erzihlens im phantastischen Rollenspiel vgl. z.B. Herbrik, Regine:
Die kommunikative Konstruktion imaginarer Welten. Wiesbaden, VS 2011, S. 93-
95; Schmidt, David Nikolas: Zwischen Simulation und Narration. Theorie des Fan-
tasy-Rollenspiels. Frankfurt a. M. u.a., Peter Lang 2012, S. 231-246, S. 285-294.
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Spieler existiert (vgl. Schmidt 2012: 90). Fine beschreibt dessen Quali-
tat poetisch als eine Art iiberbordenden Garten: ,It is a world of
dreams and nightmares; yet unlike these constructions of our sleeping
mind, these worlds are experienced collectively - they are shared fan-
tasies (Fine 2002: 72).

Diese Eigenschaft als imaginir ausgestalteter Phantasieraum be-
deutet aber auch, dass die Inhalte des phantastischen Rollenspiels nicht
in einer stabilen Form vorliegen, wie sie es in einem Roman oder
einem Gemailde tun. Sie kénnen nur bedingt fixiert werden - sehr
schnell verwandeln sie sich bei dem Versuch in ein anderes Medium,
eben beispielsweise ein Bild oder einen Text, wie auch an der ,literari-
schen Vorbemerkung’ eingangs zu erkennen. Insofern besteht das Rol-
lenspiel in einem Zustand der permanenten Entwicklung und der Ver-
anderlichkeit (vgl. Herbrik 2011: 19). Seine Inhalte und deren inhéren-
te Wirkungsweisen bestehen daher im strengen Sinne allein ,,in einem
fliissigen, modifizierbaren und letztlich ,nur’ imaginidren Zustand®
(Herbrik 2011: 19). Dies geht einher mit einem hohen Grad an Fliich-
tigkeit: Eine Spielszene kann zwar erneut gespielt, aber nicht wieder-
holt werden im Sinne einer genuinen Reproduktion, die dem erneuten
Anhoren eines Musikstiicks oder Anschauen einer Filmsequenz ver-
gleichbar wire, denn es gibt im phantastischen Rollenspiel keinen
,Rollentext’, keine Skripte und keine Regieanweisung - lediglich, in
Form von Szenarien, eine Grundlage fiir die freie Erzahlung. Insofern
ist jede Szene, die in einem Spiel entwickelt wird, ein vollkommenes
Unikat. Dieser Eigenschaft muss bei allen Uberlegungen Rechnung ge-
tragen werden.

Zusammenfassend ldsst sich das phantastische pen-and-paper-
Rollenspiel so als kollektive Phantasiegestaltung bestimmen. Thr Medi-
um ist die gesprochene Sprache, iiber welche das Rollenspiel einen
imagindren Vorstellungsraum eroffnet und ausgestaltet. Dieser Vor-
stellungsraum soll nun im Folgenden néher bestimmt werden.

(b) Welten aus Worten — das freie Erzahlen als Gestaltung eines Sinn-Raums

Mit der Sprache als konstitutivem Moment stellt sich das pen-and-pa-
per-Rollenspiel also zunichst einmal als ,Sinn-Raum’ dar, der in und
durch (vornehmlich gesprochene) Sprache besteht.
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Herbrik stellt fest, dass das Erzéhlen im phantastischen Rollenspiel
sinnstiftend fungiert — die Spieler bedienen sich seiner als wesentliche
Spieltechnik, denn das, was hier als Spielhandlung oder Spielzug gilt,
stellt sich zumeist als sprachliche Auflerung dar, die genau dadurch,
dass sie geduflert wird, einen Spielzug bewirkt (vgl. Herbrik 2011: 102—
103). Demzufolge entsteht, wie Schmidt erldutert, der Sinnzusammen-
hang im phantastischen Rollenspiel durch die (Sprach-)Handlungen
der Teilnehmer. Sie gleichen die Informationen und Vorgaben des
Spiels mit ihren Kenntnissen zu Spielregeln, Spielwelt, mitunter auch
mit Wissensbestinden aus der realen Welt ab, um die Leerstellen zu
fiillen, welche die Spielvorlagen offen lassen (vgl. Schmidt 2012: 84).
So entsteht eine sinnvolle Spielhandlung, innerhalb derer die einzelnen
Erzihlbeitrage der Spieler Bedeutung erhalten und auch selbst wiede-
rum sinnstiftend werden, da sie in einem engen Geflecht wechselseiti-
ger Bezlige stehen.

Vor dem Hintergrund dieser konstitutiven Funktion von Sprache
lasst sich eine Aussage iiber den Status des phantastischen Rollenspiels
als Erzahlung treffen: Es ldsst sich ,als eine fortlaufende, ko-verfasste
Narration verstehen. [...] Es kann demnach nicht zu den klassischen
Erzahlformen gerechnet werden und ist auch nur schwer durch die
etablierte Erzahltheorie beschreibbar® (Schmidt 2012: 231). Schmidt
findet in dieser Aporie den Begriff der nichtlinearen Erzihlform
(Schmidt 2012: 285), denn hier findet sich eine Erzdhlsituation, die
nicht, oder zumindest nicht notwendig, literal wird. Die Erzdhlung
wird von den beteiligten Spielern stegreifartig verbal improvisiert.
Die ,Rollenspiel-Erzahlung® kommt zudem ohne einen im Vorhinein
detailliert festgelegten Handlungsverlauf aus und ohne die Dominanz
eines einzigen Autors. Im Gegenteil erschaffen eben alle Teilnehmer
eine gemeinsame imagindre Spielwelt und die Handlung, die sich darin
ereignet (vgl. Schmidt 2012: 232). Dies ermdéglicht dem phantastischen
Rollenspiel, seine Handlung in Gestalt einer partizipatorischen Erzéh-
lung zu einer Geschichte zu entfalten, an der alle Spieler mitwirken.
Deren Entstehensprozess weist spezifische Merkmale auf und charak-
terisiert so auch das Erzdhlen im phantastischen Rollenspiel. Der
Jkreative Motor‘ ist dabei das Wechselspiel aus Aktionen und Reaktio-
nen der Spieler untereinander, aus deren Zusammenklang die Ge-
schichte erwichst: Interaktivitit, oder, wie angerissen, Partizipation
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(vgl. Henriksen 2003: 110-115) ist daher das Hauptmerkmal des Er-
zahlens im phantastischen Rollenspiel.

Die Vorlage dieser Improvisationen besteht in schriftlichen Spiel-
hilfen: Es existieren Spielanleitungen in Form der bereits genannten
Regelwerke, welche einzelne Spielsituationen begrifflich fassen und
sich insofern als Typen von Regeln deuten lassen, die spezifisch sind
fir die Spielform des phantastischen Rollenspiels; in der exemplari-
schen Beschreibung von Spielsituationen ndmlich unterscheiden sie
beispielsweise mogliche von unméglichen Spielziigen. Daneben jedoch
gibt es auch umfangreiche Spielhilfen, die {iber einfache Regeln hin-
ausgehen: Anhand von Beschreibungen schildern sie die fiktive Welt,
die dem Spiel als Kulisse dient, die Landschaften, sozialen und kultu-
rellen Strukturen oder die Vorkommen besonderer Tier- oder Pflan-
zenarten. In weiteren gesonderten Binden existieren zudem Szenario-
vorschlige als Anregungen fiir konkrete Spielhandlungen. Vielfach
sind diese Spielhilfen mit erweiternden, also spezifischeren oder optio-
nalen Regeln versehen, die sich zwar auf das Haupt-Regelwerk bezie-
hen, sich aber primir an ihren jeweiligen eigenen Inhalten orientieren.
Aus diesem Fundus schopfen Spieler und Spielleiter Ideen und Anre-
gungen.

Insofern ist das Regelwerk des phantastischen Rollenspiels als
Quintessenz zu verstehen, die organisch aus seinen Inhalten erwiéchst.
Zum Teil sind daher Spielhilfe und Regelwerk nicht immer trennscharf
zu unterscheiden. Und, vor allem: Vielfach sind die formulierten Re-
geln auch im konkreten Zusammenhang eben mehr als Leitlinie zu be-
greifen denn als verbindliche Anweisung. Nur ein Bruchteil dieser Re-
geln ldsst keinen Interpretationsspielraum mehr zu - der grofien in-
haltlichen Gestaltungsfreiheit entsprechend miissen sie mehrheitlich
flexibel genug sein, um dem spontanen Verlauf der Fiktion folgen zu
konnen.

Bei der Untersuchung des phantastischen Rollenspiels konnen nun
also, je nach Fragestellung, diese schriftlichen Spielhilfen, deren indivi-
duelle Umsetzung im Spiel, die Wahrnehmung der Spielinhalte durch
den Spieler, das Spielverhalten von Spielern oder auch wechselseitige
Beziige zwischen all dem von Interesse sein. Je nachdem bewegt sich
die akademische Rollenspielforschung dann in den Grenzgebieten bei-
spielsweise von Literaturwissenschaft, Erzahlforschung, aber auch der
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Kommunikationswissenschaft, der Ludologie, der Soziologie oder
auch der Asthetischen Forschung.

Mit Riickgriff auf die zuvor definierten Strukturmerkmale eines
phantastischen Rollenspiels ldsst sich nun prazisieren: Das phantasti-
sche pen-and-paper-Rollenspiel ist ein partizipatorisches, regelgeleite-
tes Erzahlspiel, bei welchem die Teilnehmer eine imagindre Spielwelt
entwerfen, innerhalb derer sie imaginédre Spielfiguren in einer Spiel-
handlung fiihren - das Strukturelement ,Narration’ nimmt hier eine
hervorgehobene Position ein. Die je nach Spielgruppe mehr oder we-
niger starke Gebundenheit des pen-and-paper an Spielmaterialien,
insbesondere an schriftlich ausformulierte Spielhilfen und Spielvorla-
gen im genannten Sinne, machen bei der wissenschaftlichen Untersu-
chung eine weitere Fokussierung notwendig.

Als Untersuchungsgegenstand ldsst sich das pen-and-paper an-
hand der Spielmaterialien greifen - eine solche Herangehensweise ori-
entiert sich dann vorrangig an verschiedenen literaturwissenschaftli-
chen und daran angelehnten Untersuchungsmethoden, dhnlich, wie es
Schmidt in seiner Arbeit unternimmt. Dem gegeniiber steht die Mog-
lichkeit, eine Untersuchung vor allem mit Blick auf das Produkt vorzu-
nehmen, in welches sich die Strukturelemente des pen-and-paper-Rol-
lenspiels umsetzen und zu welchem die genannten Spielmaterialien
verarbeitet werden - das Produkt der Spielhandlung selbst als einer
Manifestation der im Medium angelegten Potentiale. Der iibergeord-
neten Fragestellung entsprechend soll dieser Aspekt hier von vorgela-
gertem Interesse sein; die Konkretisierung einer Vorlage entspricht in
ihrem Modell der Theorie der Rezeptions-Asthetik und fiigt sich so in
deren fachlichen Konturen ein.

Neben der Narration steht im pen-and-paper jedoch auch ein
zweites Strukturmerkmal phantastischer Rollenspiele im Zentrum:
Wie bereits im Vorwort angesprochen, stellt beispielsweise Kahl fest,
dass oftmals ,die imaginative Erschaffung eines Charakters mit viel
Aufwand betrieben® (Kahl 2007: 127) wird und fir den Spieler so
durchaus ,einen eigenen Wert hat“ (Kahl 2007: 127-128); entspre-
chend seiner Funktion als Alter Ego in der Spielwelt und exklusiver
Gegenstand der nahezu vollkommen freien Gestaltung durch seinen
Spieler ist der Avatar im Zusammenhang mit der Ausrichtung der Un-
tersuchung von wesentlicher Bedeutung: Kahl charakterisiert ihn als

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster

47


https://doi.org/10.5771/9783828870086

| Theoretische, begriffliche und strukturelle Orientierung

eine zweite Identitdt (vgl. Kahl 2007: 127), die in ihrer Gestaltung ,von
den eigenen Interessen und altersspezifischen Bediirfnissen bestimmt
wird“ (Kahl 2007: 129) und dementsprechend einen starken Bezug zur
realweltlichen Identitit des Spielers aufweist, zu seinen augenblickli-
chen Lebensumstianden und Entwicklungsleistungen (vgl. Kahl 2007:
129). Ein Avatar entwickelt sich also sozusagen gemeinsam mit seinem
Spieler - die Beziehung von Spieler und Avatar scheint somit hoch-
komplex und von einer Art Wechselwirkung geprigt. Die ndhere Un-
tersuchung und Bestimmung dieser besonderen Beziehung ist ein zen-
trales Interesse der vorliegenden Arbeit; ausgehend von Kahls Thesen
eroffnen sich zwei wesentliche Fragen - zum einen, inwiefern es sich
bei einem pen-and-paper-Avatar um eine ,alternative Identitit’ han-
deln kann. Zum anderen, in welcher Weise die Prozesse der imaginati-
ven Gestaltung und Entwicklung des Avatars als alternative Identitét
hinsichtlich ihrer Funktion und Bedeutung fiir den Spieler zu bestim-
men und zu bewerten wiren.

Die vorliegende Arbeit mochte einen Beitrag zu diesem Themen-
kreis leisten, indem sie sich diesen Fragestellungen aus der Perspektive
der Asthetik nahert.

2 Das phantastische Rollenspiel im Spiegel der Forschung

Ein Uberblick iiber die Forschungssituation zum Gegenstand phantas-
tisches Rollenspiel soll die theoretische Betrachtung im Sinne der Fra-
gestellung eroffnen. Dabei soll zum einen der aktuell in der For-
schungsszene gefiihrte Diskurs durch eine kurze Zusammenfassung
der prominentesten Positionen vor allem des deutschen Sprachraums
umrissen werden; zudem soll der fiir diese Arbeit gewéhlte Fragean-
satz in diesem Diskurs verortet werden. In dieser Weise konnen Werke
benannt werden, die gewissermaflen den gegenwirtigen ,Kanon' der
Rollenspielforschung bilden, zum anderen aber kann auch der Ent-
wicklungsstand der als (akademische) Disziplin noch vergleichsweise
jungen Rollenspielforschung abgeschitzt werden. Dies dokumentiert
auch die Situation des phantastischen Rollenspiels als Gegenstand aka-
demischen Interesses iiberhaupt. Bei Riedel findet sich insgesamt eine
ausfiihrliche Darstellung der historischen Entwicklung der akademi-
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schen Rollenspielforschung des deutsch- wie englischsprachigen
Raums; er benennt dabei die unterschiedlichen Frageansitze der ver-
schiedenen akademischen Traditionen und zeigt deren spezifische Per-
spektiven auf die Thematik auf, auch, indem er die Wechselwirkung
der internationalen Forschungsentwicklung aus dem historischen
Kontext heraus erldutert (vgl. Riedel 2004: 21-24). Im Folgenden sol-
len punktuelle Wegmarken® in der Forschungsgeschichte des phantas-
tischen Rollenspiels markiert werden.

Das phantastische Rollenspiel - insbesondere die géngigen For-
men des pen-and-paper und des Live-Rollenspiels — wird unmittelbar
zum Interessensgegenstand insbesondere von Soziologie, Psychologie,
Medien- und Erziehungswissenschaften, nachdem es als Phanomen
der entsprechenden, vor allem aber der Jugend-Szenen in Erscheinung
getreten ist (vgl. Riedel 2004: 21) — in den USA bereits zu Beginn der
8oer Jahre mit der Verédffentlichung der ersten Rollenspielsysteme, in
Deutschland etwa Ende der 8oer Jahre mit ,Ubersiedelung‘ dieser Spie-
legattung auch nach Europa (vgl. Riedel 2004: 22).

Zunidchst dominieren in den US-amerikanischen Cultural Studies
die Untersuchungen unter einem ethnographisch orientierten Interes-
senparadigma: Sie erkennen das phantastische Rollenspiel als Phino-
men, um das sich rasch eine entsprechende Szene formiert, und be-
schreiben diese als eine jugendliche wie erwachsene Subkultur. Insbe-
sondere die Arbeiten von G.A. Fine aus den frithen 8oer Jahren leisten
hier Wesentliches. Im Zuge dieser Auseinandersetzung findet durch-
aus auch eine Problematisierung dieser neuen Spiele und ihrer Wir-
kungsmacht statt — Diskussionen um das phantastische Rollenspiel als
eine ,sinnvolle® Freizeitgestaltung und ihm inhérente Gefahren des Es-
kapismus lagern sich an die wissenschaftlichen Untersuchungen an
(vgl. Riedel 2004: 22). Uberhaupt stellen in der US-amerikanischen
Forschung soziologische und sozialpadagogische Forschungsansitze
insgesamt, so zeigt Riedel es auf, das Gros der fachwissenschaftlichen
Untersuchungen zum phantastischen Rollenspiel. Da vielfach der Be-
zug zu Morenos Psychodrama hergestellt wird, interessieren dabei vor
allem die Anwendungsmoglichkeiten des phantastischen Rollenspiels
in psycho- und gruppentherapeutischen Zusammenhingen (vgl. Rie-
del 2004: 21).
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Auch wenn die ,akademische Friithgeschichte® des phantastischen
Rollenspiels insgesamt stark an seinem methodischen ,Mehrwert* in-
teressiert ist, gehen insbesondere die Arbeiten von Fine deutlich tiber
den Horizont von Fragestellungen hinaus, die den Gegenstand in
Dienst nehmen wollen - Frage nach den genuinen Qualititen des
phantastischen Rollenspiels sind jedoch zu Beginn der Forschungsge-
schichte noch selten; auch entfalten Ansatze wie der Fines, wenn es um
die Einordnung und Bewertung des Gegenstandes geht, zunichst nicht
die Definitionsmacht, die ,praktisch’ denkende Ansitze zeigen, ob-
gleich sie zu Werken der ersten Stunde zahlen.

In Deutschland verhilt es sich dhnlich: Zunéchst pragen vor allem
die Geschlechterforschung und die Sozialpddagogik die deutsche For-
schungslandschaft — sie betreiben die Auseinandersetzung mit dem
phantastischen Rollenspiel insbesondere hinsichtlich der Untersu-
chung und des Erschlieflens psycho- und sozialtherapeutischer Poten-
tiale (vgl. Riedel 2004: 22). Die Arbeit von Wolf (Wolf 1988) gehort zu
den ersten dieser Art, viele weitere bauen auf ihr auf. Sie legen den
Grundstein fiir eine zunehmende Untersuchung des Spiels im Kontext
von Fragen zu Personlichkeit und (Personlichkeits-)Entwicklung (vgl.
Riedel 2004: 22) - die vorliegende Arbeit wiirde sich also diesem
Strang der Untersuchung zurechnen.

Nur kurz, nachdem sich das akademische Interesse auf den Gegen-
stand gerichtet hat, kommt es sowohl in der US-amerikanischen wie
auch in der deutschsprachigen Diskussion zu heftigen Attacken aus
dem populér- und laienwissenschaftlichen Segment - in den USA geht
es vornehmlich um die angebliche Beziehung des phantastischen Rol-
lenspiels zum Okkultismus und Satanismus, aber auch um eine unter-
stellte Gewaltverherrlichung, Kriminalitit und die angebliche Beforde-
rung von Suizidalitdt (vgl. Riedel 2004: 22). In Deutschland erfihrt das
phantastische Rollenspiel eine negative Einordnung durch radikale
Medienkritiker wie Werner Glogauer (Glogauer 1991), aber auch
durch christlich-religiés motivierte Argumentationen (Diirholt 1991),
die in eine dhnliche Richtung gehen wie die US-amerikanischen.

Mitte der 8oer Jahre objektiviert sich der Diskurs um das phantas-
tische Rollenspiel in den USA und nimmt eine zunehmend wissen-
schaftliche Orientierung an; in Deutschland ldsst sich eine vergleich-
bare Entwicklung fiir die 1990er Jahre ausmachen (vgl. Riedel 2004:
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22). So differenzieren sich bald auch in anderen akademischen Diszi-
plinen entsprechende Fragestellungen heraus (vgl. Riedel 2004: 21).
Die genannte Vielgestaltigkeit und Wandlungsfahigkeit des Gegenstan-
des kommt dieser Entwicklung entgegen (vgl. Hitchens/Drachen 2008:
4) — so entdecken auch die Literaturwissenschaft, die Medienfor-
schung mit den beiden grofien Bereichen Medienwirkung und Medi-
enrezeption, aber auch die Soziolektforschung das phantastische Rol-
lenspiel als Forschungsgegenstand, sogar die Okonomie (vgl. Riedel
2004: 21 1.).

Riedel fithrt dieses vielseitige Interesse auf die Tatsache zuriick,
dass Rollenspiele bald eine wesentliche Stellung in der Alltagsgestal-
tung vieler Jugendlicher einnehmen; diese offenkundige Faszination
fur diese neuen Spiele und die alltagsweltliche Bedeutung hat sich in
vielen akademischen Disziplinen in entsprechende Forschungsvorha-
ben niedergeschlagen (vgl. Riedel 2004: 21) hat. Zusammenfassend
kann man daher schlieflen, dass sich das phantastische Rollenspiel
heute als wissenschaftlicher Gegenstand im interdisziplindren Diskurs
einer vielseitigen, seriés betriebenen und internationalen Forschung
behaupten kann. Auch Herbrik stellt fest, dass die letzten Jahre eine
ganze Reihe von akademischen Arbeiten hervorgebracht haben, die
sich mit dem Thema phantastisches Rollenspiel hinsichtlich der unter-
schiedlichsten Aspekte befassen (vgl. Herbrik 2011: 62). Und dabei ist
die Wahrnehmung dieses Mediums durch die Forschung inzwischen
insgesamt tiberwiegend positiv (vgl. Riedel 2004: 22), auch, wenn das
phantastische Rollenspiel im Spektrum des akademischen Diskurses
nach wie vor ein sehr spezielles Forschungsinteresse darstellt. Vor dem
Hintergrund auch von Herbriks Beobachtung kann Riedels abschlie-
Bender, eher pessimistischer Zusammenschau, dass ,die Fantasy-Rol-
lenspiel-Subkultur in der bundesdeutschen Forschung - abgesehen
von einer Phase um 1995 - im allgemeinen nur eine begrenzte Auf-
merksamkeit gefunden® (Riedel 2004: 24) hat, einiges entgegengehal-
ten werden. Im Folgenden sollen einige prominente Positionen der ak-
tuellen Forschung dies veranschaulichen.

Die genannte Regine Herbrik untersucht in einer breit angelegten
empirischen Studie, wie Rollenspieler (insbesondere von pen-and-pa-
per-Spielen) gemeinschaftlich die imagindre Spielwelt erzeugen und
gestalten; ihr Augenmerk liegt dabei auf der Funktion und Bedeutung
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der verschiedenen Kommunikationsformen, die ihnen zu diesem
Zweck zur Verfiigung stehen - Mimik, Gestik, Prosodie unter Ande-
rem - und deren Umsetzung in spielbezogene Handlungen (Herbrik
2011).

Sarah Bowman geht es um die psychologischen und soziologi-
schen Funktionen, die das phantastische Rollenspiel (insbesondere das
Live-Rollenspiel) innerhalb von (zumeist grofleren) Spielergruppen
einnimmt. Auf der Basis einer ethnographischen Studie zeigt sie die
Gehalte des Spiels beziiglich Kreativitit, Selbstreflexion und Gruppen-
zusammenhalt auf (Bowman 2010).

Ulrich und Ludwig Janus liefern in ihrem Sammelband einen
Uberblick des Forschungsfeldes zum Rollenspiel hinsichtlich verschie-
dener Untersuchungsaspekte - linguistisch und historisch orientierte
Beitriige sind darin ebenso enthalten wie Uberlegungen zum Film und
zur gesellschaftlichen Verortung des phantastischen Rollenspiels (Ja-
nus/Janus 2007).

Daniel Mackays Arbeit interpretiert das phantastische Rollenspiel
als eine neue performative Kunstform; eine Untersuchung der Asthetik
des Performativen, der Uberlegungen zur formalen und sozialen
Struktur unterlegt sind, bildet dabei den Rahmen fiir dsthetische Un-
tersuchungen am Gegenstand (Mackay 2001).

In der Arbeit des genannten G. A. Fine werden phantastische Rol-
lenspiele als soziale Welten begriffen; anhand verschiedener Spieler-
gruppen untersucht er die Interaktions- und Verhaltensmuster der
Spieler auf den verschiedenen Ebenen im Spiel und auflerhalb des
Spiels (Fine 2002).

Der ebenfalls bereits genannte David Schmidt nahert sich dem Ge-
genstand vorrangig aus Richtung einer (bislang fehlenden) Analyse
seiner narrativen Anteile und lotet das gewissermaflen literarische’
Potential dieser Spielform aus (vgl. Schmidt 2012: 23). Sein Ansatz ist
demzufolge literaturwissenschaftlich und bedient sich entsprechend
seiner Ausrichtung natiirlich vor allem der Erzdhltheorie (Schmidt
2012).

Eine dhnliche Perspektive nimmt Brown Nephew ein: Die Autorin
untersucht das phantastische Rollenspiel in ihrer Dissertationsschrift
unter dem Aspekt von Fragen der Autorschaft und geht der Frage nach,
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wie diese in einem Gemeinschaftsprodukt tiberhaupt auszumachen
und zu bewerten wire (Brown Nephew 2003).

Ramona Kahl setzt das pen-and-paper-Rollenspiel in Bezug zur
Tiefenhermeneutik unter Riickgriff auf die Symbolbildtheorie Alfred
Lorenzers. Fragen der moralischen Entwicklung und der Jugend als
Entwicklungsphase spitzen ihre Ergebnisse zu und lassen sie das pen-
and-paper-Rollenspiel als ein Spielen mit Lebensentwiirfen deuten
(Kahl 2007).

Nagel dagegen ist vor allem aus linguistischer Perspektive am Ge-
genstand interessiert: Er untersucht das phantastische Rollenspiel un-
ter anderem hinsichtlich seiner Besonderheiten als einer genuinen
Fachsprache, identifiziert spielbezogene Konversationsformen, Begriff-
lichkeiten und Sprechakte (z.B. Nagel 2007 b).

Rafael Bienia wendet sich den materiellen Aspekten von Rollen-
spiel zu — Miniaturen zur Représentation von Avatarfiguren und deren
Bewegungen im Raum, Stiften zur Niederschrift von Figurenbiogra-
phien. Er folgt dabei der Kernfrage, wie sich diese spielbezogenen Ma-
terialien, so beispielsweise das Kostiim eines Live-Rollenspielers, zu
Regelwerk und Narration in Beziehung setzen, und wie beide im Spiel-
prozess wechselseitig aufeinander zugreifen und das Spiel realisieren
(Bienia 2016).

Und zuletzt finden sich gleich bei mehreren Untersuchungen aus-
fihrliche Darstellungen zur historischen Entwicklung des phantasti-
schen Rollenspiels als Freizeitaktivitdt. Insbesondere Nagel liefert eine
umfassende Darstellung der Entwicklung des phantastischen Rollen-
spiels aus vorangegangenen Spieletypen — des klassischen Brettspiels —
hin zu einer eigenen Gattung von Gesellschaftsspielen, bei der er pa-
rallele wie unterschiedliche Entwicklungen von européischem und US-
amerikanischem ,Spielraum’ nachverfolgt und von dort ausgehend
Wechselwirkungen und gegenseitige Einflussnahme identifiziert (Na-
gel 2007 a: 35-54). Bowman trigt unter diesem Gesichtspunkt zudem
Verweise zum kulturgeschichtlichen Hintergrund phantastischer Rol-
lenspiele zusammen und akzentuiert dabei grundlegende Motive und
kulturelle Beziige (vgl. Bowman 2010: 11-32).

Der Aspekt der Beziehung von Spieler und Avatar, den die vorlie-
gende Arbeit schwerpunktmiflig untersucht, findet in allen monogra-
phischen Schriften zum phantastischen Rollenspiel Beachtung. So be-
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stimmt Kahl den Spieleravatar im pen-and-paper-Rollenspiel als die
Bildgebung innerer Phantasien, insbesondere alternativer Lebensent-
wiirfe (vgl. Kahl 2007: 89). Fine begreift die Ubernahme der Rolle im
phantastischen Rollenspiel als ein Kontinuum zwischen der Projektion
des realweltlichen Selbst in die imaginire Spielwelt und dem vollstin-
digen Annehmen einer alternativen Personlichkeit fiir die Dauer des
Spiels (vgl. Fine 2002: 206). Bowman schliefSlich, deren Ergebnisse
auch bei der Erarbeitung des hier verfolgten Untersuchungsansatzes
herangezogen werden, erkennt in der Avatarfigur insbesondere im
phantastischen Live-Rollenspiel einen Aspekt der Spielerpersonlichkeit,
der im Spiel dramatisch inszeniert wird (vgl. Bowman 2010: 156ff).
Alle drei Positionen also setzen den Avatar in eine direkte Beziehung
zur Personlichkeit und Identitit des Spielers. Vor dem Hintergrund
dieser bestehenden Forschungsansétze erscheint das Vorhaben dieser
Arbeit vielversprechend, den Avatar als Inszenierung von dsthetisch
iiberformter Identitdtsarbeit zu bestimmen.

Die Aufzihlung der genannten Werke kann gleichzeitig paradig-
matisch fiir die akademische Auseinandersetzung mit einigen Kernas-
pekten des phantastischen Rollenspiels stehen, welche die Forschung
zum Gegenstand seit ihren Anfingen befasst. Insofern diirfen sie zum
,kleinen Kanon der Rollenspielforschung’ gezahlt werden.

Aber nicht nur innerhalb der akademischen Sphire entsteht ein
Interesse an einer Auseinandersetzung mit dem phantastischen Rol-
lenspiel als Gegenstand fachtheoretischer Untersuchungen - auch in-
nerhalb der Spielerschaft formiert sich nach und nach ein engagierter
Verbund, der die Eigenschaften und Méglichkeiten des Spiels intensiv
diskutiert, Ideen austauscht und die Entwicklung einer vielfiltigen
Spielpraxis vorantreibt; Ergebnis sind die zum Teil nach wie vor akti-
ven Online-Foren The Forge und RPG.net (vgl. Hitchens/Drachen
2008: 4): Hier geht es beispielsweise um eine Typisierung von Spielern
nach Spielintention oder bevorzugten Spielstilen, aber auch um spiel-
strukturelle Uberlegungen und konkrete ,Tipps & Tricks' fiir eine ge-
lungene Spielsession (vgl. Fléter 2012 a).

Diese nicht-akademische Rollenspieltheorie (vgl. Floter 2012b)
préagt die Szene, die um das phantastische Rollenspiel als Freizeitgestal-
tung entstanden ist, nach wie vor mafigeblich. Auf nahezu jedem gro-
Beren Szenetreffen gibt es fiir die interessierten Spieler entsprechende
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Punkte im Veranstaltungsprogramm. Die Workshops, Diskussionsrun-
den oder auch klassischen Vortrige, wie sie beispielsweise auf der sze-
nezugehorigen Webseite Spielleiterwerkstatt.de zu finden sind, heiflen
dann Improvisation - Kreativ reagieren auf die Spieler, Wie werde ich
ein guter Spieler? oder Rollenspiel fiir alle Sinne — Impulse und Tipps fiir
Spielleiter und Spieler. Besonders reichhaltig ist das Angebot auf der
jahrlich stattfindenden Hamburger NordCon - sie listet in ihrem Pro-
gramm zahlreiche Workshops, Vortrige und Diskussionsrunden, die
sich in irgend einer Form und im weitesten Sinne auf ,theoretische’
Weise mit phantastischem Rollenspiel befassen. Sicherlich ist es auch
der Berithrung mit diesem ambitionierten Spielerdiskurs zu verdanken,
dass sich die akademische Rollenspiel-Forschung (nicht nur) in
Deutschland heute so vielfiltig prasentiert (vgl. Floter 2012 b).
Insbesondere die skandinavische Rollenspiel-Szene verdient an
dieser Stelle Erwdhnung. Seit der ersten Rollenspiel-Konferenz Knude-
punkt 1997 existiert in den skandinavischen Lindern eine sehr profi-
lierte Szene von Spielern, die sich auch aus dem akademischen Bereich
speist, innerhalb dessen das phantastische Rollenspiel als Forschungs-
gegenstand wesentlich etablierter ist als im iibrigen europdischen
Raum: die sogenannte Nordic Larp Scene. In Norwegen, Schweden,
Déinemark und Finnland erfihrt das phantastische Rollenspiel dem-
entsprechend auch eine grofle kulturelle wie gesellschaftliche Wert-
schitzung. Eine gut integrierte Szene, die sich jédhrlich mindestens auf
einer groflen Tagung trifft (je nach Veranstaltungsland nennt diese
sich schwedisch Knutpunkt, norwegisch Knutepunkt, danisch Knude-
punkt oder finnisch Solmukohta, zu Deutsch in etwa ,Knotenpunkt;, als
Verweis auf die Absicht einer Vernetzung der Spielerszene), um aktuel-
le Entwicklungen auszumachen, experimentelle Spielformen zu erpro-
ben und neueste Erkenntnisse zu systematisieren und zusammenzu-
tragen (vgl. Gade u.a. 2003: Nachwort), also die theoretische Ergriin-
dung mit der praktischen Umsetzung zu verbinden. Zeitschriften,
Blogs, online-Publikationen und Sammelbinde stellen die Fixierung
dieses lebendigen Prozesses dar und bringen Publikationen von zum
Teil hoher akademischer Qualitit hervor. Auch in der deutschen Rol-
lenspielszene wird das Nordic Larp zunehmend rezipiert — so organi-
siert der Deutsche Live-Rollenspiel-Verband inzwischen einen jéhrli-
chen Mittelpunkt, der sich als die ,deutsche Antwort* auf den skandina-

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster

55


https://doi.org/10.5771/9783828870086

| Theoretische, begriffliche und strukturelle Orientierung

vischen Rollenspiel-Kongress versteht, sich auch in Organisation und
inhaltlicher Ausgestaltung deutlich an diesen anlehnt. In diesem Zuge
kommt es zu einem wahrnehmbaren Einfluss skandinavischer Rollen-
spiel-Konzepte auf die deutsche Szene. Auch, wenn die in diesem Zu-
sammenhang hervorgebrachten Schriften vielfach unter die sogenann-
te graue Literatur fallen, wird in dieser Arbeit auch auf Ergebnisse aus
diesem Diskurs zuriickgegriffen. Zum einen, weil viele der dort ent-
standenen Texte durchaus einem akademischen Standard geniigen,
aber auch, weil die bestehende akademische Literatur aus dem Bereich
der Rollenspielforschung, wie dargestellt, noch sehr iibersichtlich ist -
zum anderen jedoch auch, weil sehr viele Phanomene, Konzepte und
Aspekte, die fiir sie von wesentlichem Interesse sind, erstmals in die-
sem laienwissenschaftlichen Diskurs erdrtert worden sind. Die aus sei-
nem Umfeld hervorgegangenen Texte leisten in diesem Sinne einen
groflen Beitrag zur Beobachtung, Benennung und Systematisierung
von Fragestellungen, strukturellen Merkmalen und Untersuchungsan-
satzen. Dementsprechend werden Inhalte aus diesem entnommen und
fiir diese Arbeit in einem akademischen Sinne expliziert.

3 Charakteristika des phantastischen Rollenspiels im Kontext
asthetischer Untersuchungen

Vor dem Hintergrund eines solchermaflen bestimmten Begriffs des
phantastischen Rollenspiels soll dieses nun in Orientierung am {iber-
geordneten Forschungsinteresse auf die wesentlichen seiner Charakte-
ristika hin untersucht werde, die im Kontext von Asthetik, ihren Struk-
turmerkmalen und Eigenheiten relevant sind. Dies soll der Er6ffnung
von Methoden, Ansatzpunkten und der Grundlegung eines funda-
mentalen Verstindnisses dienen, auf die aufbauend dann die &stheti-
schen Gehalte und Potentiale des phantastischen Rollenspiels auszulo-
ten sind.
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a) Inhaltliche Gestaltungsfreiheit — der Avatar als Medium des
Spielverlaufs

Die inhaltliche Gestaltungsfreiheit, die das phantastische Rollenspiel
aufweist, ist sicherlich eine der wesentlichen Eigenschaften, die es aus
der Perspektive der Asthetik {iberhaupt interessant machen, denn sie
eroffnet erst die Moglichkeiten des eigenschopferischen Umgangs mit
dem Spielgegenstand. Gleichzeitig wirft dies natiirlich eine Problema-
tik bei der Untersuchung dieses Gegenstandes auf, denn, wie beschrie-
ben, ist die Realisierung des Spielprozesses von Spielgruppe zu Spiel-
gruppe verschieden - selbst, wenn alle grundsitzlich auf dieselben
Spielmaterialien zuriickgreifen; im Zusammenhang mit der freien Er-
zéhlung als dsthetischer Technik des phantastischen Rollenspiels wird
hierauf noch im Einzelnen eingegangen werden. Diese Bandbreite an
Méoglichkeiten der inhaltlichen Realisierung und Ausgestaltung kann
kaum ein anderes Medium bieten: ,Im Gegensatz zu Romanen, Hor-
spielen oder Filmen, die gewohnlich einen feststehenden, linearen Ver-
lauf aufweisen, sind Rollenspielerzihlungen einzig in der Beschrei-
bung der Ausgangssituation bis ins Detail festgelegt. Der Spielleiter
liest bzw. entwirft vor Beginn der eigentlichen Spielsitzung den Plot
und die Rahmendaten fiir die Abenteuerhandlung. Wéhrend des ei-
gentlichen Spiels entwickelt sich aus den Rahmenvorgaben im Wech-
selspiel mit den autonomen Entscheidungen der Spieler die gemein-
sam erzdhlte Geschichte“ (Schmidt 2012: 287). Dieser inhaltlichen
Freiheit der Gestaltgebung (vgl. Berger/Floter 2012) und der zumin-
dest teilweisen Unvorhersehbarkeit des Spielverlaufs ist ein grofier Teil
des Reizes geschuldet, den diese Spielform aufweist (vgl. Schmidt
2012: 289). Im Prinzip ergeben sich mit dem ersten Wort, das im Spiel
gesprochenen wird, fiir alle Spieler Dutzende von Méglichkeiten in der
Interaktion: Es steht ihnen - sowohl als einzelne Spielerentscheidung
wie auch als Gruppe - nun nicht nur frei, ob sie sich beispielsweise
mittels Figurenrede fiir eine sprachliche Interaktion entscheiden, son-
dern auch, wie sie diese inhaltlich gestalten. So ist es dem einzelnen
Teilnehmer auch freigestellt, wie intensiv er sich an einem bestimmten
Abschnitt beteiligt und auf welche Weise er sich einbringt. Solange an-
dere Mitspieler ausgleichend wirken und der Spielfluss nicht ganzlich
zum Erliegen kommt, beeintrachtigt diese individuelle Flexibilitdt das
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Spiel nicht. Konkret zeigt sich dessen Anpassungsfahigkeit auch darin,
dass Spieler und Spielergruppen wiéhlen konnen, welche Handlungen
der Avatare oder Handlungsabschnitte des Spiels mehr (hdufig Kon-
fliktsituationen) und welche weniger detailliert (oft Planungen von
Unternehmungen) ausgespielt (also sprachlich gestaltet) werden (vgl.
Hitchens/Drachen 2008: 15). Hier zeigen sich gewisse Parallelen zum
Umgang mit &sthetischen Produkten nach dem Verstindnis der Re-
zeptionsasthetik — in der Literaturtheorie wird demnach ein Text als
Partitur verstanden, der im Akt der Rezeption individuell konkretisiert
und ausgestaltet wird (vgl. Spinner 2006 a: 250). Diese literaturtheore-
tische Position weist also darauf hin, dass der Rezipient an der Bela-
dung eines dsthetischen Objektes — wie einem Text — mit einem Sinn-
zusammenhang aktiv-schopferisch beteiligt ist, anstatt eine inhdrent
vorgegebene Deutung lediglich nachzuvollziehen (vgl. Spinner 2006 b:
175). Dieser Ansatz geht auf Wolfgang Isers Theorie der Appellstruk-
tur von literarischen Texten zuriick. So heifit es hier: ,,Bedeutungen li-
terarischer Texte werden tiberhaupt erst im Lesevorgang generiert; sie
sind das Produkt einer Interaktion von Text und Leser und keine im
Text versteckten Groflen, die aufzuspiiren allein der Interpretation vor-
behalten bleibt. Generiert der Leser die Bedeutung eines Textes, so ist
es nur zwangsldufig, wenn diese in einer je individuellen Gestalt er-
scheint® (Iser 1970: 7).

Damit eng verbunden ist das Konzept der Leerstelle, das dem der
genannten Partitur zugrunde liegt. Der Begriff der Leerstelle ist un-
trennbar mit dem Paradigma der Rezeptionsdsthetik verkniipft; er
meint urspriinglich, dass ein Gegenstand im Text nicht erschépfend
beschrieben werden kann - gerade deswegen ist er darauf angewiesen,
dass der Leser fehlende Aspekte in seiner Vorstellung ergdnzen und so
die kohirente Ansicht einer dargestellten Landschaft oder Ahnlichem
erst eigentatig schaffen muss (vgl. Iser 1970: 14). Die Literaturtheorie
hat diese Idee ausgeweitet und mit dem Verstindnis eines Textes als
Partitur verbunden, die in der Vorstellung und ,,bei produktionsorien-
tierten Verfahren durch entsprechende schriftliche, bildnerische, sze-
nische und akustische Konkretisationen® (Spinner 2006 b: 176) ausge-
staltet werden muss.

Das Konzept der Leerstelle und der Partitur fuflt auf der Einbil-
dungskraft als deren kognitiver Trigerfunktion - insofern ist die Ein-
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bildungskraft fiir die Rezeptionsdsthetik wesentlich geworden (vgl.
Spinner 2006 b: 176). Iser betont, dass ,,der literarische Text seine Rea-
litdt nicht in der Welt der Objekte, sondern in der Einbildungskraft
seiner Leser besitzt (Iser 1970: 33). Insofern ist auch der Text ein &s-
thetisches Objekt, das nur zum Teil physisch fixiert ist - tatsachlich
existiert es wesentlich auch im imaginaren Raum.

Vom Ansatz her zeigen sich einige Gemeinsamkeiten zwischen der
Literaturtheorie der Rezeptionsasthetik und dem phantastischen Rol-
lenspiel. Dieses aber beruht in noch groflerem Umfang als ein literari-
scher Text auf modularisierten schriftlichen Fixierungen, die in der
freien Erzahlung ausgestaltet werden miissen, und der Eigenanteil des
Spielers bei der Konkretisierung des Spiels ist hier noch wesentlich ho-
her. Insofern stellen die Spielhilfen im phantastischen Rollenspiel ex-
plizit eine Partitur dar, welche die Spieler zu einem kohdrenten Sinn-
zusammenhang fiigen miissen - so sind Spielhilfen im phantastischen
Rollenspiel, ob Landschaftsbeschreibung oder Spielszenario, als sozu-
sagen ,spielfertig® vorgefertigte Geschichten zu verstehen; sie sind
wvorgefertigte Rahmenhandlungen [...], die einen skizzierten Hand-
lungsverlauf, unterfiittert mit Hintergrundinformationen und Darstel-
lungsratschlagen umfassen. [...] Allerdings ist der vorgegebene lineare
Ablauf auf Grund der dargestellten freien Entscheidungswahl im Spiel
keineswegs bindend fiir Spieler und Spielleiter (Schmidt 2012: 57).
Denn weil ,,das vorgeplante Rahmengeriist eines Abenteuermoduls le-
diglich Eckpunkte definiert und es somit keine autorisierte Textgestalt
gibt, in welcher der Ablauf der Handlung niedergelegt ist, sind alle Va-
rianten gleichermaflen legitim® (Schmidt 2012: 293). Das der Rezepti-
onsisthetik entnommene Konzept der Leerstelle und der Partitur zeigt
sich an dieser Stelle als Charakteristikum seiner Grundstruktur und
insofern als konstitutiv fiir das Medium des phantastischen Rollen-
spiels.

Diese gestalterischen Freiheiten erdffnen quasi grenzenlose Mog-
lichkeiten, das Spiel den eigenen Vorstellungen, Anspriiche und Vorlie-
ben entsprechend anzupassen. Die Gestaltungsfreiheit bezieht sich also
zundchst einmal auf den konkreten Verlauf des individuellen Spielpro-
zesses (vgl. Kahl 2006b: 289-280). Die bereits dargestellten spezifi-
schen Regelwerke phantastischer Rollenspiele leisten dazu auf der for-
malen Ebene ihren Beitrag: Das Regelwerk selbst implementiert auf
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diese Weise dieses hohe Maf} an inhaltlicher und formaler Gestal-
tungsfreiheit ins Spiel (vgl. Balzer 2010: 22). In der Gestaltungsfreiheit
als Merkmal des phantastischen Rollenspiels verschranken sich daher
Form und Inhalt.

Hinsichtlich der Gestaltungsfreiheit und im Kontext der oben skiz-
zierten Individualitit des Spielverlaufs nimmt der Avatar, wie bereits
dargestellt, die Rolle eines Stellvertreters des Spielers ein und wird so
zum Medium von dessen Spielentscheidungen. Allerdings ist der Ava-
tar, was die Gestaltungsfreiheit anbetrifft, nicht nur Instrument, son-
dern selbst auch wieder Gegenstand: Das phantastische Rollenspiel
zeichnet sich wesentlich durch die (mogliche) Tiefe der Ausgestaltung
einer individuellen Spielfigur aus. Sie kann sich bekanntlich in allen
denkbaren dargestellten Dimensionen entwickeln - auf quantitativer
Ebene hinsichtlich ihrer Fihigkeiten und Kenntnissen, in qualitativer
Hinsicht im personlich-emotionalen Bereich beispielsweise durch pra-
gende Erlebnisse in der Spielhandlung (vgl. Hitchens/Drachen 2008:
13). Pragnantes Merkmal phantastischer Rollenspiele ist so auch, dass
der Spieler diese Entwicklung gezielt beeinflussen kann. Er bestimmt
zumindest mit, innerhalb welcher der oben dargestellten Dimensionen
sich Entwicklungen vollziehen, indem er zum Beispiel die im Spielver-
lauf gewonnenen Erfahrungspunkte verteilt und Entscheidungen iiber
emotionale Verdnderungen seiner Figur trifft (vgl. Hitchens/Drachen
2008: 15). Die Verschrankung struktureller und inhaltlicher Elemente
zeigen sich so in der Stellung des Avatars als einer tragenden Funktion
von Gestaltungsfreiheit besonders deutlich.

Die Gestaltungsfreiheit konkretisiert sich also insbesondere in der
inhaltlichen Ausgestaltung der Spielmechanismen und -strukturen.
Diese miissen mit ,imaginativen Anteilen® (Berger/Floter 2012: 65),
also bildlichen Ausformulierungen angefiillt werden - den Figuren
und der Spielwelt, die sie umgibt: Sie sind die eigentlichen Gegenstin-
den des Spiels. Die schopferische Selbstbeteiligung des Spielenden ist
beim phantastischen Rollenspiel daher enorm hoch. Sie kann, so fithrt
Kahl aus, starke immersive Wirkungen entfalten, denn die Spielteil-
nehmer verwirklichen letztlich das Desiderat der eigenen Spielinteres-
sen. Dies stellt eine unter Umstédnden sehr enge kognitive wie emotio-
nale Bindung des Spielers an das Spielgeschehen her. Gleichzeitig
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macht diese enge Bindung die Spielinteressen erst zum eigentlichen
Produkt des Spielgeschehens (vgl. Kahl 2006 b: 294-295).

b) Partizipation — der Avatar als Stellvertreter

Gerade, weil das phantastische Rollenspiel partizipatorisch ist, fillt die
formale Abgrenzung von Medium und Rezipient also vielfach nicht
leicht: Die Spieler fithren einen Protagonisten in der Handlung, deren
Rahmen der Spielleiter erzahlend absteckt, und gestalten diese so aktiv
mit (vgl. Fromme/Biermann 2009: 118, 121). Partizipation (vgl. Hen-
riksen 2003: 110-115) ist daher ein weiteres Hauptmerkmal des phan-
tastischen Rollenspiels — anders als der in der Forschung oft gebriuch-
lichere Begriff der Interaktivitit (vgl. Fromme/Biermann 2009: 118)
trifft Partizipation den Charakter des phantastischen Rollenspiels ge-
nauer, denn es fordert von seinen Spielern eine bestindige, aktive und
schopferische Mitgestaltung, was es als ,aktives Wahrnehmen und Ge-
stalten’ in die Nahe dsthetischen Gestaltens riickt. Allein die Aktivitat
der Spielenden hilt den Spielfluss in Gang, so ,,dass der Spieler mit sei-
ner Spielfigur laufend auf neue Spielsituationen und Anforderungen
reagieren muss [...]“ (Fromme/Biermann 2009: 121) — er muss aber
nicht nur reagieren, sondern in ebenso groflem Mafle auch initiativ
agieren, selbstindig entscheiden und gestalten. Halt er darin inne,
stockt auch das Spiel selbst und endet (zumindest fiir den betreffenden
Spieler). Dieser ,Zwang’ zur permanenten Produktion bindet die Auf-
merksamkeit des Spielers an das Spiel, macht ihn zum Schopfer und
zum Beobachter zugleich und so zum wirklichen ;Teilhaber*.

Diese Moglichkeiten, als Rezipient aktiv einzugreifen und mitzu-
gestalten, ist ein Charakteristikum, das keine andere Spiel- oder Er-
zéhlform in dieser Art aufweist. An die Stelle vorgegebener Spielziige
tritt der Dialog zwischen den Teilnehmern; der Spielprozess ist das
Produkt von spontan-gelenkter Kommunikation (vgl. Schmidt 2012:
53-54): Die Handlung entwickelt sich aus der Interaktion aller Spieler,
beziehungsweise deren Avataren mit den Avataren anderer Spieler so-
wie mit der sie umgebenden Spielwelt (Harding 2007: 29). Fiir diesen
Erzihlprozess, der sich aus der Verflechtung aller Spielhandlungen er-
gibt, findet Murray den ebenso treffenden wie poetischen Begrift des
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kaleidoskopischen Erzihlens (Murray 1998: 155) — er verweist auf einen
Sinn-Raum, der stindig im Wandel ist und aus sowie in den Phantasi-
en seiner ,Architekten’ besteht (vgl. Herbrik 2011). So zeichnet sich das
phantastische Rollenspiel durch eine enge Verkniipfung der Ebenen
von Spiel und Spieler aus.

Ist das Spiel von daher also angewiesen auf orchestrierte Aktionen
und Reaktionen, ist der Konsens als Kooperation aller Beteiligten in
der Genese einer Spielhandlung von zentraler Bedeutung (vgl. Schmidt
2012: 53) - die auf das gemeinsame Fortentwickeln der Handlung ge-
richtete Absicht und deren Umsetzung in addquaten Spielhandlungen,
so dass das ,gemeinsame spielende Erzdhlen von Geschichten®
(Schmidt 2012: 92) gelingt. Dieser Konsens muss permanent ausge-
handelt werden: ,Solange auch nur einer der Mitspieler nicht zu-
stimmt, kann das Spiel nicht fortgefiithrt werden, bis eine Einigung er-
reicht ist“ (Schmidt 2012: 92). So ist das Narrativ eines phantastischen
Rollenspiels das gemeinsame Produkt aller Teilnehmer (vgl. Harding
2007: 31).

Die Moglichkeit der (spielkonformen) Partizipation erdffnet sich
dem Teilnehmer, wie oben angerissen, allein im Ergreifen einer Rolle
innerhalb der Spielwelt, also dem Spielen eines Avatars. Eine der
Hauptfunktionen der Avatarfigur ist so auch, Instrument der Interakti-
on des Spielers mit der Spielwelt zu sein und Medium von dessen Teil-
habe an der bildlichen Ausgestaltung. Durch ihn oder mit Hilfe seines
Avatars iibt der Spieler also Einfluss auf die Gestaltung der Spielwelt
und die Entwicklung des Spielverlaufs aus (vgl. Hitchens/Drachen
2008: 12). Der Avatar ist daher die Trager(funktion) des Strukturele-
ments Partizipation des Mediums.

Konkrete Partizipation besteht im phantastischen Rollenspiel bei-
spielsweise im Einfluss von Avataren anderer Mitspieler und der Spiel-
welt auf das Verhalten und die Entwicklung der einzelnen Spielfiguren;
dieser Einfluss bildet sich vor allem in Reaktionen auf die einzelne
Spielfigur oder das einzelne Ereignis ab (beziehungsweise das Hervor-
bringen eines solchen). Dies macht einen grofien Anteil der Spielhand-
lungen aus (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 13), was bedeutet, dass die
Interaktion des phantastischen Rollenspiels zu einem groflen Teil in
der Interaktion mit einem sozialen Gegeniiber, einem Mitspieler (auf
der nonfiktionalen) oder mit Elementen der Spielwelt (auf der fiktio-
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nalen Ebene) besteht. So ist das phantastische Rollenspiel im ,Doppel-
sinne‘ auch interaktiv — zwischen den Mitspielern auf der nonfiktiona-
len, und zwischen Spieler und Spielwelt auf der fiktionalen Ebene.

Phantastische Rollenspiele zeichnen sich daher, so Hitchens und
Drachen, durch das Potential einer hohen Interaktionsdichte aus. Ihre
Moglichkeiten sind diesbeziiglich — innerhalb des Rahmens der Spiel-
welt — begrenzt nur durch ihre eigene Vorstellungskraft (vgl. Hitchens/
Drachen 2008: 14-15). Die ,Reichweite’ moglicher Interaktionen, so
implizit in Hitchens Argument enthalten, besteht allein in den ,Gren-
zen' der Spielwelt selbst. Und diese ist im phantastischen Rollenspiel
potentiell unauslotbar, denn es kann theoretisch sowohl zeitlich wie
auch inhaltlich unbegrenzt gespielt werden (vgl. Hitchens/Drachen
2008: 15). So besteht in diesem Medium nicht nur eine grofie Band-
breite an Moglichkeiten der Interaktion mit einem Gegeniiber, son-
dern innerhalb dieser zudem auch noch eine enorme Differenzie-
rungsmaoglichkeit in der Ausgestaltung der Partizipation am gemeinsa-
men Spielprodukt. Nordgren bezeichnet diesen Umstand metapho-
risch als Auflosung (vgl. Nordgren 2008: 91) — vergleichbar der techni-
schen Moglichkeit beispielsweise eines Bildschirms, ein mehr oder we-
niger scharfes und detailliertes Bild zu zeigen. Die Autorin fithrt aus: Je
detailreicher die Spielinteraktionen, desto wirksamer werden auch
kleine Spielhandlungen fiir die ,Dichte der tibergeordneten Erzdhlung.
Desto authentischer gerit diese, und desto grofier ist auch die Intensi-
tat des Spielerlebnisses (vgl. Nordgren 2008: 91).

¢) Der Avatar - die Gestaltung einer individuellen Spielfigur

In allen Erscheinungsformen des phantastischen Rollenspiels, ob im
online und mit vielen Mitspielern gespielten MMORPG im Live-Rol-
lenspiel oder im pen-and-paper, existiert eine vom Spieler gefiihrte fik-
tive Spielfigur. Die Autoren Hitchens und Drachen benennen diesen
Umstand als genuines Hauptmerkmal des Mediums Rollenspiel an sich
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(vgl. Hitchens/Drachen 2008: 12). Diese Spielfigur? wird im Rahmen
dieser Arbeit neutral als Avatar? bezeichnet, um sie aus den Kontexten
einzelner Spielsysteme zu l6sen, innerhalb derer diese auch als Held
(vgl. z.B. Don-Schauen/Herz/Romer 2002b: 6) oder Charakter (vgl.
Barth u.a. 2000: 99) bezeichnet wird: Indem der Begriff des Helden fiir
eine Figur bereits vor Spielbeginn stark positiv wertend ist, charakteri-
siert er die Rolle, die der Avatar im Rahmen der Spielereignisse ein-
nehmen soll, gibt so eine implizite Tendenz fiir sein (vom Spielsystem)
,intendiertes’ Grundverhalten vor und kann das Spielverhalten festle-
gen. Der Charakter dagegen akzentuiert die psychologische Dimension
der Figur - diese Terminologie ldsst auf ein spielimmanentes Grund-
verstandnis der Avatarfigur als einer komplexen fiktiven Personlich-
keit schliefSen, die inhaltlich alle Méglichkeiten der Entwicklung offen-
ldsst. Die Verwendung des neutraleren Begriffs Avatar soll der Fokus-
sierung auf die tibergeordneten Strukturen dieses Typus von Spielfigur
dienen und iiberdies eventuelle latent vorhandene Vor-Beurteilungen
ausschlieflen, die den alternativen Begriffen anhaften konnten.

Wie bereits dargestellt, ist der Avatar in allen Erscheinungsformen
des Rollenspiels der Représentant des Spielerss in der Spielwelt — ohne
einen (je nach Erscheinungsform gestalteten) Avatar kann nicht ge-
spielt werden. In ihm verbinden sich sozusagen Partizipation und Ge-
staltungsfreiheit — zugleich ist der Avatar wesentlicher Gegenstand die-
ser beiden Charakteristika des phantastischen Rollenspiels. Die folgen-
den Ausfithrungen vertiefen den Avatarbegriff aus den vorangehenden
Darstellungen und untersuchen die spielmechanischen Moglichkeiten
und Funktionen des Avatars als Schnittstelle von Spieler und Spielwelt,
um den Avatar als das fiir diese Arbeit wesentliche Element des Medi-
ums phantastisches Rollenspiel zu exponieren.

3 Zur Bezeichnung der Spielfigur im phantastischen Rollenspiel vgl. z.B. Herbrik, Re-
gine: Die kommunikative Konstruktion imaginirer Welten. Wiesbaden, VS 2011,
S.92.

4 Aus dem Sanskrit ,Herabkunft, zur Entstehung des Begriffs vgl. z.B. Adamus 2006:
86.

5 Zur exakten Unterscheidung: Die Ausfithrungen beziehen sich hier und im Weite-
ren ausschlieSlich auf die Perspektive der Spieler, nicht die des Spielleiters; dessen
Funktion, die Strukturen und Inhalte einer ganzen Spielwelt zu reprasentieren, ist
strukturell sehr verschieden von der der tibrigen Mitspieler, so dass sich diese bei-
den Spielperspektiven nicht einfach vergleichen lassen.
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Als Element der Spielstruktur betrachtet, ist der Avatar ein Ele-
ment der Spielwelt, das in der genannten Weise qualitativ wie quantita-
tiv bestimmt werden kann. Die Teilnahme an einem phantastischen
Rollenspiel setzt einen solchen Gestaltungsprozess voraus; an dieser
Stelle soll nun zundchst im Einzelnen auf die Moglichkeiten, Inhalte
und Prozesse der Avatargestaltung eingegangen werden.

Zur Erschaffung eines Avatars gibt es zahlreiche Publikationen -
so beispielsweise Jarls Creating a Character (Jarl 2009) oder Lappis
Aufsatz The Character Interpretation (Lappi 2004). Auch hier werden
die einzelnen Teilschritte und Aspekte der Erschaffung und Entwick-
lung eines Rollenspiel-Avatars im Detail dargestellt. Die Darstellung
orientiert sich im Folgenden nicht an einem konkreten Spielsystem,
sondern versucht einen allgemeinen Uberblick iiber den Prozess der
Avatargestaltung zu vermitteln.

Ublicherweise wird der Avatar im pen-and-paper-Rollenspiel hin-
sichtlich zweier Dimensionen entworfen. Zum einen in der Dimension
der qualitativen Beschreibung: Die Grundlage sind Beschreibungen der
Auflerlichkeit des Avatars, die Bestimmung des Geschlechts, der Kor-
pergrofie oder Augenfarbe sowie eventuell ergédnzend einer Rasse oder
Ethnie, der er angehort. Den nichsten Bereich stellt die quantitative
Skalierung der wesentlichen kérperlichen, mentalen und sozialen Ei-
genheiten und Fahigkeiten der Figur dar. Die einzelnen Spielsysteme
haben diesbeziiglich je eigene, unterschiedliche Konzepte und Termi-
nologien. Eigenschaften, die in den meisten von ihnen zum Figuren-
entwurf gehoren, sind beispielsweise die Klugheit, das Charisma oder
die korperliche Stirke, die iiblichen kanonischen Fahigkeiten und
Kenntnisse sind beispielsweise bestimmte Sprachen, Sternkunde oder
das Wissen um die Sagen und Legenden der Hintergrundwelt. Die indi-
viduelle Auspragung und Entwicklung innerhalb dieser Dimensionen
wird in Werteskalen oder Punktesystemen bemessen und dokumen-
tiert. Eventuelle Gaben oder einzelne Charakterziige, die das Spiel
maf3geblich beeinflussen - sogenannte Vor- und Nachteile - werden
ebenfalls beziffert und in Regeln erfasst.

Das jeweilige Repertoire an Fahigkeiten, Kenntnissen oder Eigen-
schaften hingt natiirlich eng mit dem vom Spiel dargebotenen Genre
und Setting zusammen. Diese Profilierung der Figur wird im Vorfeld
héufig von der Unterscheidung zwischen einer profanen, magischen
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oder klerikalen Ausrichtung mitbestimmt, die sich in jeweils etwas un-
terschiedlichen Schwerpunkten in der individuellen Ausprigung von
Fahigkeiten und Eigenschaften niederschldgt. Hierbei sind je nach Sys-
tem auch verschiedene Zwischenformen moglich - diese bieten einen
groflen Spielraum moglicher Entwicklungen und sind zudem von
vornherein non-stereotyp angelegt. Zuletzt ist es mitunter auch mog-
lich - oder erforderlich - die moralische Gesinnung, das Leitkonzept,
das Verhalten und das ,innere Wesen' der Avatarfigur zu bestimmen.
Viele Spielsysteme weisen auf dem zugehérigen Datenblatt zudem
noch eine Klassifizierung des Avatars nach seiner Profession aus -
mogliche Ausrichtungen sind hier beispielsweise Kriegerin, Gelehrter
oder Jigerin.

Fiir die dergestalt parametrische Definition der Spielfigur hinsicht-
lich ihrer quantitativen Aspekte existieren, wie dargestellt, in allen Re-
gelwerken umfingliche Richtlinien; die zweite Dimension, die der qua-
litativen Beschreibung, erdffnet jedoch noch wesentlich mehr Freiraum.
In der qualitativen Darstellung wird die individuelle Existenz der
Spielfigur ausgestaltet — diese Individualitét ist eben bezeichnend fiir
das phantastische Rollenspiel. Hier geht es um das Entwerfen von spe-
zifischen Charakterziigen, die sich in ihrer Besonderheit eben nicht
tiber die quantitative Erfassung darstellen lassen; oftmals spiegeln sich
diese in einer mitunter sehr detaillierten Figurenbiographie und in
Uberlegungen zu den inneren Motivationen, Uberzeugungen und Zie-
len des Avatars. In zahlreichen Spielanleitungen von phantastischen
Rollenspielen gibt es Kataloge von Hinweisen zur Ausgestaltung des ei-
genen Avatars, seiner bisherigen Lebensgeschichte, Motive und Hin-
tergriinde (Barth et al. 2000: 99-100), welche sich inhaltlich, wie auf-
gezeigt, mit denen der szenischen Interpretation zur Ausarbeitung lite-
rarischer Figuren decken (vgl. Scheller 1996: 24). So heifdt es im Regel-
werk von Magus - Die Erleuchtung aus dem US-amerikanischen Rol-
lenspiel-System The World of Darkness unter dem Aspekt der Fragen
an den Charakter beispielsweise: Wie wuchsen Sie auf? oder Wann sind
Sie das erste Mal Magie begegnet? Fragen wie diese sollen Spieler expli-
zit dabei unterstiitzen, ,besser ausgearbeitete Charaktere zu erschaf-
fen“ (Barth et al. 2000: 99). Wihrend der Erschaffung der Spielfigur ist
es Aufgabe des Spielers, solche und weitere Fragen iiber den entstehen-
den Avatar zu beantworten - andere dagegen richten sich aber auch an
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den Spieler selbst. Sie sollen klaren, welche Interessen und Motive sein
Spiel pragen (vgl. Barth et al. 2000: 100). So sollte ein Spieler zunéchst
fiir sich bestimmen, was er vom Spiel erwartet, damit er ein entspre-
chendes Spielerlebnis anstreben kann: ,,Untersuchen Sie Thre Motive
bei der Charaktererschaffung [...]. Wollen Sie soziale Interaktionen?
Wollen Sie reine Action? (Barth et al. 2000: 100). Und nicht zuletzt sei
erwihnt, dass sich viele Spieler beim Entwurf und bei der Entwicklung
von Avatarfiguren aufeinander beziehen und zusammenarbeiten, bei-
spielsweise, indem ihre Figuren einander auf verschiedene Weise ver-
bunden sind, als Freunde, Verwandte oder Feinde; dann ist es erfor-
derlich, dass Gemeinsamkeiten in der Figurenbiographie geschaffen
werden, um die individuellen Geschichten miteinander zu verflechten
(vgl. Bowman 2010: 162).

Die Komplexitit und die konkrete Gewichtung dieser verschiede-
nen Dimensionen und der ihr zugeordneten Bereiche ist abhdngig von
der jeweiligen Erscheinungsform des Rollenspiels, von den jeweils un-
tereinander konkurrierenden Rollenspiel-Systemen, aber in grofiem
Umfang auch von den personlichen Préferenzen der Spieler (vgl. Hit-
chens/Drachen 2008: 12-13).

Die wesentlichen Daten eines Avatars und seine insbesondere
quantitative Entwicklung im Spielverlauf - also die Veridnderungen
von Eigenschaftswerten — werden tiblicherweise in einem entsprechen-
den Dokument festgehalten. Aber auch der Erwerb oder das Ablegen
von weiteren Gaben, Vor- oder Nachteilen wird darauf verzeichnet.
Hinsichtlich der qualitativen Dimension sind die Vorgaben hier offe-
ner: Bestimmte Ereignisse aus der Figurenbiographie, neue oder alte
Feinde, auch tberindividuell spielrelevante Besitztiimer werden hier
festgehalten - als qualitative Aspekte der Figur unterliegen sie darin je-
doch dem individuellen Konsens der eigenen Spielergemeinschaft.
Qualitative Elemente wie eine Figurenbiographie, fiktionale Tagebii-
cher und Ahnliches jedoch werden zumeist gesondert gesammelt; sie
konnen in Verbindung mit dem Datendokument mitunter den Cha-
rakter eines komplexen Portfolios annehmen, das sich dieser Spielfigur
widmet, und weitere physische Elemente enthalten — nur fiir diese Fi-
gur verwendete Wiirfel beispielsweise oder sogar besondere Ge-
brauchsgegenstinde, die der Spieler mit der Figur verbindet oder die
ihn bei ihrer Verkérperung unterstiitzen: ein Pendel vielleicht, wenn
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die Figur spiritistisch veranlagt ist, oder eine Sammlung russischer
Sprichworter, wenn die Figur einem vergleichbaren Kulturkreis ent-
stammt. Im Zusammenhang mit der dsthetischen Struktur von Avatar-
figuren wird noch verschiedentlich auf diesen Aspekt eingegangen
werden.

Wie bereits angerissen, ist die konkrete Gestaltung von Rollenspiel-
Avataren bereits im Rahmen der akademischen Forschung untersucht
und bewertet worden. Nach Gotzenbrucker ist die Figurengestaltung
oft an den traditionellen Werten orientiert — sie werden als explizit
,gut® oder ,bose’ entworfen (vgl. Gétzenbrucker 2001: 53) und weisen
dementsprechend weniger Spielraum in der individuellen Entwicklung
auf. Das Archetypen-Spiel, das Humbeck in Bezug auf die dsthetischen
Gestaltungsdimensionen von Rollenspiel-Avataren darstellt (vgl.
Humbeck 2007: 189), stiitzt diese These. Aber auch, wenn diese ,Stu-
fen' in der Gestaltung tiberwunden werden, orientieren sich, so Got-
zenbrucker, viele Avatarentwiirfe an gesellschaftlich erwiinschten Rol-
lenbildern - und damit an Klischees; Auflenseiter-Figuren werden da-
gegen eher selten entworfen (vgl. Gotzenbrucker 2001: 54).

In den Teilkapiteln Asthetische Gehalte im phantastischen Rol-
lenspiel als gestalterische Titigkeit und insbesondere Das phantasti-
sche Rollenspiel: Inszenierung des Selbst in inneren Bildwelten wer-
den diese Dimensionen &sthetischer Gestaltung des phantastischen
Rollenspiels genauer untersucht und zum genuinen Kunstschaffen in
Beziehung gesetzt. Im Rahmen der Auswertung der problemzentrier-
ten Interviews im Teilkapitel ,,Meine Charactere sind nicht ich“ des
dritten Teils dieser Arbeit zeigen sich komplexe gestalterische Absich-
ten von Spielern beim Entwurf und bei der Entwicklung ihrer Rollen-
spiel-Avatare. Vor diesem Hintergrund miissen die dargestellten Posi-
tionen relativiert werden. Sicherlich, auch dies ist ein Ergebnis der ge-
nannten Untersuchungsaspekte, kann sich das phantastische Rollen-
spiel einzelner Spieler und Spielgruppen hinsichtlich seiner Komplexi-
tat und Differenziertheit in der Bildgebung, der Prignanz, dem Stil
unterschiedlich darstellen. Die dsthetischen Prozesse, die diese Bildge-
bung jedoch unabhingig von der Elaboriertheit der Phantasiegestal-
tung speisen, sind bei allen Spielern dieselben, denn sie beruhen auf
denselben kognitiven Mechanismen. Im Zusammenhang mit dem Ent-
wurf von stereotypen oder originellen Avatarfiguren und der Einstu-
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fung ihrer dsthetischen Qualitdt wird wesentlich auch die Funktion des
sogenannten divergenten und konvergenten Denkens als Komponente
asthetischer Gestaltungsprozesse relevant sein.

Auf ihrem Weg durch die Spielhandlung erwirbt und entwickelt
die Avatarfigur im Spielprozess weitere Eigenschaften, eine eigene Er-
innerung, eigenes Wissen und eine individuelle Weltanschauung.
Selbst das differenzierteste Datenblatt erfasst die Figur so im Grunde
nur in ihren elementaren Eigenschaften - die eigentliche Existenz ma-
nifestiert sich durch das aktive Spiel. Auch hier zeigen sich wieder Par-
allelen zur rezeptionsasthetischen Konzept der Partitur und der Poly-
valenz eines dsthetischen Gegenstands.

Insgesamt also ist die Idee eines Avatars die einer fiktiven Person -
im pen-and-paper-Rollenspiel, um das es hier im Wesentlichen geht,
sogar die einer ,fiktiv-imagindren Person’ (vgl. Herbrik 2011: 91), nicht
die einer sozialen Rolle. So dhnelt der Avatar in gewisser Weise einer
literarischen Figur, aber anders als bei einem Roman partizipiert der
Spieler eben direkt und unmittelbar an der Entwicklung, welche sein
Avatar im Verlauf der Spielhandlung erfihrt — wie in den vorangegan-
genen Ausfithrungen bereits angerissen, biindeln sich die Eigenschaf-
ten der Gestaltungsfreiheit und der Partizipation des phantastischen
Rollenspiels im Avatar als dessen wesentlichem (Spiel-)Element. Man
kann berechtigt argumentieren, dass er auch in Bezug auf die Struktur
des phantastischen Rollenspiels das Herzstiick darstellt.

So liegt nahe, dass alle weiteren Strukturbestimmungen, die am
pen-and-paper-Rollenspiel und an der Komposition der Spielwelt vor-
genommen werden kénnen, in groflem Umfang auch den Avatar selbst
betreffen: Hinsichtlich der Gestaltungsfreiheit und im Kontext der
oben skizzierten Individualitit des Spielverlaufs nimmt der Avatar, die
genannte Rolle eines Instruments als Stellvertreter des Spielers im Spiel
ein und wird zum Medium von dessen Spielentscheidungen. Aller-
dings ist der Avatar, was die Gestaltungsfreiheit anbetrifft, nicht nur
Instrument, sondern eben vor allem auch selbst Gegenstand: Das
phantastische Rollenspiel zeichnet sich vor allen anderen Spielformen
durch die (mégliche) Tiefe der Ausgestaltung der individuellen Spielfi-
gur aus. Sie kann sich in allen denkbaren dargestellten Dimensionen
(s.0.) entwickeln - auf quantitativer Ebene hinsichtlich des Grads ihrer
Fahigkeiten und Kenntnisse, in qualitativer Hinsicht im personlichen,
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vornehmlich emotionalen oder biographischen Bereich z.B. durch pri-
gende Erlebnisse in der Spielhandlung (vgl. Hitchens/Drachen 2008:
13).

Nach Neitzel und Nohr kann man Partizipation verstehen ,,als ein
auf Interpretation gerichtetes und hochaktives und nicht reglementier-
tes Handeln am reprdsentationalen System [...]“ (Neitzel/Nohr 2006:
15). Auf den Avatar bezogen bedeutet dies: Er kann, je nach Verlauf
des Spiels und Spielverhalten des Spielers, Wissen und Besitz erwerben,
Fertigkeiten verbessern, Biindnisse und Beziehungen eingehen, sich al-
so in simtlichen méglichen Dimensionen der Spielwelt bewegen und
entfalten (vgl. Ausfithrungen oben). Diese Entwicklung kann, da ein
phantastisches Rollenspiel nicht linear verlduft, Briiche, Wendungen
und (gewollte) ,Fehl-Entwicklungen® aufweisen.

Im Kontext der Spielstruktur kennzeichnet sich die Avatarfigur vor
allem durch ihre Funktion als Bindeglied zwischen Spielwirklichkeit
und Spieler (vgl. Gétzenbucker 2001: 12). Harding veranschlagt: ,,The
most complex relationship between the material world and the game-
world is arguably that between the character and the player® (Harding
2007: 30). Im Avatar begegnen sich so die Ebenen von Fiktion und
Realitdt: Das ldsst vermuten, dass er in der Frage nach den ésthetischen
Potentialen des phantastischen Rollenspiels von grofier Bedeutung ist.

Die dargestellten Strukturelemente und Charakteristika des phan-
tastischen Rollenspiels legen nahe, dass der gestalterischen Eigentatig-
keit in Form der Ausformulierung der Spielinhalte beim phantasti-
schen Rollenspiel eine hohe Bedeutung beizumessen ist, wenn es um
die Analyse seiner wirksamen Mechanismen und Prozesse geht. Daher
soll es nicht nur hinsichtlich seiner Funktionen, die es fiir den Spieler
tibernimmt, sondern auch hinsichtlich der Wirkmechanismen und
Dynamik des Phdnomens selber untersucht werden; die Gestaltungs-
freiheit erlegt dem Spieler die Verantwortung fiir die individuelle Ge-
staltung seines Spieles auf — und er verleiht ihm seine ganz eigene, in-
dividuelle Form. Insbesondere die Regelwerke des Systems The World
of Darkness geben (vor allem Spielleitern) konkrete Hinweise fiir die
Gestaltung einer gelungenen (Spiel-)Erzahlung. Im Fall von Magus -
Die Erleuchtung widmet das Handbuch dem geschickten Erzéhlen ein
ganzes Kapitel (vgl. Barth et al. 2000: 290-303). So finden sich unter
dem Abschnitt Beziehen Sie die Spieler ein (Barth et al. 2000: 291) An-
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regungen dazu, wie man Personlichkeiten der Spieleravatare in der
Entwicklung der Spielereignisse berticksichtigen kann - woméglich
durch das Verkniipfen eines Motivs aus der Vergangenheit einer der
Figuren mit gegenwirtigen Geschehnissen. Daneben stehen schlichte
Hinweise wie ,,Missbrauchen Sie keine Stereotypen® (Barth et al. 2000:
291). Eine Ubersicht iiber die Grundkonflikte, welche die Hinter-
grundwelt durchziehen, bieten zusitzlich einen Ideenfundus dar, aus
welchem der Spielleiter sein dramaturgisches Konzept bestiicken kann
(vgl. z.B. Barth et al. 2000: 292). Durch die nahezu unbegrenzte Gestal-
tungsfreiheit in der konkreten Umsetzung von Spielvorlagen (Szena-
riovorschligen und Ahnlichem) kann jeder Spielverlauf als eine eigen-
tatige, schopferische Leistung bewertet werden, denn, wie Schmidt
darstellt, es existiert keine ,fixierte Gestalt, in der sich die Spielhand-
lung konkretisieren soll (vgl. Schmidt 2012: 293).

Eine Anmerkung: Das phantastische Rollenspiel scheint sich der-
gestalt allzu gut in die zeitgendssische Geisteshaltung einzupassen, die
einen ubiquitiren und omniprisenten ,Partizipationsimperativ’ for-
muliert - alles wird zum Event, an dem teilgenommen werden muss,
um up to date zu sein und dem allgemeinen Trend zum néchsten Er-
lebnis (vgl. Welsch 1996: 11-12) zu folgen. Anders als bei vielen all-
tagswirklichen Events, wie man sie auf den Flaniermeilen der Innen-
stidte antrifft - und denen es trotz aller Voll-Asthetisierung’ und
,Multimedialitét® letzten Endes um Kommerz geht (Welsch 1996: 13) -
besteht das phantastische Rollenspiel tatsachlich in der und durch die
Partizipation seiner Teilnehmer. Wenngleich vielfach Spielvorlagen ge-
nutzt werden, die der individualisierten Spielhandlung der Teilnehmer
als Rahmen dienen, besteht ein Unterschied im Verstdndnis von Parti-
zipation. Im Fall der ,Event-Kultur handelt es sich zumindest auf den
ersten Blick vornehmlich um Partizipation im Sinne des Mit-Erlebens,
des Teilnehmens und einer Reproduktion vor allem durch Anwesen-
heit und teilweiser Identifikation mit den Vorgingen. Im phantasti-
schen Rollenspiel dagegen steht das Moment der selbsttatigen, aktiven
Produktion des ,Events® selbst im Vordergrund. Auch, weil ein Rollen-
spiel in der Regel auf den Aktionen einer sehr kleinen Personengruppe
beruht, ist das Spiel-Event in grofitem Mafle abhingig von einer akti-
ven (Re-)Produktion durch die Teilnehmer.
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Es scheint daher vielversprechend, in der Bestimmung der astheti-
schen Qualitat des Rollenspiels und, im engeren Sinne, des damit ver-
bundenen Vorstellungsraums als seinem ,Produkt, Begrifflichkeiten
der Asthetischen Forschung einzusetzen — denn kreativ-gestalterische
Prozesse dieser Art sind deren primdres Interesse: Ihr Anliegen ist es,
asthetische Gehalte in Phdnomenen nachzuweisen; dazu untersucht sie
Funktionsweise und Mechanismen, die in &dsthetischem Verhalten
wirksam sind (vgl. Peez 2005 a: 20)¢. Im Folgenden soll das Paradigma
der Asthetischen Forschung kurz umrissen und auf seine Funktionali-
tdit im Rahmen des Untersuchungsvorhabens dieser Arbeit befragt
werden.

4 Die Asthetische Forschung als Paradigma der Untersuchung:
Uberlegungen zu Moglichkeiten und Grenzen der Methode

Die Asthetische Forschung ist ein prominentes Paradigma in kunst-
padagogischen Fragestellungen und hat sich zu einem guten Teil im
Rahmen fachinterner Diskurse innerhalb dieser Disziplin entfaltet und
profiliert. Insofern ist ihr ein ,praktischer‘ Denkansatz immanent, der
sich vielfach auf Prozesse der Kunstvermittlung von Lehr- und Erzie-
hungsinstitutionen bezieht und seine Konzepte dort zur Wirkung
bringt. Sie gilt als das kunstpiddagogische Lebenswerk von Helga
Kampf-Jansen (1939-2011), welche die Asthetische Forschung als das
Modell eines prozesshaften Arbeitens begreift, innerhalb dessen sich
verschiedene Arten des Zugangs und der Auseinandersetzung der &s-

6 Auch, wenn es sich bei dieser Schrift, dhnlich wie bei der Arbeit Kirchners et alter,
um eine Studienlektiire handelt, wird im Folgenden bei der Definition wesentlicher
Begriffe aus dem Bereich der Asthetischen Forschung - insbesondere im Zusam-
menhang mit der ,praktischen Asthetik’ und den Strukturmerkmalen #sthetischen
Verhaltens - auf diese Ausgabe zuriickgegriffen. Der besondere Wert dieser Schrift
besteht in der prizisen, knappen Formulierung der relevanten Konzepte, auf die als
Grundlage einer davon ausgehend zu leistenden theoretischen Explikation und
Operationalisierung in Hinblick auf das iibergeordnete Forschungsinteresse hier
verwiesen wird. Der fachwissenschaftlichen Differenzierung dient die Einbettung
dieser Konzepte in das Grundlagenwerk der Asthetischen Forschung sowie eine
Konturierung und inhaltliche Facettierung durch ergénzende kunstpiddagogische
Positionen und Uberlegungen.
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thetischen Bereiche miteinander verbinden (vgl. Kémpf-Jansen 2012:
19). Die Autorin selbst beschreibt die Asthetische Forschung folgen-
dermaflen: ,,Sie bedient sich aller zur Verfiigung stehenden Verfahren,
Handlungsweisen und Erkenntnismoglichkeiten aus den Bereichen
der Alltagserfahrung, der Kunst und der Wissenschaft. Sie ist prozess-
orientiert und hat doch Ziele. Sie ist weitgehend frei in den Organisati-
ons- und Entscheidungsformen und wird somit in hohem Mafle indi-
viduell bestimmt und verantwortet® (Kampf-Jansen 2012: 22).

Dieses Arbeiten geht aus von einem Leitimpuls — dies kann ,.eine
Frage, ein Gedanke, eine Befindlichkeit; ein Gegenstand, eine Pflanze,
ein Tier; ein Phianomen, ein Werk, eine Person (fiktiv oder authen-
tisch), eine Gegebenheit oder Situation; ein literarisches Thema, ein
Begriff, ein komplexer Inhalt oder etwas anderes“ (Kdampf-Jansen
2012: 19) sein. Die Asthetische Forschung ist also allseitig geoffnet fiir
Themen und Phidnomene aus allen denkbaren menschlichen Bezugs-
systemen. Nichtsdestoweniger ist ein umrissenes Vorhaben von Be-
deutung, um sich innerhalb dieser Fiille an Moglichkeiten — und der
darin enthaltenen potentiellen Ablenkungen - zu fokussieren. Kdmpf-
Jansen betont daher die unbedingte Notwendigkeit einer Frage, in wel-
che der Leitimpuls tberfithrt und gefasst wird. Diese begriindet die
starke Subjektbezogenheit des dsthetischen Forschens, da nur der &s-
thetisch Tatige selbst sein Vorhaben angemessen auswihlen, formulie-
ren, organisieren und durchfithren kann (vgl. Kimpf-Jansen 2012: 19).

Die Durchfithrung, also der eigentliche ésthetische Prozess, stellt
sich vor allem performativ dar, also als tatsidchliches Handeln in der
Interaktion mit dem dsthetischen Gegenstand der Untersuchung. Die
moglichen unterschiedlichen Herangehensweisen — ob es um Sammel-
tatigkeiten geht, um Arrangieren, Umformen, farbliches Gestalten,
verbales Reflektieren oder Sonstiges - greifen ineinander, bedingen
und beférdern sich wechselseitig. Der Prozess als deren Resultat ist al-
so in standiger Um-Wandlung begriffen, das gesamte Gefiige bliebt bis
zum Ende der Arbeiten in der Bewegung und ist stindigen neuen,
auch Um-Entscheidungen unterworfen (vgl. Kdmpf-Jansen 2012: 19).
So ist die Asthetische Forschung als ein Paradigma zu begreifen, dem
es nicht darum geht, Phinomene des Asthetischen mit den traditionel-
len Instrumentarien der akademischen Wissenschaft zu untersuchen;
vielmehr zielt sie auf das Zusammentragen von Erfahrungen und Er-
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kenntnissen in und durch die aktive dsthetische Tatigkeit (vgl. Hein
2012:193).

Wie im Umriss des initialen Leitimpulses als Ausgangspunkt fiir
ein Projekt bereits angeklungen, bezieht sich das Interesse der Astheti-
schen Forschung tatsdchlich ,,auf alle real gegebenen wie fiktiv entwor-
fenen Dinge, Objekte, Menschen und Situationen“ (Kampf-Jansen
2012: 22) — im Grunde also quasi auf die gesamte menschliche Lebens-
und Erlebenswelt. Diese ,allseitige Interessiertheit® ist prinzipiell ein
generdser Ansatz, der unverhoffte und spannende Erkenntnisse liefern
kann.

Die sehr offene Interessenlage der Asthetischen Forschung als Pa-
radigma an sich jedoch birgt auch die Gefahr einer ,Uberhéhung’ von
untersuchten Gegenstanden einerseits, sowie auch die Gefahr einer
ungewollten ,Trivialisierung’ des Asthetischen andererseits in der Aus-
einandersetzung mit Gegenstinden, die sich kaum oder nicht aus
ihrem alltaglichen Gebrauchszusammenhang herauslésen lassen. Das
Teilkapitel Asthetik - Uberlegungen zu einem vielschichtigen Begriff
im Zusammenhang mit dem phantastischen Rollenspiel nimmt sich
der Problematik des Asthetikbegriffs in entgrenzten Verwendungszu-
sammenhéngen an.

Die Asthetische Forschung postuliert, trotz der offensichtlichen
Unterschiedlichkeit der beiden Denkweisen (vgl. Kaimpf-Jansen 2012:
127), das wissenschaftliche mit dem kiinstlerischen Denken zu verbin-
den. Kettel unterscheidet diese beiden im Wesentlichen nach ihren
Vorgehensweisen — die Wissenschaft bedient sich der Kausalitat. Sie
bemiiht sich um Wahr und Unwahr, um Einheitlichkeit und logische
Pragnanz. Thre Techniken sind vor allem die der Deduktion und der
Analyse, die zu einer grofitmoglichen Objektivitit fithren sollen. In der
kiinstlerischen Denkform dagegen geht es um Analogien, Ahnlichkei-
ten und Unterschiede, die sensibel machen fiir das Phdnomen und die
ihm angelagerten Wahrnehmungen, Empfindungen und Bewertungen.
Mithilfe der Technik der Assoziation gelangt das kiinstlerisch titige In-
dividuum zu einem neuen, subjektiven Sinn, der verbal nicht vollstin-
dig kommunikabel bleibt (vgl. Kettel 2012: 452).

Die Asthetische Forschung, die sich beider Denkformen bedient,
hat den Anspruch, im Kontext wissenschaftlichen Arbeitens verstan-
den zu werden (vgl. Kémpf-Jansen 2012: 133). Dies wirft eine Reihe
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von Problemen auf, die im Diskurs um die Asthetische Forschung ver-
schiedentlich behandelt worden sind. Ein wesentlicher Aspekt ist dabei
der Begriff der ,Forschung’, der in der Asthetischen Forschung gefiihrt
wird, und an dem sich kritische Fragestellungen entziinden konnen.
Dieser Aspekt - insbesondere hinsichtlich des Objekts, auf das For-
schung sich bezieht - soll im Folgenden als Pars Pro Toto einer ,Me-
thoden-Kritik® dienen und zugleich den Ansatzpunkt markieren, von
dem aus diese Arbeit sich des begrifflichen Instrumentariums der As-
thetischen Forschung bedient.

Kédmpf-Jansen entwirft das Leitbild eines Forschers im klassisch-
akademischen Sinne - unter anderem anhand einer vorgeschalteten
prézisen Fragestellung, einer Versuchsanordnung, eines Instrumentari-
ums an technischen Verfahrensweisen, notwendigen Kenntnissen und
mehr (vgl. Kdmpf-Jansen 2012: 133). Diese Eigenschaften kénnen nun
natiirlich auch auf jemanden angewendet werden, der eine Untersu-
chung im Sinne der Asthetischen Forschung durchfiihrt. Das wissen-
schaftliche Arbeiten erschopft sich jedoch nicht, wie Kampf-Jansen
schreibt, in der Anwendung von ,Verfahren, die sich auf Denken, auf
Sprache und auf gegebene Diskurse beziehen® (Kdmpf-Jansen 2012:
133). Es bedarf auch eines moglichst prézise isolierten Phdnomens, auf
welches diese Verfahren angewendet werden, um ein moglichst prazi-
ses Ergebnis zu erhalten. Gerade in den Moglichkeiten, das untersuch-
te Phdnomen zu isolieren und angelagerte Bereiche und die davon aus-
gehenden Fragestellungen und Problematiken zu benennen und ad-
dquat abzugrenzen, liegt ein Problem der Asthetischen Forschung als
wissenschaftliche Technik — denn, so Kdmpf-Jansen selbst, ,die For-
schungsfelder haben voéllig verschiedene materielle und ideelle Aus-
dehnungen® (Kdmpf-Jansen 2012: 133). Notwendig also kommen ,,fiir
den Bereich des Asthetischen [...] unter der Setzung ,Forschung’ sehr
heterogene Anteile zusammen“ (Kimpf-Jansen 2012: 133). Die Asthe-
tische Forschung arbeitet also im positiven Sinne ,synkretistisch’ - sie
nutzt ,die im Bereich des Asthetischen zur Verfiigung stehenden Wege
als Produktions-, als Aneignungs-, Erfahrungs- und Erkenntnisweisen:
die Moglichkeiten des Kiinstlerisch-Produktiven bzw. Asthetisch-Prak-
tischen also einerseits wie die Verfahren, die sich auf Denken, auf
Sprache und auf gegebene Diskurse beziehen - die wissenschaftliche
Arbeitsweise also“ (Kdmpf-Jansen 2012: 133). Das Synkretistische je-
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doch ist dem klassisch-akademischen Denken kontrir entgegengesetzt,
das sich auf Methodenreinheit beruft. Der Begriff des genuin wissen-
schaftlichen Forschens ist daher traditionell streng mit dieser ver-
kntipft, auch in den Geisteswissenschaften. Wenngleich diese, dem
Wesen kultureller Produkte gemaf3, ein anderes Verstindnis von For-
schung haben als beispielsweise die Naturwissenschaften und ,Streif-
ziigen' in angelagerte Disziplinen gegeniiber tolerant sind - auch sie
bemiithen sich um eine saubere Isolation ihres Forschungsgegenstan-
des und eine moglichst grofle Treue gegeniiber den angewandten Me-
thodiken.

Zudem ist zu beachten, dass die Asthetische Forschung stets den
,Einzelfall eines bestimmten Individuums dokumentiert: Eine indivi-
duelle Fragestellung fiihrt zu einer individuellen Anordnung und einer
individuellen Methodik, die individuelle Erkenntnisse generiert (vgl.
Kidmpf-Jansen 2012: 19). Diese Erkenntnis wird zwar in den allermeis-
ten Fillen an einen Diskurs zuriickgebunden, dies enthebt sie jedoch
nicht der unbedingten Subjektivitdt ihrer Entstehung und Bewertung.
Auch ist eine solche Erkenntnis niemals reproduzierbar - eine andere
Person wird unter derselben Forschungsfrage zu anderen Anordnun-
gen, Methodiken und Erkenntnissen gelangen. Wie Hein bemerkt, hat
eine solchermaflen begriffene Forschung iiberhaupt nicht die Absicht,
in irgendeiner Form verbindliche oder auch lediglich allgemein emp-
fehlenswerte Verfahrensweisen zu markieren (vgl. Hein 2012: 193).
Auch dies erschwert eine Zuordnung der Asthetischen Forschung in
die Riege der kanonischen akademischen Wissenschaften: Asthetische
Forschung ist, stark abstrahiert, die Forschung eines Individuums an
sich selbst; Objektivierbarkeit ist dabei, anders als in einem klassischen
Verstandnis von Wissenschaft, iberhaupt nicht ihr priméres Interesse.

Der Status der Asthetischen Forschung als eine genuin wissen-
schaftliche Verfahrensweise stellt sich also als problematisch dar. Diese
Situation ist der Kunstpadagogik an sich nicht neu: Wie Hein darlegt,
agiert sie seit ihrer Formierung als akademische Disziplin im Span-
nungsfeld von musischem und wissenschaftlichem Denken, sieht sich
immer wieder herausgefordert und mit neuen Anspriichen tiberfrach-
tet, einmal totgesagt, einmal verkldrt (Hein 2012). Dieser Diskurs kann
an dieser Stelle nicht vertieft werden. Stattdessen sei die grundsatzliche
Frage gestellt, ob die Wertigkeit des Zugangs, den die Asthetische For-
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schung zu einem Untersuchungsgegenstand eroffnet, tiberhaupt von

ihrem Status als Wissenschaft abhdngt. So merkt Hein an, dass tiber-
haupt die ,,unproduktive Polaritit von >musisch = irrational« versus

»wissenschaftlich = rational« (iberdacht werden (Hein 2012: 185) soll-
te, wenn es darum geht, die Verdienste kunstpddagogischer Untersu-
chungen zu bestimmen. In diesem Zusammenhang sei hervorgehoben,
dass die Kunstpadagogik und ihre Paradigmen sich gerade dem Be-
reich zuwenden, innerhalb dessen die Begriffe des Schonen sowie die

dem zugeordneten Gegenstinde und kulturellen Artefakte aus dem

Nimbus des Unantastbaren herausgelost werden (vgl. Hein 2012: 185),
der dem Kiinstlerischen vielfach anhaftet, und der es darin auch vor

der kritischen Begegnung ,schiitzt’ (vgl. Hein 2016: 262). Damit macht

die Kunstpidagogik - und so auch die Asthetische Forschung als

kunstpidagogisches Konzept - Artefakte aus der Sphire des Astheti-
schen fiir normative Diskurse (wieder) verfiigbar. Sie bemiiht sich der-
gestalt um einen moglichst ,neutralen’ Zugang zu Phinomenen des As-
thetischen, der Voreingenommenheiten umgehen will. Im Zusammen-
hang mit einem Gegenstand wie dem phantastischen Rollenspiel, das

mitunter als einfaches ,Kinderspiel® oder blofie ,Realitétsflucht® abgeur-
teilt wird, liegt hierin ein Vorteil: Die Asthetische Forschung ermog-
licht einen ,neutralen’ Zugang, indem sie (zundchst) keine Fragen iiber

die dsthetische Qualitit oder Wiirde® eines Untersuchungsobjektes

stellt. Hein stellt fest: ,,Die Kunstpadagogik ist eine Disziplin, die fiir

ihre Zwecke alles instrumentalisiert und trivialisiert, was es an astheti-
schen Phanomenen gibt; sie ist damit geradezu ein Paradigma des Um-
gangs mit Kunst in der sdkularisierten Kultur [...]“ (Hein 2012: 185).
Das phantastische Rollenspiel scheint den Archetypus eines solchen

alltagsasthetischen Gegenstandes zu verkérpern — die Kunstpadagogik
hat also einem Untersuchungsvorhaben, das sich auf dieses richtet, ei-
niges an Instrumentarium und Methodik zu bieten.

Die Asthetische Forschung hat in ihrer Ausdifferenzierung als
kunstpadagogisches Paradigma zahlreiche Begriffe geprigt zur Doku-
mentation, Analyse, Interpretation, Diskussion und Bewertung von 4ds-
thetischem Verhalten, um ihren Fragestellungen passende Instrumen-
tarien der Anndherung an die Hand zu geben. Darin hat sie zum Ver-
stindnis der Genese, des Ablaufs und der Bedingungen schépferischen
Tuns per se einen wesentlichen Beitrag geleistet. Diese Erkenntnisse
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sind vornehmlich gewonnen anhand der Beobachtung und Analyse
von Zeugnissen dsthetischen Handelns und insofern sicherlich Pro-
dukte wissenschaftlichen Handelns, das sich auf die Ergebnisse Asthe-
tischer Forschung bezieht. Thre Kernbegriffe und die von ihr identifi-
zierten Mechanismen erweisen sich daher in Hinblick auf die Analyse
auch theoretischer dsthetischer Potentiale vermutlich als duflerst ergie-
big, was die Asthetische Forschung hinsichtlich ihrer Begrifflichkeiten
unabhingig von ihrem Status als akademische Wissenschaft zu einem
vielversprechenden Untersuchungsparadigma macht.

Der Diskurs um die Wissenschaftlichkeit der Asthetischen For-
schung soll daher an dieser Stelle nicht weiter verfolgt werden. Sie wird
in dieser Arbeit als ein begrifflich-theoretisches Instrumentarium her-
angezogen und stellt dementsprechend die methodische Herangehens-
weise an den Untersuchungsgegenstand dar. Die mit ihrer Hilfe ge-
wonnenen Erkenntnisse verbleiben zunéchst innerhalb eines rein aka-
demisch gefithrten Diskurses. Um den in dieser Arbeit anhand der As-
thetischen Forschung erschlossenen Inhalten eine grofitmogliche Pra-
gnanz und Aussagekraft im Sinne einer theoretisch-fachwissenschaftli-
chen Untersuchung zu verleihen, ist es nétig, die elementaren Begriffe
und zentralen Postulate der Asthetischen Forschung zu operationali-
sieren und zum Untersuchungsgegenstand phantastisches Rollenspiel
in Beziehung zu setzen. Die eigentliche analytische Auseinander-
setzung mit dem Untersuchungsgegenstand selbst zwar stellt keine As-
thetische Forschung im Sinne des Paradigmas dar - sie bedient sich je-
doch der in ihrem Umfeld geprigten Begrifflichkeiten und Konzepte.

Grundsitzlich stellt sich das Objekt phantastisches Rollenspiel mit
der Methodik Asthetischer Forschung als kompatibel dar: Der in ihm
entworfene Phantasieraum fallt in den Bereich von Alltags-Phinome-
nen, die mit hoher Wahrscheinlichkeit von asthetischen Gehalten
durchzogen sind, umso mehr, als Immersion im Kontext dsthetischer
Tatigkeit einen hohen Stellenwert hat; die Immersion kann hier also,
wie angerissen, eine Schliisselrolle einnehmen. Im Folgenden sollen
daher das phantastische Rollenspiel als Erzéhltitigkeit mit seiner ge-
stalterischen Absicht und der Phantasieraum als deren ,Produkt’ zu
wesentlichen analytischen Begriffen aus der Asthetischen Forschung in
Beziehung gesetzt werden.
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Es stellt sich also mit einiger Berechtigung die Frage, inwiefern im
phantastischen Rollenspiel als (Spiel-)Prozess und in seinen Produkten,
der entstehenden Geschichte, der Imagination und der Figurengestal-
tung, dsthetische Gehalte ausgemacht werden konnen.

5 Asthetische Gehalte im phantastischen Rollenspiel als gestalterische
Tatigkeit

Die Bestimmung des phantastischen Rollenspiels im akademischen
Sinne und die Analyse seiner analytisch-strukturellen Verfassung ist
bisher mit dem Augenmerk auf dessen prominentem Merkmal der
Avatarfigur geschehen. Vor diesen theoretischen Hintergrund tritt nun
im folgenden Kapitel die Bestimmung der dsthetischen Gehalte des
phantastischen Rollenspiels; da es sich dabei um eine prozesshafte
(Spiel-)Tatigkeit handelt, sind diese vor allem als Strukturmerkmale in
einer als Gestaltungsprozess verstandenen Tatigkeit zu suchen, weni-
ger als begrifflich fixierte Konzepte, die auf den Gegenstand gestiilpt
werden. Dabei geht es an dieser Stelle zunédchst um die vorgelagerte
Fragestellung, inwieweit im phantastischen Rollenspiel als Medium -
und vor allem im Rahmen der Gestaltung der individuellen Avatarfi-
gur — tberhaupt dsthetische Gehalte auszumachen sind. Paradigma-
tisch wird hier das US-amerikanische pen-and-paper-Rollenspiel The
World of Darkness und, dieses flankierend, das im Fantasy-Genre an-
gesiedelte deutsche System Das Schwarze Auge herangezogen. Davon
ausgehend wire es in spateren Untersuchungen sicherlich méglich, die
spezifischen Asthetiken individueller Rollenspielsysteme zu unter-
suchen, beispielsweise in der Frage, wie sich der Entwurf der Hinter-
grundwelt oder des Regelwerks in stilistischer und motivischer Pra-
gung auf die Méglichkeiten der individuellen Gestaltung auswirkt.

Wie bereits erldutert, verfolgt die Asthetische Forschung beim
Umgang mit Phinomenen der Asthetik einen ,praktischen’ Ansatz, der
gerade dieses Prozesshafte zum Ausgangspunkt der Untersuchung
macht; die Asthetische Forschung geht dabei davon aus, dass sich das
Asthetische in bestimmten Verhaltensweisen manifestiert, die der Pro-
duktion eines dsthetischen Objektes quasi ;vorgeschaltet’ sind.
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Unter dsthetischem Verhalten ist im Sinne der Asthetischen For-
schung ein spezifischer Modus des Wahrnehmens und Deutens ge-
meint, der stark sinnlich und subjektorientiert ist und sich explizit in
schopferischer Tatigkeit artikuliert (vgl. Kirchner et al. 2006: 11). Nach
Schmidt zeichnet sich auch das phantastische Rollenspiel durch eine
asthetisch-gestalterische Absicht aus: ,,Gewdhnlich wird beim Rollen-
und Erzdhlspiel eine dsthetische Form, vergleichbar dem Spannungs-
bogen eines Romans oder Films angestrebt® (Schmidt 2012: 55).
Durch die nahezu unbegrenzte Gestaltungsfreiheit in der konkreten
Umsetzung von Spielvorlagen und den erwdhnten Hinweisen zur Ge-
staltung der darauf beruhenden Narration ist also, wie bereits darge-
stellt, jeder Spielverlauf als eigentdtige Schopfung der Beteiligten zu
verstehen, was sie als mogliches Objekt der Asthetischen Forschung
ausweist.

Der Begriff der Asthetik ist das zentrale Konzept sowohl des theo-
retischen Instrumentariums dieser Arbeit als natiirlich auch des An-
satzes der Asthetischen Forschung selbst; er ist sehr vielschichtig, und
je nach Fachrichtung und Untersuchungsinteresse wird in der begriff-
lichen Prézisierung der Schwerpunkt auf einen anderen Aspekt gesetzt.
Es existiert daher kaum eine begriffliche Einheit (vgl. Kirchner et al.
2006: 34). Um das Phdanomen trotzdem zu einem hilfreichen Analys-
einstrument im Sinne des hier untersuchten Komplexes zu machen,
soll der Begriff der Asthetik zunichst in seiner historischen Zusam-
menhang hin zu einem modernen Konzept verfolgt werden. Anschlie-
end soll eine begriffliche Bestimmung vorgenommen werden, welche
sich nach den phdnomeninhédrenten Merkmalen, Charakteristika und
Strukturen richtet - und damit nach seinem Potential im Sinne eines
gestalterischen Konzepts. Ausgehend von einer ,Arbeits-Definition’
sollen diese dann auf die Gegenstinde der Fragestellung bezogen wer-
den.

Die ,klassische Asthetik ist das Teilgebiet der Philosophie, das sich
den grundlegenden Prinzipien der Kunst und Schonheit widmet -
mitunter wird die Asthetik auch exklusiv als die ,,Philosophie der
Kiinste“ (Welsch 1996: 137) bezeichnet, der es ein Hauptanliegen ist,
den Begriff der Kunst zu ergriinden (vgl. Welsch 1996: 135). Die se-
mantische Vieldeutigkeit des Begriffes stellt eine Schwierigkeit dar, die
womdoglich gerade aus diesem zentralen Interesse entspringt: Einmal
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geht es ihm ,,um das Sinnliche, mal um das Schéne, mal um Natur, mal
um Kunst, mal um Wahrnehmung, mal um Beurteilung, mal um Er-
kenntnis® (Welsch 1996: 23). Dementsprechend viele Bedeutungsele-
mente versammeln sich im Begriff dsthetisch, iber die Welsch an ent-
sprechender Stelle einen Uberblick gibt - zugleich mit dem Hinweis,
dass der inhaltliche Bedeutungsraum des Begriffs auch damit nicht er-
schopfend dargestellt ist (vgl. Welsch 1996: 24-39). Die Schlussfolge-
rung daraus zielt in eine eindeutige Richtung: Es ,zeigt sich, daf3 es
weder eine einzige verbindliche Bedeutung des Ausdrucks >dsthetischxs
noch ein Bedeutungselement gibt, das all seinen diversen Bedeutungen
gemeinsam wire“ (Welsch 1996: 35). Gerade diese Vielseitigkeit ist
nach Welsch jedoch die eigentliche Stirke des Begriffs — die Uber-
schneidungen der einzelnen Bedeutungen erméglicht ihm, zu ver-
schiedenen, zum Teil sehr unterschiedlichen Phdnomenen eine Bezie-
hung herzustellen und zu ihrer Erorterung beizutragen. Trotz seiner
Polysemie also ist der Begriff des Asthetischen ausgesprochen leis-
tungsfihig — vorausgesetzt, es ist klar, in welcher Bedeutungsvariante
oder welcher Kombination von Bedeutungen er verwendet wird
(Welsch 1996: 38—40).

Die Asthetik als akademische Disziplin weist nach wie vor starke
Tendenzen auf, sich vor allem auf Fragen der Kunst zu beziehen - eine
nicht ganz unproblematische Orientierung vor dem Hintergrund gera-
de eines modernen Kunstbegriffes, der lingst nicht mehr so zuverlas-
sig ist, wie er vielleicht einmal war (vgl. Welsch 1996: 136). Sicherlich
sind die Prinzipien und die Erfahrung von Kunst nach wie vor ein we-
sentlicher Interessenbereich der Asthetik. Allerdings resultiert die dau-
erhafte Aktualitit des Asthetischen zu einem ganz wesentlichen Teil
gerade daraus, dass die herkémmliche Gleichsetzung der Kunst mit
dem Asthetischen vor dem Hintergrund moderner Entwicklungen
kaum noch tragfihig ist; andere Dimensionen des Ausdrucks sind
demgegeniiber stirker in den Vordergrund getreten, und auch darauf
muss eine moderne Asthetik antworten konnen (vgl. Welsch 1996: 42).

Wie im Zusammenhang mit der Untersuchung des phantastischen
Rollenspiels als Funktion einer dsthetischen Inszenierung von Szene-
kultur detaillierter ausgefithrt wird, hat sich der Begriff der Asthetik
vor dem Hintergrund einer pluralisierten Gesellschaft zum Teil weit
von seinen ,angestammten Gebieten' entfernt - nach Welsch werden in
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diesem Zuge mehr und mehr ,Elemente der Wirklichkeit [...] dsthe-
tisch iiberformt, und zunehmend gilt uns Wirklichkeit im ganzen als
asthetisches Konstrukt“ (Welsch 1996: 10). Insofern ist von einem
Trend der allgemeinen Asthetisierung zu sprechen, die sich als eine
primdre, geradezu globale Strategie darstellt. In diesem Zug muss eine
Asthetik als akademische Disziplin die Veristelungen verfolgen, die
dem Begriff in diesem Bedeutungswandel wachsen, wenn sie ihre Ak-
tualitit im gegenwdrtigen Diskurs behalten mochte. Dies bedeutet
nicht, dass die Globalisierung des Asthetischen einfach gutzuheiffen
wire — aber sie gehort schlicht zum Programm einer jeden zureichen-
den ésthetischen Diagnose und Kritik. Die Asthetik muss dementspre-
chend auch die auflerkiinstlerischen Bereiche auf Reflexe ihres Gegen-
standes untersuchen und diese addquat bestimmen (vgl. Welsch 1996:
143-144). In diesem Zuge ist vermutlich das pauschale Lob des Scho-
nen kaum mehr angemessen, sondern eben dieses Schone muss diffe-
renziert und auch problematisiert werden. Daneben aber wird es not-
wendig sein, auch andere &sthetische Werte und Gréflen zu unter-
suchen und in diesem Zuge dogmatische Postulate der asthetischen
Tradition aufzubrechen (vgl. Welsch 1996: 147-148). Dies auch, um
mit den Entwicklungen der modernen Kunst mitzuhalten, die gerade
den traditionellen akademischen Kunstbegriff durch neue Perspekti-
ven und Ausdrucksweisen herausfordern - oftmals werden dazu ganz
neue Wahrnehmungsweisen notwendig (vgl. Welsch 1996: 169), wel-
che die Asthetik traditionell nicht in ihrem Repertoire fithrt. Aufgrund
seiner Charakteristika der Entfernung, der (scheinbaren) Prizision
und Ganzheitlichkeit sowie der damit verbundenen Erkenntnis-Meta-
phorik war der Sehsinn im &sthetischen Diskurs lange Zeit unange-
fochten das zentrale Paradigma. Gerade im Zusammenhang mit den
modernen Massenmedien und ihren Ausdrucks- und Darstellungs-
moglichkeiten biiflt dieses Sehen jedoch gewissermaflen seine Vertrau-
enswiirdigkeit ein, und dabei insbesondere auch die ihm zugeschriebe-
ne Erkenntnisfdhigkeit. Diese Relativierung erdffnet jedoch Raum fiir
die Entwicklung asthetischer Strukturen, die sich an andere, vielleicht
bislang weniger prominente Sinne richten und eine Ebenbiirtigkeit al-
ler menschlicher Erfahrungsmaoglichkeiten bedeutet (vgl. Welsch 1996:
152-153): Ebenso wie die menschliche Erfahrungswelt ist auch die
Kunstwahrnehmung poly-ésthetisch (also mehr-sinnig). Die Redukti-
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on auf einen primaren Wahrnehmungsmodus reduziert gerade moder-
ne dsthetische Phanomene auf eine Weise, die einer Zergliederung
gleichkommt - und darin einer (bewussten) Verfilschung, wenn man
auf dem Primat des Sehens als Schliissel zum &sthetischen Verstandnis
beharrt. Dem also muss ein moderner Begriff von Asthetik und ésthe-
tischer Erfahrung Rechnung tragen konnen. Das Verstindnis von Ein-
druck, Imagination und Reflexion, wie sie sich im édsthetischen Erfah-
ren niederschldgt, wird somit nahezu unendlich komplex (vgl. Welsch
1996: 170).

Insofern wird die (moderne) Asthetik zwar anspruchsvoller - na-
hezu jede moderne édsthetische Erfahrung kann nunmehr eine neue
Herausforderung bergen; aber sie stellt auch eine gedankliche Erweite-
rung und die Chance zum produktiven Austausch mit anderen akade-
mischen Disziplinen dar - und damit den Nachweis &sthetischer
Strukturen auch jenseits ihres traditionellen ,Kompetenzbereichs® (vgl.
Welsch 1996: 159-160), was ihre Bedeutung gerade im Zeichen eines
postmodernen, pluralen Wirklichkeitsbegriffs unterstreicht.

a) Asthetik—- der Begriff im Kontext der Fragestellung

Um diesen Nachweis dsthetischer Strukturen jenseits der angestamm-
ten Bereiche leisten zu kénnen, wird zundchst eine theoretische Veror-
tung und die Herstellung eines begrifflichen Grundverstindnisses

vonnoten sein. Die relevanten Konzepte sind, wie oben angerissen, ne-
ben dem eigentlichen Kernverstindnis der Asthetik ergéinzend auch

Begriffe aus dem Umfeld der daran angeschlossenen Phianomene: Dies

sind vor allem solche, die sich auf die ,Praxis’ des Asthetischen bezie-
hen, vornehmlich also die dsthetische Praxis, die dsthetische Erfahrung

und die dsthetische Auflerung. Die Perspektive, aus welcher sich die Er-
orterung im Folgenden den benannten Begriffen annéhert, und damit

ihre theoretische Verortung, bleibt auch weiterhin die der Asthetischen

Forschung; wo es sinnvoll scheint, sollen jedoch erginzende Uberle-
gungen aus der Literaturwissenschaft diese flankieren, um auch dem

hybriden Charakter des Mediums phantastisches Rollenspiel addquat

zu begegnen.
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(1) Asthetik als aktives Wahrnehmen und Gestalten

Um die inhaltliche Vielfalt des Asthetikbegriffs auf eine Verengung im
Sinne der Fragestellung zu verstindigen und eine praktische Orientie-
rung zu unterlegen, soll zunéchst der Basiskonsens des Asthetischen
nach Otto und Otto angelegt werden, wie er beispielsweise in 2001 for-
muliert wurde (vgl. Otto/Otto 2001); an diesen angelehnt wird das As-
thetische im Sinne einer praktischen Ausrichtung als ein Modus des
Verhaltens zur Welt verstanden, der zunéchst nicht an konkrete Inhalte
gebunden ist, sondern vielmehr eine Denk- und Wahrnehmungsweise
bezeichnet (vgl. Kirchner et al. 2006: 11). Diese Haltung bedingt einen
eher anschaulich-emotional und nicht primér begriftlich-rational ori-
entierten Zugang zur Welt (vgl. Kirchner et al. 2006: 11). Die dem ent-
sprechenden ,asthetischen Fahigkeiten, die ein solches Verhalten zur
Welt ermoglichen, zeigen sich, so Kirchner, in einem Zusammenspiel
von Wahrnehmung, Imagination und schopferischem Denken, bedin-
gen also einen bildhaften Weltzugang, der sich mit bewusster Reflexi-
on verbindet. Die Grundlage eines dsthetischen Verhaltens tiberhaupt
ist also eine bewusste sinnliche Wahrnehmung, die sich mit der Entfal-
tung einer differenzierten inneren Vorstellungswelt verbindet; diese
wiederum duflert sich in einem individuellen Gestaltungsvermogen
(vgl. Kirchner et al. 2006: 9).

Dieser Basiskonsens von Asthetik hat fiir das Untersuchungsvor-
haben einen groflen Vorteil: Es geht ihm nicht um eine hermetische
begriffliche Fixierung, die dem Gegenstand Asthetik schon von seiner
Qualitit her kaum gerecht werden konnte, sondern begreift Asthetik
vielmehr als ein Kontinuum, das sich zwischen zwei Polen aufspannt:
der (reflektierten) Wahrnehmung einerseits und der Uberfithrung die-
ses Wahrgenommen in eine konkrete Gestaltung andererseits — im An-
schluss an seine kognitive Durchdringung und, wie darin auch an-
klingt, eine Uberformung des Erfahrenen in Hinblick auf eine gestalte-
rische Absicht.

Die Erkenntnisse, die in der dsthetischen Tiétigkeit gewonnen wer-
den, diirfen dementsprechend nicht an denen des klassischen wissen-
schaftlichen Denkens gemessen werden, wie beispielsweise Kettel sie
beschreibt — Erkenntnisse, die im Rahmen eines sachlogischen Kausa-
litatsparadigmas mithilfe analytischer Techniken nach gréfitmoglicher
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Objektivitdt streben, einer klaren Unterscheidung von Wahr und Un-
wahr, von Ursache und Wirkung und Einheitlichkeit (vgl. Kettel 2012:
452). Asthetische Titigkeit dagegen richtet sich auf das Erfahren und
Artikulieren individueller Sinnfindung, die zwar auch einen Modus
des Verstehens und Erkennens beschreibt, jedoch einen, der sich nicht
in tberindividuellen begrifflichen Kategorien erschopft (vgl. Vogel
2012: 295).

Anders als im wissenschaftlichen Denken, das unter dieser Pra-
misse der Objektivitdt operiert und sich somit um eine méglichst pra-
zise Unterscheidung von Subjekt und Objekt bemiiht, sind im schépfe-
rischen Denken Subjekt und Objekt gerade aufs Engste miteinander
verwoben. Aus diesem Grund kann sich dsthetisches Verhalten nie-
mals anders darstellen als eben subjektiv-induktiv (vgl. Kettel 2012:
452). Wahrend das wissenschaftliche Denken im engeren Sinne Teil-
prozesse zu identifizieren versucht und diese in Hinblick auf das Re-
sultat zueinander in Beziehung setzt, funktioniert dsthetisch-schopfe-
risches Denken also holistisch. Seine einzelnen Teilprozesse und deren
Bezugspunkte Materie, Kérper und Bewusstsein durchdringen sich
wechselseitig. Thre Anteile am Endergebnis sind nach Abschluss der
asthetischen Arbeit kaum noch voneinander zu unterschieden, ob-
gleich sie sich doch in einem benennbaren Produkt manifestiert haben.

Das Asthetische erhilt sich so den Charakter des Prozesshaften —
und damit des Aktiven, Produktiven und Kreativen. Ein solchermaflen
,praktisch-titiger Begriff des Asthetischen kommt dem Untersu-
chungsgegenstand phantastisches Rollenspiel entgegen, weil auch die-
ses von seinem produktiv-prozesshaften Charakter bestimmt ist und
das Ergebnis eines aktiven Gestaltungswillens darstellt.

Wie dargestellt, duflert sich dieses Prozesshafte wesentlich in den
beiden Dimensionen des Wahrnehmens und des Gestaltens. Die not-
wendige Operationalisierung dieser beiden Kernbegriffe der ,prakti-
schen Asthetik® erfordert das Identifizieren von Strukturmerkmalen,
um sie systematisch zum Untersuchungsgegenstand in Beziehung set-
zen zu konnen. Die Asthetische Forschung beschreibt hier eine Reihe
von Charakteristika einer sogenannten dsthetischen Praxis. Diese kann
als konkrete Bestimmung einer solchermaflen ,angewandten® Asthetik
gelten.
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(2) Asthetische Praxis — die ,angewandte Asthetik’

Asthetisches Verhalten begriindet sich, wie oben dargestellt, in einer
rezeptiven Dimension des Wahrnehmens sowie auch in einer Dimen-
sion des gestalterischen Handelns. Entsprechend konkretisiert sich die
dsthetische Praxis daher als ein Wechselspiel aus diesen beiden Dimen-
sionen asthetischen Verhaltens: der asthetischen Produktion einerseits,
also aktiver schopferisch-gestalterischer Tétigkeit (an einem &stheti-
schen Produkt), und asthetischer Rezeption andererseits, der aktiv-pro-
duktiven Wahrnehmung und Erfahrung (vgl. Kirchner et al. 2006: 12—
13). Zunéchst nun sollen die beiden Dimensionen dsthetischen Verhal-
tens als Manifestation einer dsthetischen Praxis in ihren wesentlichen
Eigenheiten und Bedingungen dargestellt werden.

Das spezifisch Asthetische einer Rezeptionserfahrung fufit auf
einer intensiven Wahrnehmung; es ermoglicht dabei eine Sensibilitat
fiir alles, was iiber das konkrete sinnlich Wahrnehmbare hinausgeht,
fur das Mogliche und Unvertraute. Der Gegenstand einer solchen
Wahrnehmung, die dsthetische Erfahrungen ermdoglicht, ist das dsthe-
tische Objekt - ein Stiick Literatur, eine Tanzdarbietung oder ein Ele-
ment der Alltagsdsthetik. Dessen materielle Dimension, also die Far-
ben, Formen, Tone, Sprache, aber auch die Komplexitét der strukturel-
len Zusammenhinge, die Einbettung in spezifische kiinstlerische, reli-
giose oder andere kulturelle Kontexte und, als deren ,Brennglas;, die
Subjektivitit des Erfahrens selbst sind die Konstituenten ésthetischer
Erfahrung an sich. Der Grund fiir das ,Erkenntnis-Potential, das &s-
thetische Objekte demzufolge bergen, ist ihre spezifische Erscheinung,
die faktisch nur sie als spezifische Klasse von Objekten aufweisen; sie
fordern darum vom Wahrnehmenden mitunter eine radikale Offenheit
fur unvertraute Wirkungsweisen von Materialien, Rhythmen oder Far-
ben - und darin vor allem Offenheit fiir ,das Ungewohnte, Irritierende,
aber auch das bislang Ubersehene, Uberhorte oder Verdringte®
(Kirchner et al. 2006: 12), das beim Rezipienten individuell bedeutsa-
me Assoziationen und Empfindungen auslost; auf diese Weise entste-
hen neue Ansatzpunkte fiir weitere Begegnungen mit einem &stheti-
schen Objekt oder Phanomen, die ein vertieftes Durchdringen oder
erst Neu-Schaffen von darin gebundenen Sinngehalten beférdern und
zugleich einen solchen erst dar- beziehungsweise herstellen. Als Auf3e-
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rung einer solchermaflen ,angewandten Asthetik® ist eine dsthetische
Wahrnehmung also das probeweise Aneignen eines dsthetischen Mo-
dus (der Literatur, der Bildenden Kunst etc.), welcher die Distanz zwi-
schen dem désthetisch tatigen Subjekt und seinem Gegenstand (der ei-
genen dsthetischen Produktion oder rezeptiven Auseinandersetzung
mit einem &dsthetischen Objekt) zumindest voriibergehend authebt, so
dass Wahrnehmungs- und Deutungsmuster der Weltwahrnehmung
neu entstehen oder sich verdndern (vgl. Kirchner et al. 2006: 12).

Der erginzende Aspekt dsthetischen Verhaltens ist die Dimension
der édsthetischen Produktion. Modi der gestaltend-produktiven Dimen-
sion dsthetischen Verhaltens beziehungsweise der dsthetischer Erfah-
rung sind beispielsweise das kreative Schreiben, das bildnerische Ge-
stalten, szenisches Spiel oder auch das Filmen; édsthetische Produktion
stellt sich somit als ein Prozess des Suchens und Findens eigener Ge-
staltungs- und Ausdrucksweisen dar, die auf den eigenen Wahrneh-
mung beruhen und somit zugleich einen Modus der Verarbeitung und
des Verstehens derselben darstellen - und damit auch direkt der Le-
benswirklichkeit, in welche diese eingebettet sind und der sie zugleich
auch entstammen (vgl. Kirchner et al. 2006: 13).

In der zielgerichteten &sthetischen Produktion entwickelt der &s-
thetisch Tatige seine eigenen Ausdrucksweisen hin zu einer symbol-
haft-metaphorischen Form. Darin geht es also nicht nur um die Be-
und Verarbeitung von Lebenswirklichkeit, sondern in mindestens ge-
nauso groflem Mafle auch um das sinnstiftende Neufassen von Zei-
chen - Symbolen, Metaphern, Chiffren. Zugleich mit dem Erweitern
des personlichen Ausdrucksrepertoires kommt es in der dsthetischen
Produktion so auch zur Entwicklung einer differenzierten Wahrneh-
mungskompetenz und zunehmendem &sthetischem Feingefiihl, was
die Fahigkeit des kritischen Urteilens iiber dsthetische Objekte und de-
ren Kontexte mit bedingt (vgl. Kirchner et al. 2006: 13-14).

Der Begriff der dsthetischen Praxis kann also als ein personlicher
Modus der Wahrnehmung und der Kognition umrissen werden, durch
den man sich auf Inhalte bezieht, sich diese aneignet und sich dann
durch bildnerisch-dsthetische Mittel wieder zu ihnen ins Verhéltnis
setzt. Eine dsthetische Praxis umfasst damit das Erschlieflen, das Ver-
stehen sowie das sich-Aneignen und aktive Austiben ,von kiinstleri-
schen, musikalischen, literarischen und religiés orientierten Aus-
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drucksformen in ihrer Vielschichtigkeit, ihrer kulturtragenden Funkti-
on und ihrer Symbolkraft® (Kirchner et al. 2006: 11).

Anders als der Begriff der Kunst ist der Begrift der dsthetischen
Praxis ein Begriff, der sich zundchst einmal unterschiedslos auf jede
schopferisch-kreative Tatigkeit bezieht. So besteht in der Forschung
Einigkeit dartiber, dass dsthetische Praxis — genau genommen sogar
bildnerisch-dsthetische Praxis — die gestalterischen Tiétigkeiten von
Kindern, Jugendlichen und Erwachsenen ohne kiinstlerische Professi-
on meint (vgl. Peez 2005a: 93). Diese Laienkunst unterscheidet sich
von einer solchen professionellen Tétigkeit zundchst einmal durch eine
fehlende systematische Ausbildung. Oftmals charakterisiert sie sich
durch den Primat rein handwerklicher Kriterien, wihrend sich der
bildnerische Ausdruck und die Themen, Ideen sowie die Motivwahl an
der klassischen Moderne orientieren. Insofern reflektieren sie auf be-
reits bestehende und anerkannte semantische Systeme, was ihr Schaf-
fen vor allem am Formalen ausrichtet, anstatt sich, wie es bezeichnend
ist fiir professionelle Kunstschaffende, ein ganz individuelles &stheti-
sches Repertoire zu erarbeiten, um dariiber mit dem bestehenden
kiinstlerischen Diskurs innerhalb der Gesellschaft in Dialog zu treten
und sich dort zu positionieren - nicht selten, um dabei in eine dstheti-
sche Kontroverse zu finden oder sogar explizit in Opposition zu treten
(vgl. Hein 2016: 265-266). Der Begriff der kiinstlerischen Praxis be-
zieht sich auf genau diese Tatigkeiten einer professionellen, auf das
Kiinstlerische spezialisierten Gruppe (vgl. Peez 2005 a: 93) — eben den
im engeren Sinne professionell Kunstschaffenden.

Der Begrift der ésthetischen Praxis stellt damit gewissermafen
auch einen Sammelbegriff fiir zielgerichtete schopferische Tatigkeiten
aller Arten dar und bestimmt diese tiber die Analyse von Struktur-
merkmalen, die diesen inhérent sind - nicht iiber ihre Einpassung in
Kriterien, die von auflen an sie angelegt werden: Es geht dabei, der
zentralen Stellung des Prozesshaften entsprechend, zunéichst einmal
um Prozesse und Verldufe, nicht primédr um Produkte und Ergebnisse.

In Prozessen #sthetischer Produktion wirkt das gewéhlte Gestal-
tungsmaterial als ein sinnanregendes Gegeniiber; der gewdhlte dstheti-
sche Modus bestimmt so, welche Arten von dsthetischer Erfahrung da-
rin angelegt sind — das kreative Schreiben erdffnet andere Formen der
Erfahrungsmoglichkeiten als die bildnerische Gestaltung mit Pinsel
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und Farbe. Spezifische Materialreize erméglichen also je spezifische
Méglichkeiten der Erfahrung und Erkenntnis, je nach ihrer materiel-
len Konstitution. Fiir den Bereich der dsthetischen Rezeption gilt dies
natiirlich genauso. Bei der asthetischen Praxis kommt es dann zu
einem ,Dialog’ des schopferisch Tétigen mit seinem Material - eben
Farben, Worten oder Tonen (vgl. Kirchner et al. 2006: 12, 14). Dieser
Dialog gestaltet sich als ein Zusammenspiel von sinnlichem Wahrneh-
men und Vorstellungen - er ist so zugleich intellektuelles Tadtigsein,
das Erkennen und Formulieren von Kategorien: Strukturen miissen er-
fasst, Kontexte zugeordnet oder hergestellt werden. Dieser schopferi-
sche Dialog ist damit ein aktiver, intentionaler schopferisch-gestalten-
der Prozess und darin genuin sinnstiftend: eine ,,geistige Tétigkeit, die
im Umgang mit dem Material Ausbildung erfihrt* (Kirchner et al.
2006: 14).

Ein solcher Gestaltungsprozess verlduft nicht kausalistisch-mecha-
nisch, sondern stellt sich dar als ,,ein Wechselspiel von Idee, Zufall und
Hervorbringung, von Materialspuren, die Assoziationen auslosen, Er-
innerungen anstoflen und die Bildfindung, den Text, das Musikstiick,
den Tanz, das Ritual usw. weitertreiben; ebenso gehort dazu das Su-
chen und Finden von Formen sowie das Erproben ungewohnlicher,
unkonventioneller Losungswege® (Kirchner et al. 2006: 14). Darin
stellt sich das Prozesshafte dsthetischer Praxis dar. Es charakterisiert
sich durch Intensitdt und Spontaneitit, Flexibilitit genauso sehr wie
durch Freude und Zielgerichtetheit und das Formulieren von Vorstel-
lungsbildern, die in diesen Prozess eingespeist wird. Als solchermafien
hochkomplexe und kognitiv mitunter sehr fordernde Titigkeit ver-
langt dsthetische Praxis, gerade auch ihrem Prozesscharakter nach, ein
hohes Maf3 an Konzentration und Flexibilitit, da jede &asthetische
Handlung ein neues ,Echo’ hervorruft und neue Reaktionen erfordert.
Der Dialog mit dem Material, der den Ausgangspunkt dieses Prozesses
darstellt, erfordert also eine gedankliche Auseinandersetzung hinsicht-
lich kompositorisch-formaler wie auch inhaltlich-kategorischer Art
(vgl. Kirchner et al. 2006: 14).

Dabei ist nicht nur ,dufleres’ Material wie Farben oder Worte in
die Entstehung eines dsthetischen Produktes involviert. In dsthetische
Produktionen fliefit in groflem Ausmafl auch ,inneres’ Material ein:
Erfahrungen aller Arten, aber genauso auch biographische Erinnerun-
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gen, konkrete Inhalte aus Filmen, Biichern, Eindriicke aus allen denk-
baren kulturellen Diskursen sind die Quellen, aus denen sich diese in-
neren Materialien beziehen. Genauso gerinnen aber auch personliche
Befindlichkeiten, gesellschaftliche, kulturelle, individuelle wie grup-
penspezifische Normen oder individuelle Vorlieben und Interessen in
der personlichen dsthetischen Ausdrucksweise. Diese Perspektiven ge-
nauso wie psychische Thematiken und Konflikte bedingen die Verfah-
rensweisen, welche die individuelle dsthetische Praxis prigen. Astheti-
sche Titigkeit speist sich aber nicht nur aus diesen kognitiven Gehal-
ten — sie ermoglicht auch, mit und an diesen zu arbeiten, in eine Art
Selbstgesprich zu treten (vgl. Peez 2005 a: 39).

Insbesondere der produktive Aspekt der asthetischen Praxis voll-
zieht sich so entsprechend dem individuellen Ausdrucksrepertoire (vgl.
Kirchner et al. 2006: 13-14), das sich auf diese Weise umschreiben
ldsst — also quasi einem personlichen dsthetischen Profil, das sich im
Austausch mit verschiedenen kulturellen, sozialen und individuellen
Variablen entwickelt (hat). Dieses personliche édsthetische Profil pragt
auch im rezeptiven Aspekt dsthetischer Praxis die gemachten Wahr-
nehmungen und Verhaltensweisen, beispielsweise die Praferenz von
bestimmten Tonfolgen oder Farbzusammenspielen. Es bedingt die
Subjektivitdt dsthetischer Deutungen also in beiden Dimensionen &s-
thetischen Verhaltens. Diese Deutungen sind zwar sehr vielfiltig und
primér subjektiv, selbst, wenn sie sich auf dasselbe dsthetische Phéno-
men beziehen; dies bedeutet jedoch nicht, dass solche &sthetischen
Wahrnehmungs- und Ausdrucksweisen schlicht beliebig sind - sie
sind immer an die Bedingungen des Materials, der Komposition, des
Motivs und des kulturellen wie individuellen Kontextes riickgebunden,
unter denen sie erscheinen; diese 16sen jedoch bei jedem &dsthetisch
Handelnden individuell andere Assoziationen auf (vgl. Kirchner et al.
2006:13) .

Asthetisches Verhalten ist somit als die hochst individuelle, biogra-
phisch bedingte Reaktion auf ein bestimmtes &dsthetisches Phdnomen
zu identifizieren. Insofern ist eine abschlieflende Deutung und begriff-
liche Fixierung dsthetischer Gehalte nur schwerlich mdéglich, wider-
spricht im Grunde sogar der Prozesshaftigkeit, mit der sich dsthetische
Erfahrung und Sinnkonstruktion vollziehen. Eine Bewertung der Re-
sultate von dsthetischer Tétigkeit ist daher eher im Sinne von ,weichen
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Kriterien’ — wie Plausibilitit oder Nachweisbarkeit — sinnvoll vorzu-
nehmen.

Asthetisches Verhalten aller Formen ist also auch immer ein Riick-
verweis auf den Urheber - dieser Umstand erklért, sofern sich eine Pa-
rallele zum phantastischen Rollenspiel herstellen ldsst, auch den star-
ken Selbstbezug der Spielinhalte und die hohe immersive Wirkungs-
macht (vgl. Berger/Floter 2012: 67-68) der eigenen Spielfigur.

Diese psychischen Gehalte, die sich im Lauf des Lebens immer
weiter anreichern, lassen sich im Kontext dasthetischer Prozesse als ds-
thetisches Reservoir bezeichnen. Sie sind als ephemere, abgesunkene
Gehalte der unteren Bewusstseinsschichten zu verstehen - daher kann
nur indirekt auf sie zugegriffen werden. Fiir einen asthetischen Pro-
duktionsprozess dennoch verfiigbar werden sie durch Impulse, welche
die Phantasie anregen und damit die Prozesse des Assoziierens ansto-
en, als welche sich schopferisch-asthetische Betitigung insbesondere
duflert (vgl. Peez 2005a: 20), und die entsprechend spontan-intuitiv
geprégt sind. Das Assoziieren ,ruft® die Inhalte des dsthetischen Reser-
voirs zuriick in hohere Bewusstseinsschichten. Seine kognitiven Inhal-
te konnen dann dort ,abgeschopft, im Wechselspiel mit bewussten ge-
stalterischen Absichten ,verdichtet® und, entsprechend der oben darge-
stellten Mechanismen der dsthetischen Produktion, in einem dstheti-
schen Produkt ,manifestiert’ und somit gewissermaflen sichtbar ge-
macht werden.

Lieberoth konkretisiert die Prozesse der dsthetischen Betitigung -
mit Bezug auf das phantastische Rollenspiel — als das Ausdriicken der
inneren Welt mit den Mitteln der Sprache, der Musik, des Schreibens
oder anderer symbolisch-reprisentativer Aktivititen (vgl. Lieberoth
2006: 69). Er illustriert so, was Peez als das ,Festhalten der astheti-
schen Erfahrung in dsthetischer Produktion® (Peez 2005 a: 20) bezeich-
net — der konkrete Ausdruck kommt dem ,Gerinnen’ der Inhalte des
asthetischen Reservoirs und seiner ,Manifestation' in einem gestalteten
Produkt gleich. Es wird so auch fiir andere zugénglich, die Bedingun-
gen seines Entstehensprozesses teilweise transparent, was die Verstdn-
digung dariiber moglich macht (vgl. Kirchner et al. 2006: 14).

Asthetische Praxis also setzt basal bei den lebensgeschichtlich ge-
bildeten Erfahrungs- und Verarbeitungsmodi einer Person an; daher
spielen bei allen Aspekten dsthetischen Verhaltens diese personlichen
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Bedingungen eine fundamentale Rolle — seien es die individuellen
Wahrnehmungs- und Deutungsmuster, Priaferenzen bei dsthetischen
Modi, das ésthetische Reservoir, das in der praktischen asthetischen
Tatigkeit zur Verfiigung steht oder die Assoziationen, die im Rezepti-
ons- oder Produktionsprozess mit dem &sthetischen Gegeniiber ver-
kntipft werden: Jede dsthetische Tétigkeit erfordert das Einbringen
»von Subjektivitit, die in ein eigenes Werk (Bild, Text, musikalisches
Stiick...) eingeht oder die im fremden Kunstwerk gespiegelt wird. As-
thetische Bildung ist so in der Arbeit an der eigenen Identitdt verwur-
zelt“ (Kirchner et al. 2006: 26). Der Zusammenhang von Identitat und
kiinstlerisch-bildnerischer Auflerung soll vor allem im Teilkapitel Das
phantastische Rollenspiel als ,Identitédtsspiel’ noch im Detail darge-
stellt werden; an dieser Stelle sei diese Beziehung daher nur oberflich-
lich charakterisiert.

Die Grundlage fiir das Verstandnis dieses Zusammenhangs ist der
Umstand, dass sich Identitdtsarbeit mit dsthetischen Mitteln haufig
nur indirekt realisiert. Insofern dsthetische Titigkeit sich aus den bio-
graphisch gesammelten Inhalten des dsthetischen Reservoirs ,speist’,
das nach individuellen Assoziationen ,aufgewirbelt® wird, stellt sie im-
mer auch einen Verweis auf die eigene Biographie und Identitit dar;
asthetische Tétigkeit heif3t insofern auch immer zu einem Teil, Erleb-
nisse zu verarbeiten und auf ihre Stimmigkeit zur Wahrnehmung des
Selbst und von Vorstellungen zu tiberpriifen. Andererseits bedeutet &s-
thetische Tétigkeit als Auseinandersetzung mit kulturellen Artefakten
auch immer die Begegnung mit verschiedenen, gesellschaftlich tradier-
ten wie ganz individuellen Lebensentwiirfen, welche mit den eigenen
Konstruktionen von Identitit in Wechselwirkung treten. Auf diese
Weise sind in jede asthetische Téatigkeit auch immer Prozesse der
Selbstreflexion eingebunden — ob explizit als thematische Ausrichtung
oder implizit ,unter der Oberflache’ (vgl. Kirchner et al. 2006: 26).

Weil ésthetische Praxis, wie dargestellt, auch immer die Schopfung
von individuellen Symbolbildern bedeutet (vgl. Kirchner et al. 2006:
13), bergen &sthetische Produkte die biographischen oder identitits-
weisenden Gehalte ihrer Urheber in einer nach einem individuellen
,Code’ verschliisselten Form. Sie stellen so zwar gewissermaflen auch
immer eine Form der Selbstoffenbarung dar, diese ist jedoch fiir Au-
3enstehende nicht unbedingt auch in dieser Weise zuginglich und er-
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grindbar (vgl. Kirchner et al. 2006: 26). So ist es also das hohe indivi-
duelle Involviertsein in Prozesse dsthetischen Verhaltens, welche deren
Stellung fiir die Bildung und Entwicklung von Identitdt begriindet (vgl.
Kirchner et al. 2006: 17).

Im Anschluss an die Darstellung des begrifflichen Instrumentari-
ums von Asthetischer Forschung soll nun die Praxis des phantasti-
schen Rollenspiels dahingehend untersucht werden, ob sie als genuin
asthetischer Prozess ausgewiesen werden kann. Der Ansatzpunkt stellt
hier der spontan-intuitive gestalterische Zugrift auf Spielinhalte und
deren ad hoc-Formulierung dar - dies konnte als die im Rahmen des
Spielhintergrunds gestattete Willkiir* des dsthetischen Ausdrucks gel-
ten und seine Eigengesetzlichkeit in Beziehung auf die Ausformulie-
rung der Phantasien von Mitspielern darstellen.

b) Strukturelle Gemeinsamkeiten von phantastischem Rollenspiel und
asthetischer Praxis

Aufbauend auf der Fixierung des begrifflichen Rahmens aus dem vor-
angegangenen Kapitel soll es nun die vergleichende Analyse hinsicht-
lich der Unterschiede und Gemeinsamkeiten der beiden Gegenstinde
ermoglichen, dquivalente Mechanismen und Prozesse zu identifizieren,
was eine Vergleichbarkeit von phantastischem Rollenspiel und éstheti-
scher Betitigung zuliefle. Vielversprechend erscheint diese Parallelisie-
rung insbesondere hinsichtlich zum Beispiel der Funktion und Bedeu-
tung des Reichtums an ,inneren’ Vorstellungsbildern, der im phantasti-
schen Rollenspiel zum Tragen kommen, und des ,intuitiven® gestalteri-
schen Zugriffs auf das ésthetische Reservoir in der dsthetischen Pro-
duktion — wie dargestellt, geschieht der Spielprozess zu einem wesent-
lichen Teil in Form einer ,spontanen Produktion. Vergleichbare As-
pekte und strukturelle Ahnlichkeiten der beiden Gegenstinde lassen
sich also bereits im Vorfeld ausmachen.

Bei einer Analyse stellt die spezifische Qualitdt des phantastischen
Rollenspiels insgesamt jedoch eine gewisse Erschwernis dar: Wie oben
bereits angerissen, ist die Erzdhlung, die das Rollenspiel und alle seine
Elemente einschliefllich der Avatarfigur selbst erst manifestiert, eben
keine ,stabile Fiktion® (vgl. Herbrik 2011: 19) — so muss also die Inter-
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aktion im Spiel stdndig aufrechterhalten werden. Stoppt der Spielpro-
zess, so fillt auch sein Phantasieraum in sich zusammen: Die Narrati-
on zerfasert, die darin gebundenen Vorstellungen verfliichtigen sich.
Die Faszination bleibt aber dennoch, vielleicht gerade deswegen, iiber
eine lange Zeit bestehen, die Spieler speisen sie mit Einféllen und Ide-
en, um ihren Phantasieraum immer weiter auszugestalten (vgl. Kahl
2007: 95-105). Im Folgenden geht es daher um den Ursprung und die
Bedingungen dieses Phantasieflusses, welche den Fortbestand der Ima-
gination ermdglicht.

Aufgrund seiner ephemeren Qualitit stellt das phantastische Rol-
lenspiel jede wissenschaftliche Untersuchung vor die Herausforderung,
dass das Medium selbst zu entsprechenden Zwecken kaum zu fixieren
ist — wie Herbrik feststellt, bedeutet jede solche Fixierung die Uberfiih-
rung in ein anderes Medium, vornehmlich einen Text oder einen Film.
Bei sorgfiltiger Transkription lieffen sich allerdings zumindest seine
Inhalte fiir weitere Analysen verfiigbar machen - Verluste in der ,Au-
ra‘ des Mediums selbst sind in diesem Zusammenhang allerdings
kaum zu vermeiden und wiren entsprechend bei der Auswertung der
Ergebnisse in Rechnung zu stellen. Im Folgenden stiitzen sich die Er-
gebnisse daher nicht auf konkrete Spielsituationen, sondern auf allge-
meine Beobachtungen, die das phantastische Rollenspiel als Medium
generell betreffen.

(1) Das Erzdhlen als asthetische Technik des pen-and-paper-Rollenspiels

Wie eingangs festgestellt, ist das Erzahlen die wesentliche Spieltechnik
des phantastischen Rollenspiels, und die Spielziige manifestieren sich
tiberwiegend verbal. Es ist daher naheliegend, das Aufrechterhalten
des ,Phantasieflusses’ mit dem Erzéhlen in Zusammenhang zu bringen.

Im Vorfeld soll noch eine kleine, aber bedeutsame begriffliche Un-
terscheidung getroffen werden. Bei der Frage nach den ,Quellen’ des
Narrations- beziehungsweise Imaginationsflusses bezeichnet ,Sprache’
an dieser Stelle dessen verbal manifestiertes, also bereits gesprochenes
und somit quasi ,geronnenes Material° und insofern schon ein Ergeb-
nis, das ,nachmodelliert; also mit Folgesdtzen nachtréiglich relativiert
werden kann. Die Sprache ist, wie oben dargelegt, so vor allem auch
das wesentliche Gestaltungsmittel des phantastischen Rollenspiels mit
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all den Moglichkeiten, iiber die sie als dsthetischer Modus verfiigt. Fiir
die Frage nach dem vorgeschalteten Mechanismus, der den Erzdhlfluss
tiberhaupt erst anst6f3t und in Gang hilt, ist jedoch bedeutsamer, was
dieses Material ist, das in der Sprache verbal fixiert wird, und wie es
tiberhaupt fiir das Spiel verfiigbar wird.

»Lidee vient en parlant - Die Idee kommt beim Sprechen®, so
Heinrich von Kleist in seinem 1805 verdffentlichten Aufsatz Uber die
allmdhliche Verfertigung der Gedanken beim Reden (Kleist 2001: 319-
324). Eine Lesart dieses Titels ist, dass es zundchst weniger die Sprache
mit ihren grammatischen, syntaktischen und pragmatischen Mecha-
nismen ist, die spielgestaltend fungieren, als vielmehr eben der Akt des
Sprechens selbst. Im Folgenden soll also das Sprechen als aktuelles Er-
zdhlen auf seine Funktion und Bedeutung fiir den konstanten Fortbe-
stand von Narration und Imagination im phantastischen Rollenspiel
untersucht werden - es geht also zunichst einmal um das Sprechen als
Prozess mit schopferisch-dsthetischem Potential, sozusagen als ,Quelle’
des oben genannten Phantasieraums.

Kleist expliziert seinen Ansatz folgendermaflen: ,Und siche da,
wenn ich mit meiner Schwester davon [einem komplizierten Sachver-
halt, Anm. LF] rede, [...] so erfahre ich, was ich durch ein vielleicht
stundenlanges Briiten nicht herausgebracht haben wiirde® (Kleist 2001:
319). Ist dies zunéchst lediglich noch ,irgend eine dunkle Vorstellung*
(Kleist 2001: 319), so fertigt sich diese im und durch den Prozess des
Sprechens, ,,[...] wihrend die Rede fortschreitet [...] zur volligen Deut-
lichkeit aus“ (Kleist 2001: 319-320).

Mit Bezug auf Kleist bestimmt Engels das freie Sprechen als eine
Technik, die sehr geeignet ist, um gedankliche Tatigkeit anzuregen
und zu unterstiitzen - es hat so einen genuin heuristischen Wert, ist
ein ,,Kunstgriff zur Erzeugung von Gedanken® (Engels 2000: 67), vor-
ausgesetzt, es geschieht mit einer gewissen Zielrichtung. Dieses ,Ge-
dankenerzeugen' geht beim freien Sprechen scheinbar ,wie von selbst
vonstatten: Kleist beschreibt diesen kognitiven Prozess als ein Anein-
anderreihen von Vorstellungen und damit verbundene Begrifflichkei-
ten (vgl. Kleist 2001: 322), die nicht versiegen, ehe der fertige Gedanke
zu seinem Abschluss kommt. Kleist beobachtet also, dass durch das
zielgerichtete Erzahlen eine Kette von Assoziationen angestoflen und
fortlaufend befordert wird: Das Reden ist in diesem Verstdndnis per se
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ein schopferischer Akt, der diffuse kognitive Inhalte verbal manifes-
tiert. Nach Engels greift die freie Rede als heuristische Technik auf
einen schier unerschopflichen Vorstellungsschatz zu: Jeder Mensch, so
Engels, hat in seinem Leben ,,doch unendlich viel gesehen, gehort, ge-
dacht, gehoftt, geplant, sich ausgemalt, vermutet, erkannt® (Engels
2000: 49), und besitzt so ein gewaltiges Reservoir an kognitiven Inhal-
ten, eben einen Schatz an geistigem Material, der lediglich geborgen
und ausgeschopft werden muss. In der freien Erzdhlung trigt die Asso-
ziation als ein un(ter)bewusster Prozess (vgl. Engels 2000: 48, 51) dazu
bei, dieses ,Rohmaterial|, also die Gedanken, die Ideen, immer weiter
,sprudeln’ zu lassen, um sie dann verbal zu manifestieren und auszuge-
stalten. Der Phantasieraum des phantastischen Rollenspiels besteht
nach diesem Verstindnis vor allem in Prozessen der Assoziation;
durch sie wird der Erzéhlfluss fortlaufend mit Ideen und Gedanken ge-
speist, welche zu einer kohdrenten Narration ausformuliert werden -
einem Sinn-Raum.

Der Mechanismus des Assoziierens ist ein kognitiver Prozess, der
in vielen verschiedenen Bereichen des menschlichen Lebens, Erfahrens
und Verhaltens eine wichtige Rolle spielt. Einer davon ist auch der
kiinstlerisch-bildnerische Bereich - eben der Bereich spezifisch dsthe-
tischen Verhaltens im Sinne Kirchners et alter, wie sich der oben be-
reits dargestellten Charakterisierung von dsthetischen Prozessen ent-
nehmen ldsst — eben das genannte Wechselspiel aus Idee und Zufall,
das den gestalterischen Prozess voranbringt (vgl. Kirchner et al. 2006:
14).

Der Mechanismus des Assoziierens erzeugt also auch hier gewis-
sermafSen ,dunkle Vorstellungen' als ein kognitives Rohmaterial an Ge-
danken, das dann zur weiteren Ausgestaltung verfiigbar ist - im Fall
asthetisch-gestalterischer Tétigkeit dann fiir ein dem Medium entspre-
chendes dsthetisches Produkt. Das Assoziieren weist also im Kontext
bildnerisch-dsthetischen Verhaltens ebenso eine heuristische Funktion
auf wie beim oben dargestellten Sprechen - und das kognitive Reser-
voir, aus dem es sich jeweils speist, ldsst sich in beiden Fillen als das-
selbe identifizieren. Beides — sowohl die asthetische Praxis im her-
kommlichen Verstdndnis als auch der gestalterische Vorgang, der im
phantastischen Rollenspiel erfolgt, kann so als gestalterischer Prozess
bestimmt werden.
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Es scheint daher naheliegend, dass das freie Erzédhlen als eine Form
der dsthetischen Produktion gelten kann, wenn es mit konkreter ge-
stalterischer Absicht geschieht - insbesondere die Ausgestaltung und
Inszenierung des eigenen Avatars beansprucht dabei einen grofien An-
teil dieser gedanklichen Tatigkeit (vgl. Kahl 2006b: 299). Entspre-
chend werden diese , gestalterischen Prozesse [...] von Spielern durch-
aus als eine intellektuell anspruchsvolle Tatigkeit begriffen, die einiges
an Kunstfertigkeit und Phantasie erfordert® (Berger/Floter 2012: 67).
Der Phantasieraum des phantastischen Rollenspiels, dessen wesentli-
che Elemente die Spieleravatare sind, muss daher als genuines éstheti-
sches Produkt verstanden werden.

Um nun beides im Kontext dsthetischen Verhaltens zu verorten -
das phantastische Rollenspiel als eine Form &sthetischer Produktion,
den Phantasieraum als dsthetisches Produkt - sollen im Folgenden
beide auf die charakteristischen Strukturmomente hin untersucht wer-
den, welche Prozesse genuiner édsthetischer Produktion aufweisen.

(2) Strukturmomente dsthetischer Produktion im pen-and-paper-Rollenspiel

Ahnlich wie das Phdnomen Asthetik selbst, ist auch der darauf beru-
hende Begriff der &sthetischen Erfahrung sehr facettenreich. Ausge-
hend vom Paradigma der Asthetischen Forschung, die ihn genauer be-
stimmt hat, soll er im Folgenden zugunsten der genaueren Untersu-
chung und Bestimmung des &sthetischen Erlebens operationalisiert
worden. Auch das Konzept der dsthetischen Erfahrung darf dabei, sei-
nem Ursprung entsprechend, nicht als hermetisch geschlossenes Be-
griffsgebdude verstanden werden; vielmehr handelt es sich um ein
Konglomerat an Strukturmomenten, die sich den Umstdnden und der
Situation entsprechend in verschiedenen Kombinationen zusammen-
fiigen — und diese hat die Asthetische Forschung als charakteristisch
fiir eine dsthetische Erfahrung identifiziert. Je mehr dieser Struktur-
momente sich mittels einer qualitativ-empirischer Untersuchung in
einem Gegenstand ausmachen lassen, desto pragnanter ist der dstheti-
sche Gehalt des Materials und der Situation, in der mit diesem umge-
gangen wird (vgl. Peez 2005b: 13). Das bedeutet also auch: Je mehr
dieser Strukturmomente &sthetischer Erfahrung in einem als asthe-
tisch vermuteten Phanomen identifiziert werden kénnen, desto hoher
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ist dessen dsthetische Potential - und desto eher ist dieses Phanomen
ein tatsdchliches Medium dsthetischer Erfahrungen. Diese konkret be-
stimmbaren Strukturmomente der genuinen asthetischen Erfahrung
miissten sich nun am und im phantastischen Rollenspiel nachweisen
lassen.

(a) Immersion

Eines der wichtigsten Strukturmomente asthetischer Tatigkeit ist Im-
mersion — Peez charakterisiert sie sehr treffend als ,Versunkenheit und
emotionales Involviertsein im Augenblick® (Peez 2005 a: 20). Die be-
reits dargestellte Bedeutung der Immersion fiir den Illusions-Raum
des phantastischen Rollenspiels - das Entstehen von Immersion wird,
wie im Teilkapitel Immersion im phantastischen Rollenspiel erldutert
wird, sogar regeltechnisch bedacht - fungiert daher als ein mafigebli-
cher Indikator bei der Einordnung des phantastischen Rollenspiels in
die Riege genuin ésthetischer Tétigkeiten. Die genannte Versunkenheit
und emotionale Involviertheit erkennt Kahl auch im Spielen von Rol-
lenspielen: Es werden ,wéihrend des Spiels alle stérenden Einfliisse aus-
geblendet [...], gleich, ob es sich dabei um materielle, soziale oder emo-
tionale Aspekte handelt (Kahl 2007: 139).

(b) Spannung, Staunen, Erregung

Dem eng verbunden sind die Erlebnisse der Faszination, der Spannung,
Uberraschung und des Staunens, die ein wahrgenommenes Phanomen
auslosen kann. Diese treten im Zusammenhang mit dsthetischer Tétig-
keit gehduft auf (vgl. Peez 2005 a: 20) — und auch beim Rollenspiel sind
die Spielereignisse oft mit heftigen emotionalen Erregungen verbun-
den, mit Anspannung und Faszination, die der Spielsituation eine in-
nere wie duflere Dynamik verleihen (vgl. Kahl 2007: 140).

(c) Individualitat im asthetischen Verhalten

Wie bereits dargestellt, ist in jeder dsthetischen Tatigkeit die Subjekti-
vitdt des Erlebens wesentlich (vgl. Peez 2005 a: 20) — und dies gilt auch
fiir das Rollenspiel. Im Rahmen der Bedeutung der Interaktion der
Spieler miteinander und der eigenen Gestaltungsfreiheit im Rahmen
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der kollektiven Phantasiegestaltung wurde dies weiter oben bereits
dargelegt. Lieberoth formuliert explizit: ,Natiirlich ereignet sich Rol-
lenspiel auch zwischen den Spielern, aber die [individuelle, Erg. LF]
Erfahrung des Rollenspielens gehort jedem Teilnehmer allein® (vgl. Lie-
beroth 2006: 68 [Ubersetzung LF, Hervorhebung LF]).

Der Avatar als eine ,Schnittstelle® zwischen Spielwirklichkeit und
faktischer Realitdt ist das vermittelnde Medium dieser spielkonstituie-
renden Prozesse im Wahrnehmen und Erleben des einzelnen Spielers.

(d) Austausch, Kommunikation

Die Kommunikation spielt im phantastischen Rollenspiel nicht nur als
Spieltechnik, sondern auch als dsthetisches Strukturmerkmal eine be-
deutende Rolle, ndmlich in Form der Verstindigung dariiber, was die
asthetische Aufmerksamkeit erregt und auf sich gezogen hat (vgl. Peez
2005 a: 20). Hitzler charakterisiert die Rollenspieler als Gemeinschaft
neben der verbindenden Spielaktivitit vor allem dariiber, dass der
Austausch iiber das Spielen zumindest ebenso wichtig ist wie das ei-
gentliche Spielen selbst: Insbesondere die Auslegung von Regeln, die
Starken und Schwichen einzelner Spielsysteme oder die moglichen
Entwicklungen von Spielfiguren und Spielhandlungen sind hier der
Gegenstand, ebenso wichtig aber ist das Nacherzdhlen von Spielerleb-
nissen und Situationen, die als besonders intensiv empfunden worden
sind oder ,Schliisselerlebnisse’ dargestellt haben (vgl. Hitzler/Nieder-
bacher 2010: 126). Dieses nachtragliche Miteinander-Teilen von Spiel-
erlebnissen kann sowohl zwischen beteiligten und auflenstehenden
Spielern als auch zwischen Spielern geschehen, die an der betreffenden
Szene direkt beteiligt waren — spektakuldre Spielereignisse, komische
Zufille oder besonders ergreifende Szenen oder Dialoge aus zuriicklie-
genden Spielereignissen sind dabei ebenso relevant wie Spekulationen
iiber den Ausgang noch offener Konflikte. Dies alles interessiert Spieler
auch dann, wenn sie nicht zur betreffenden Spielrunde gehoren.

Wie Herbriks Untersuchungsansatz an sich deutlich macht, han-
delt es sich beim phantastischen Rollenspiel insgesamt um Die kom-
munikative Konstruktion imagindrer Welten: Es besteht erst im bestdn-
dige Austausch iiber das Spielgeschehen, in dessen andauernder Inter-
pretation und Reflexion — Herbrik bezeichnet dies treffend als die
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»Verhandlung des Imagindren® (Herbrik 2011: 90), die, wie sie in ihren
weiteren Untersuchungen darstellt, von hoher Komplexitit ist. Erweist
sich dieses Imaginire in sich als dsthetischer Gegenstand, so darf vor
dem Hintergrund von Hitzlers und Herbriks Untersuchungsergebnis-
sen auch der kommunikative Aspekt dsthetischer Betdtigung fiir das
phantastische Rollenspiel geltend gemacht werden. Denn hiufig sind
eben, wie dargestellt, das Spiel und seine Inhalte auch auf8erhalb einer
Spielsitzung fiir die Beteiligten ein wichtiger Gesprachsgegenstand,
dem viel Aufmerksamkeit zukommt: ,Nach den Spielsitzungen reflek-
tiert man hdufig gemeinsam in einer Nachbetrachtung tiber das Spiel-
geschehen und seinen Verlauf® (Schirrmeister 2002: 139). Der Aus-
tausch iiber besondere Ereignisse, Elemente der Figurenentwicklung,
aber auch das sinnvolle Verwenden von erspielten Gratifikationen (z.B.
besondere Ausriistungsgegenstinde) sind hier innerhalb einer Spiel-
gruppe die bedeutsamsten Aspekte — nicht zuletzt aber auch die Refle-
xion besonderer Spielerfahrungen. Und nicht zuletzt sei noch einmal
die Moglichkeit erwéhnt, dass Spieler beim Entwurf und der Entwick-
lung von Avatarfiguren eine gemeinsame Idee realisieren (vgl. Bow-
man 2010: 162), was natiirlich eines besonders intensiven Austauschs
tiber den Spielverlauf bedarf.

Die oben dargelegte vergleichende Analyse der Funktion und Be-
deutung der Assoziation fiir das phantastische Rollenspiel und fiir die
asthetische Produktion ldsst den Schluss zu, dass die kognitiven Inhal-
te, die in den jeweiligen Fillen das dsthetische Reservoir fiir gestalteri-
sche Auerungen sind, identisch sind — namlich biographisch erwor-
bene mentale Gehalte. Auch die im phantastischen Rollenspiel verar-
beiteten Gedankeninhalte konnen so als genuine Gehalte des astheti-
schen Reservoirs bezeichnet werden, das die Gestaltung ebenso beein-
flusst wie der Werkstoft, in dem es geformt wird. Wie auch weiter oben
bereits im Zusammenhang mit dem Aspekt der engen Verkniipfung
von dsthetischer Praxis und Identitéit angerissen, ist damit das, was im
phantastischen Rollenspiel die Phantasiegestaltung speist, gewisserma-
fen als Erlebtes zu verstehen, welches in asthetisierter Weise neu aus-
gedriickt wird. Das dsthetische Reservoir, welches die Produktion
moglich macht, tritt in aktiven Prozessen der Gestaltung vom nicht
vermittelbaren inneren Dasein nach auflen, wo es fiir den Austausch
verfiigbar wird. Insofern wird jedes dsthetische Produkt zum Gegen-
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tiber, zu dem Distanz eingenommen werden kann, {iber das sich re-
flektieren und diskutieren lasst (vgl. Kirchner et al. 2006: 14) — im Fall
des phantastischen Rollenspiels beispielsweise kommt es zu einem sol-
chen Austausch unter den Spielern wie dargestellt.

Die Kommunikation, die Verbalisierung von Erfahrungen nimmt
im Paradigma der Asthetischen Forschung einen wesentlichen Bereich
ein. Auch, wenn es oft nicht leichtfillt, das Entstandene zu benennen,
zu verstehen, was da in einem Werk eigentlich sichtbar geworden ist,
und ein solcher Verstandigungsprozess kaum zu einem erschopfenden
Abschluss gelangen kann, ist es notwendig, sich immer wieder daran
zu versuchen - die Arbeit bedarf der verbalen Fassung, denn dies er-
weitert jhr Dasein um eine kognitive Dimension und vertieft sie be-
grifflich (vgl. Kampf-Jansen 2012: 112). Gerade, weil man im schopfe-
rischen Tun immer wieder an die Grenzen dessen st6f3t, was sich am
Kiinstlerischen tiberhaupt verbal beschreiben lasst (vgl. Kimpf-Jansen
2012: 112), hinterlegt diese Verbalisierung das édsthetische Handeln mit
einer Folie, die vom allerpersonlichsten, subjektiven Tun in einen Dis-
kurs fithrt, der iiberpersonlich ist und dem nahekommt, was im Um-
gang mit Kunst als ,objektiv‘ gelten kann. In dieser Hinsicht zumindest
16st sich der Anspruch der Asthetischen Forschung auf Wissenschaft-
lichkeit ein.

Vor dem Hintergrund der wesentlichen Bedeutung des Verbalisie-
rens konnen die Inhalte des phantastischen Rollenspiels gewisserma-
Ben als Kommunikation nicht nur iiber das Spielprodukt, sondern in
verschliisselter Form auch iiber die eigene Lebens- und Erfahrungswelt,
verstanden werden.

(e) Assoziation und dsthetische Spontaneitat

Mit dem kommunikativen Aspekt einher geht die Anregung des Vor-
stellungsvermdgens, denn durch diesen Austausch kommt es zu neuen
Assoziationen, die das eigene Erfahren und Erleben herausfordern und
irritieren konnen (vgl. Peez 2005 a: 20). Die Assoziation ist, wie bereits
dargelegt, ein wesentlicher Mechanismus, der den Fluss der spontanen
Rede im phantastischen Rollenspiel erméglicht - und damit die fort-
laufende Phantasiegestaltung. Die Assoziation beinhaltet wesentlich
das Moment des Spontanen - dies zeigt sich im phantastischen Rollen-

101

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

| Theoretische, begriffliche und strukturelle Orientierung

spiel, wie mit Schmidt dargelegt, am nur teilweise vorhersagbaren Ver-
lauf des Spielprozesses. Es verlangt so von allen Teilnehmern grofie
Spontaneitdt und ein hohes Maf} an Improvisationsfahigkeit und spie-
gelt darin auch die grundsitzliche Wesensart des ésthetischen Gestal-
tens an sich wieder, das ,unvorhergesehene Wendungen nehmen
kann“ (Kirchner et al. 2006: 15). Diese erkldren sich aus dem sponta-
nen ,Kristallisieren® des eigentlich diffusen kognitiven (&sthetischen)
Materials; dieses kann in Form von Spielduflerungen natiirlich genau-
so auch aufseiten der Mitspieler wiederum Assoziationen auslosen, die
ins Spiel eingeflochten werden.

Strukturmomente dsthetischen Erlebens treten demzufolge nicht
zufillig auf, sondern stellen die konkrete Manifestation der diffusen
Inhalte des dsthetischen Reservoirs dar. Insofern sind &sthetische Pro-
zesse von besonderer Art: Im &sthetischen Gestalten gehéren die ge-
nannten Wendungen ebenso dazu wie Schwierigkeiten und Wider-
stinde, die sich in mitunter iiberraschende Erfolge auflésen (vgl.
Kirchner et al. 2006: 15).

Kémpf-Jansen betont selbst die hohe Produktivitit solcher Phéno-
mene - insofern, als sie ,immer eine Herausforderung an die physi-
schen und psychischen Verfasstheiten der Einzelnen® (Kdmpf-Jansen
2012: 19) darstellen, eréffnen sie in ihrer grundsatzlichen Andersartig-
keit von klassischen Lernwegen und der weitgehenden Unvertrautheit
weite Felder fiir tatsdchlich neue und weiterfithrende Erfahrungen. Die
Assoziation als sein kognitiver Grundmechanismus zeitigt somit die
Spontaneitdt dsthetischen Gestaltens als ein weiteres wesentliches Cha-
rakteristikum. Entsprechend ist der Verlauf und das Ergebnis allen &s-
thetischen Gestaltens nur teilweise unter der Kontrolle des Urhebers:
»Es werden vom Kiinstler Prozesse in Gang gesetzt, die er spater nicht
mehr kontrollieren kann [...]* (Wetzel 2002: 280-281). Auf den indi-
viduellen Spieleravatar bezogen konnte dies der Schliissel zum Ver-
stindnis des besonderen Phinomens des ,Eigenlebens® des Avatars zu
sein — einem Phdnomen, von dem, wie eingangs dargestellt, viele Spie-
ler berichten, und dessen Untersuchung ein besonders Anliegen dieser
Arbeit ist.

Bereits an dieser Stelle kann veranschlagt werden, dass im Gegen-
stand phantastisches Rollenspiel durchaus Strukturmerkmale der is-
thetischen Erfahrung nachgewiesen werden konnen - es liegt also na-
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he, es als eine genuine &sthetische Praxis zu begreifen. Es stellt sich
nun folgerichtig die Frage, ob der Avatar also als dsthetisches Artefakt
zu verstehen ist. Um als ein solches gelten zu ,diirfen;, miisste den In-
halten des phantastischen Rollenspiels iiber das Aufweisen von Struk-
turmerkmalen dsthetischer Erfahrung hinaus ein dichter Symbolgehalt
nachgewiesen werden.

Da die Spieler in der Spielhandlung ein kollektives Phantasiepro-
dukt gestalten, soll sich diese Frage vor allem auf den personlichen
Avatar beziehen - denn an diesem hat der Spieler (weitgehend) das al-
leinige Gestaltungsrecht und die alleinige Deutungshoheit, was seine
Handlungen, seine Wesensmerkmale und Entwicklungen angeht.

(f) Symbolschopfung

In ihren Ausfithrungen stellen Kirchner et alter das Symbol ins Zen-
trum der Asthetischen Forschung - Symbole und der Traditionszu-
sammenhang, in dem sie verhaftet sind, sind konstitutiv fiir alle Kiins-
te und damit auch fiir jedes dsthetisches Erfahren (vgl. Kirchner et al.
2006: 12). Symbole stellen die strukturelle und kognitive Schablone der
Ausdrucksformen dar, in welche die dsthetische Tétigkeit die kogniti-
ven Gehalte tiberfithrt, und dienen in dieser Weise deren Bearbeitung,
Klarung und dem Verstindnis, aber gewissermaflen auch dem Herstel-
len von Lebenswirklichkeit. So strebt die dsthetische Gestaltung die
Entwicklung der eigenen Ausdrucksméglichkeiten zu einem individu-
ellen symbolisch-metaphorischen Ausdrucksvermdgen hin an, so dass
jede dsthetische Praxis das Prdgen von mitunter sehr komplexe Bedeu-
tungen tragende Symbolchiffren wesentlich einschlief3t (vgl. Kirchner
et al. 2006: 13).

Cassirer versteht unter einem Symbol eine ,Energie des Geistes
[...], durch welche ein geistiger Bedeutungsgehalt an ein konkretes
sinnliches Zeichen gekniipft und diesem innerlich zugeeignet wird®
(Cassirer 2000: 161). Das Sinnliche wird solchermaflen mit dem Geis-
tigen verbunden, das ,Fliichtige® der gedanklichen Erfassung verfestigt.
In der Sprache, der Wissenschaft und der Religion, tiberhaupt im kul-
turellen Handeln an sich, pragt der Mensch Symbole, um sich zu sei-
ner Umwelt in Beziehung zu setzen. Gerade im kiinstlerischen Tun
stellt sich das Schaffen von Symbolen dar. Das Symbol ist dabei nicht
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nur sein Medium, es ist selbst auch Gegenstand des kiinstlerischen
Schaffens: ,Dem groflen Maler, Komponisten oder Dichter sind jedoch
Farben und Linien, Rhythmen und Worter nicht blof3 Teil seines tech-
nischen Instrumentariums; sie sind vielmehr unabdingbare Bestand-
teile des schopferischen Prozesses selbst“ (Cassirer 2007: 218).

Im Kontext dsthetischer Praxis bedeutet dies, dass unter Symbol-
schopfung sowohl eine sinnliche Ordnung und Kategorisierung von
Erfahrungen als auch deren bewusst formulierter Ausdruck zu verste-
hen ist; das Riickbinden einer Idee an einen Bedeutungstriger macht
den Inhalt dieser Idee kommunikabel. Das Verstehen symbolischer
Gehalte muss dabei nicht primdr verbal erfolgen, auch der emotionale
Zugang stellt einen wesentlichen Weg des Erkenntnisgewinnes dar. In
Bezug auf die eigene Identitit stellt die Symbolbildung Strukturen und
Kategorien der Anschauung bereit, die in der Lage sind, sinnliche,
emotionale und intellektuelle Erfahrungsqualititen zu verbinden (vgl.
Kirchner et al. 2006: 23).

Um ein gelungenes Symbol formulieren zu kénnen, bedarf es der
Strukturierung kognitiver Gehalte in und durch die &sthetische Pro-
duktion. Dergestalt kann auch im Umgang mit ,lediglich’ alltagsésthe-
tischen Phidnomenen ein Prozess der Sinnstiftung stattfinden (vgl.
Kirchner et al. 2006: 23).

Die Fassung der kognitiven Inhalte, die das dsthetische Reservoir
bereitstellt, in ein Symbol wird so wesentlich von bewussten gestalteri-
schen Entscheidungen geprigt. Nach Bucher stellt sich das schopferi-
sche Tun als kognitiver Mechanismus dar, der zwischen Offenheit und
bestehender Form oszilliert. Wahrend das sogenannte divergente Den-
ken erméglicht, in diesem Zusammenhang neue Ausdrucksformen zu
entwickeln, und darin vom Bestehenden, von Klischees und Traditio-
nen abzuweichen (vgl. Bucher 2012: 276), leistet das konvergente Den-
ken die Uberfiihrung von Inhalten in Formen, die der gestalterischen
Absicht angemessen sind. Schopferische Prozesse, die oft sehr frei sind,
sind das Parade-Beispiel fiir ein Problem, bei dem das divergente Den-
ken produktiv zum Tragen kommt - es entfaltet sich insbesondere in
Aktivitdten, fir die es ,keine konkreten Handlungsanweisungen bzw.
-beschrankungen gibt und fiir die es mehrere unklare - oft konkurrie-
rende und/oder in Abhidngigkeit zueinander stehende - Ziele gibt*
(Bucher 2012: 277). Schopferische Handlungen kommen vielfach gera-
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de durch ihre Divergenz zu einer spannenden Umsetzung von gestalte-
rischer Absichten - die Individualitét kiinstlerischer Ausdrucksformen

legt davon beredtes Zeugnis ab. An einer gelungenen Losung ist jedoch

in ebenso groflem Umfang auch das konvergente Denken beteiligt, das

vor allem bei solchen Problemen erfolgreich ist, ,die wohl definiert

sind, fiir die genaue Regeln und Handlungsanweisungen vorgegeben

sind und die oft eine einzige korrekte Losung vorsehen (Bucher 2012:

277). Schopferisch-dsthetische Prozesse profitieren gerade vom Wech-
selspiel dieser beiden Denkweisen. Vereinfacht stellt es sich so dar, dass

durch divergentes Denken originelle und ungewdhnliche Formen ent-
wickelt werden, die das konvergente Denken dem jeweiligen kiinstleri-
schen Modus entsprechend fasst.

Auch im phantastischen Rollenspiel ist das Schaffen und Entwi-
ckeln von Bildgebungen der zentrale intellektuelle Mechanismus, der
das Spiel tiberhaupt erst moglich macht. Um als genuine &sthetische
Praxis zu gelten, miisste sich nachzeichnen lassen, dass diese Bildge-
bungen als Symbole im Sinne der Asthetischen Forschung begriffen
werden kénnen.

Ramona Kahl, die wesentlich zur akademischen Rollenspielfor-
schung in Deutschland beigetragen hat, macht in ihren kulturanalyti-
schen Untersuchungen die Symbolbildungstheorie Alfred Lorenzers
zum interpretatorischen Zugang. Sie konstatiert: ,, Ausgehend von Lo-
renzers Uberlegungen stellt die Umsetzung und das Ausprobieren ver-
schiedener Charaktere einen dufleren Ausdruck innerer Phantasien
dar. Die Charaktere werden zuerst in inneren Vorstellungsbildern und
Phantasien entworfen. Die inneren Bilder werden in ein dufleres Sym-
bol tbertragen, was die Erschaffung und Verkorperung eines Charak-
ters bedeutet® (Kahl 2007: 89). Diese Symbole sind, Lorenzers Theorie
folgend, die duflerlichen Reprdsentationen von inneren Vorstellungen
ihrer Spieler. Diese stellen die Verbindung bewusster mit unbewussten
Affekten, Wiinschen und Phantasien dar. Kahl interpretiert diese als
Lebensentwiirfe (vgl. Kahl 2007: 89); sie schliefien, der Autorin zufol-
ge, so einen groflen Teil an unbewussten Aspekten des eigenen Erle-
bens ein, die kaum in Sprache gefasst werden konnen, weil sie lediglich
auf einer vorsprachlichen Sinnebene vorliegen und daher nur der bild-
lichen Formulierung zuginglich sind (vgl. Kahl 2007: 141). Das be-
wusste Denken, die Sprache und das intentionale Formulieren kann so
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nur indirekt auf sie zugreifen. In der Erschaffung einer Avatarfigur
kommt es dann in Lorenzers System zu einer Verbindung von bewuss-
ten mit unbewussten Lebensentwiirfen des Spielers — diese konnen
dann in verschleierter Form ins Spiel eingebracht und dort szenisch
ausagiert werden (vgl. Kahl 2007: 89) werden.

Ein wesentliches Charakteristikum von Kahls Verstindnis phan-
tastischer Rollenspiele, den dort gestalteten und verkérperten Avataren
und den zu ihrer Ausformulierung genutzten kognitiven Mechanis-
men und psychischen Gehalten stellt deren Qualitit als diese ,bewusste
und unbewusste Lebensentwiirfe’ dar. In der Konsequenz ihres ge-
wihlten Ansatzes sind diese Ausdrucksformen fiir alternative Lebens-
entwiirfe, die auflerhalb der Spielwelt abgewehrt oder verdringt wer-
den miissen, innerhalb dieser aber artikulierbar sind (vgl. Kahl 2006 b:
292-293). Entsprechend kulminiert in der Avatarfigur alles, was — aus
welchen Griinden auch immer - nur ,verzerrt und unkenntlich ge-
macht“ (Kahl 2007: 89) ausgedriickt werden kann.

Die gesamte Spielsituation stellt sich dergestalt als szenische Kom-
position dar, die sinnlich-symbolische Interaktionen méglich macht;
hierin begegnen sich die mit inneren Themen aufgeladenen Symbol-
Entwiirfe der Spieler in der ,Maske® der Avatarfiguren begegnen (vgl.
Kahl 2007: 141). Nach Kahls Verstindnis stellt das phantastische Rol-
lenspiel so vor allem einen soziokulturell tiberformten, innerpsychi-
schen Katharsisprozess dar, der sich in einer sozial wie kulturell akzep-
tablen Form des Erzéhlspiels artikuliert und damit entlastende Funkti-
on hat.

Auch, wenn diese Untersuchung sich dem phantastischen Rollen-
spiel aus einer anderen Perspektive ndhert, der mehr nach den gestal-
terischen Prozessen und der &sthetischen Qualitdt der Bildgebung
fragt als danach, wie diese zu deuten wire, zeigen Kahls Untersu-
chungsergebnisse doch, dass das Symbol als Denkfigur konstitutiv ist
fiir das Verstindnis der inhaltlichen Struktur des phantastischen Rol-
lenspiels — und dass diese sich nicht so stark von den Gestaltungspro-
zessen unterscheidet, die in der dsthetischen Tétigkeit vorliegen. Das
Schopfen und Entwickeln von Symbolen kann daher in einer der &s-
thetischen Produktion vergleichbaren Weise auch als eine kognitive
Grundfunktion des phantastischen Rollenspiels angenommen werden.

106

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

5 Asthetische Gehalte im phantastischen Rollenspiel als gestalterische Tatigkeit

Die Untersuchung hat insgesamt ergeben, dass das phantastische
Rollenspiel zahlreiche Strukturmerkmale genuin ésthetischer Tétigkeit
aufweist — es ist von daher mit guter Begriindung in das Spektrum 4as-
thetischer Praxen insgesamt einzuordnen. In ihren Untersuchungen
verweist Kahl darauf, dass die Symbolgestaltung im phantastischen
Rollenspiel auf viele Spieler eine grofie Faszination ausiibt, denn dieser
intensive bildgestaltende Prozess zeitigt fast immer eine hohe emotio-
nale Beteiligung, die sich aus dem Ausagieren von Phantasievorstel-
lungen erklért (vgl. Kahl 2006 b: 295). Vielfach ist in diesem Zusam-
menhang von einem wahren ,,Sog“ (Kahl 2006 b: 295) die Rede, wel-
cher die Spieler gleichsam in ihren eigenen Phantasieraum hineinzieht
und Aufmerksamkeit und Emotionen sehr stark darein bindet. Tat-
sichlich ist der (zumindest so empfundene) ,Ubergang’ in die selbst
entworfene Phantasiewelt ein dem phantastischen Rollenspiel eng ver-
bundenes Phdanomen - als die bereits im Rahmen der Strukturmerk-
male dsthetischer Tatigkeit genannte Immersion, die im Zusammen-
hang mit dem phantastischen Rollenspiel bereits vielfach untersucht
worden ist. Beim phantastischen Rollenspiel ist das Inszenieren dieses
Kopfkinos’ nicht nur angenehme Begleiterscheinung der Medienrezep-
tion. Das Gefiihl, die fiktive Welt tatsdchlich zu ,betreten’ und als bild-
lich ausgestalteten Raum vor sich zu sehen, ist sogar erklartes Spielziel:
»Fir den Spielspafy und die wahrgenommene Qualitdt der jeweiligen
Veranstaltung ist dabei ausschlaggebend, wie ,real® einem das Darge-
botene tatsichlich vorkommt und wie stark sich der Spieler in seiner
Rolle auf diese Spielwelt bezieht (Balzer 2010: 18).

Auch Gotzenbrucker kommt in ihrer Erhebung zu dem Ergebnis,
dass es dieser ,,Aspekt der Entgrenzung“ (Gotzenbrucker 2001: 154) ist,
die ,Uberwindung kultureller Grenzen, ideologischer Grenzen, rium-
lich-geographischer Grenzen [in der Vorstellung, Erg. LF]“ (Gotzen-
brucker 2001: 154), die einen ganz wesentlichen Anteil der Spielfaszi-
nation ausmacht.

Als derart prominente Eigenschaft des phantastischen Rollenspiels
kann die genauere Untersuchung dieses Strukturmerkmals &stheti-
scher Tatigkeit, mit entsprechendem Bezug auf das phantastische Rol-

7 So die jugend- bzw. szenesprachliche Umschreibung des Erlebnisses, vgl. Duden
Buch der Szenesprachen 2009: 52.
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lenspiel, dessen Zugehorigkeit in das Spektrum genuin &dsthetischer
Tatigkeiten zum einen noch einmal bestdrken — zum anderen aber
auch genauer bestimmen.

Im Folgenden sollen daher das Entstehen und die Wirkweise der
Immersion im phantastischen Rollenspiel dargestellt werden. Dabei ist
der Avatar als Stellvertreter des Medienrezipienten (also des Spielers)
in der Spielwelt von zentraler Bedeutung - erneut artikuliert sich darin
seine Bedeutung als eines der wesentlichsten Charakteristika dieser
Spielform. Sowohl in struktureller wie auch in inhaltlicher Hinsicht
stellt er eine Hauptfunktion von immersiven Erfahrungen dar, die im
Fall des phantastischen Rollenspiels dem beschriebenen Eintauchen in
eine quasi-real werdende Fiktion vergleichbar sind. Die Immersion be-
steht im Falle des phantastischen Rollenspiels also wesentlich im ge-
fithlten Uberschreiten der physischen Realitit hinein in einen imagi-
néren, bildlich gestalteten Raum, mit dessen Inhalten der Spielende in-
teragieren kann und an deren konkreter Ausgestaltung er darin parti-
zipiert.

(3) Immersion im phantastischen Rollenspiel

Die Phantasie-Rdume des phantastischen Rollenspiels tiben, wie be-
reits dargestellt, auf viele Spieler eine grofle imaginative Wirkungs-
macht aus. Sie berichten hiufig von der Erfahrung, beim Spielen
Handlung und Spielwelt so klar vor ihren ,inneren Augen‘ zu sehen,
dass es ist, als ob sie die Grenze tiberschreiten und tatsdchlich in die-
sen imagindren, sprachlich gestalteten Bedeutungsraum eintauchen.

(@) Zur Funktion und Bedeutung von Immersion im phantastischen
Rollenspiel

Immersion ist ein Grenzphdnomen an der Schnittstelle von Realitdt
und Fiktion, von Vorstellungskraft und Identifikation, das dem kiinst-
lerischen Schaffen in allen seinen Erscheinungsformen und angelager-
ten Fragestellungen eng verbunden ist. Dementsprechend haben sich
viele akademische Disziplinen, vor allem die Kunstwissenschaften, die
Asthetik und die Erkenntnistheorie, aber auch die Kognitionspsycho-
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logie und die Ludologie mit diesem Phidnomen befasst und ihre je ei-
genen Beziige dazu hergestellt.

Nach Rittmann ist Immersion zunichst eine potentielle Eigenschaft
aller Medien. Er beschreibt sie als eine ,,Aufmerksamkeitsverlagerung,
von einer von uns wahrgenommenen Welt, die uns von Geburt an als
real bekannt ist — hin zu einer, deren Realitdt wir fiir einen kleinen
Zeitraum als unsere eigene akzeptieren (Rittmann 2008: 47). Auf die-
se Weise entsteht eine alternative Wirklichkeit, die fiir die Dauer des
Medienkonsums quasi als real erlebt wird (vgl. Berger/Floter 2012: 60)
und die eigentliche, physische Realitdt formlich ,verdrangt. So kann
ein immersives Medium eine noch unmittelbarere Wahrnehmung sei-
ner Inhalte erreichen. In diesem imaginiren Vorstellungsraum konnen
sich dem Spieler Handlungsraume eroffnen, die er in der physischen
Realitdt nicht hat (vgl. Rittmann 2008: 47). Das eigentliche Erleben
von Immersion manifestiert sich erst im aktuellen, individuellen
Wahrnehmungsprozess des Rezipienten (vgl. Spinner 2006 a: 250). Im-
mersion ist daher ein Phdnomen, zu dessen Ergriindung je nach Me-
thode und akademischer Disziplin in verschiedenem Mafle auf wir-
kungsisthetische Prinzipien Bezug genommen wird (vgl. Berger/Floter
2012: 61). Letztlich ist das Erfahren von Immersion daher eine sehr in-
dividuelle Erfahrung, und dieselbe Vorlage® kann beim einen Spieler
sehr intensive, beim andren dagegen womoglich gar keine immersive
Wirkung entfalten (vgl. Holter 2007: 20) — diese hohe Subjektivitat bei
der Entstehung von Immersion erschwert eine begriffliche Fixierung
und Definition des Mediums. Dennoch sprechen die meisten Theorien
dem Phédnomen als Merkmal phantastischer Rollenspiele eine grofie
Bedeutung zu, denn es ist hier mehr als eine angenehme Begleiter-
scheinung der Medienrezeption: Tatsdchlich ist das ,,Gefiihl, eine fikti-
ve Welt tatsdchlich zu betreten und als bildlich ausgestalteten Raum
vor sich zu sehen, [...] erkldrtes Spielziel“ (Berger/Floter 2012: 62).

Die skandinavische Rollenspielforschung arbeitet bei ihren Unter-
suchungen wesentlich mit dem Konzept Immersion und begreift das
phantastische Rollenspiel als stark immersionsaffines Medium. Sie hat
vielfiltige und zum Teil sehr differenzierte Modelle von Immersion
hervorgebracht (vgl. z.B. Harviainen 2003: 4-9; Lappi 2007: 75-79;
Pohjola 2004: 81-96), die unterschiedliche Aspekte des Spiels auf ihre
immersive Wirkungsmacht befragen. Auch die in dieser Hinsicht akti-
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ven Autoren bemerken die Bestimmungsproblematik (vgl. Holter
2007: 19) und tragen dem beispielsweise mit einer Anndherung aus
der Perspektive verschiedenster Methodiken (der Phanomenologie,
Hermeneutik und andere) Rechnung. Nichtsdestoweniger bleibt die
Immersion eines der am kontroversesten diskutierten Merkmale des
phantastischen Rollenspiels, wird von einigen Autoren sogar als Ins-
trument zur Unterscheidung von Spielertypen herangezogen (vgl. z.B.
Harviainen 2003: 5; Pohjola 2004: 83).

Holter gibt einen Uberblick iiber die in der skandinavischen Rol-
lenspielforschung hervorgebrachten Immersionstheorien (vgl. Holter
2007: 22) und konstatiert dabei beziiglich des Verstindnisses des Ge-
genstandes immerhin einen gewissen Konsens: ,,[...] much of the focus
is on what players experience during play — what goes on inside their
heads“ (vgl. Holter 2007: 21; Hervorh. LF).

Ist demgeméfd zumindest die begriffliche Bestimmungsproblema-
tik des Phdanomens Immersion iiberwunden, so stellt diese starke Indi-
vidualitdt in seiner Manifestation zweifelsohne eine weitere Herausfor-
derung an die Untersuchung und ihr Instrumentarium dar - eine
Moglichkeit der produktiven Begegnung stellt beispielsweise die Um-
deutung dieser Besonderheit zu einer Pramisse jeder Untersuchung
dar.

Strukturell gesehen hat Immersion Ahnlichkeiten zum Beispiel mit
dem Phidnomen des Horrors. Auch dieses kann einerseits gattungs-
theoretisch bestimmt werden, nach inhaltlich-formalen Kriterien -
oder aber auch nach seinen rezeptionsésthetischen Wirkpotentialen;
damit ist es der bereits aus der Bestimmung des Phantastischen be-
kannten Problematik unterworfen: Gestalterische Mittel kénnen Ent-
setzen auslosen, wollen es auch - miissen aber nicht unbedingt bei je-
dem Rezipienten diese Wirkung entfalten. Ein nicht unerheblicher An-
teil seiner Wirkung ergibt sich eben erst aus der Individualitit des Re-
zipienten (vgl. Baumann 1989: 81). Trotzdem aber kann die Wirkung
des Horrors, also seine Qualitdt, anhand von Erzahlstrukturen und
Motiven umschrieben und damit operationalisiert werden, indem die
Aufmerksamkeit vom Anspruch einer restlosen Auflosung und exak-
ten begrifflichen Fixierung hin zu einer Bestimmung seiner Vorausset-
zungen verlagert und diese an einem Gegenstand in Abhéngigkeit von
dessen medialen Strukturen und Inhalten identifiziert wird (vgl. Bau-
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mann 1989: 161-172). Ein solches Vorgehen konnte sich auch im Um-
gang mit dem Phdnomen Immersion anbieten.

In diesem Zusammenhang ist auch Lappis Bemerkung zur Struk-
tur von Immersion interessant: ,, To be accurate, immersion is a conti-
nuum from light immersion to deep immersion: Deep immersion
means that a player is able to take all parts of (her) imagined space for
a part of everydayness. Light immersion means that a player had to ex-
clude some parts of (her) imagined space from the area of everyday-
ness but some immersion is still possible” (Lappi 2007: 77). Auch Har-
viainen beobachtet bei versierten Spielern das Phidnomen der anpas-
sungsfahigen Immersion, einer bewussten Steuerung der Intensitdt im
Erleben derselben (vgl. Harviainen 2003: 7). Vergleichbar der Betrach-
tungsweise des Horrors ldsst sich auch hier ein Perspektivenwechsel
hinsichtlich der qualitativen Dimension, der Intensitit von erlebter
Immersion ausmachen: von absolut zu relativ.

Entsprechend arbeiten die folgenden Ausfithrung mit denjenigen
Strukturbestimmungen von Immersion, die fir das Medium phantas-
tisches Rollenspiel in mehreren der genannten Immersionsmodelle
vorgenommen werden, und deren Relevanz im Entstehen von Immer-
sion in diesem Sinne entsprechend als mafigeblich und erwiesen ange-
sehen werden kann.

Eine beispielsweise von Balzer formulierte Umschreibung von Im-
mersion ist in dieser Hinsicht sehr anschaulich: ,,Erlebt der Spieler [...]
Immersion, heif3t das, dass die Wahrnehmung seiner eigenen Person
zugunsten der Wahrnehmung seines Spielcharakters zuriickgedriangt
wird. Er fithlt, denkt und handelt also verstarkt so, als wére er seine
Spielfigur und er stiitzt seine Interpretation der Geschehnisse auf die
Spielwelt und nicht auf die Realitat“ (Balzer 2010: 19). Diese konkret
auf die Gestalt des Phinomens Immersion im phantastischen Rollen-
spiel® bezogene Umschreibung deckt sich in wesentlichen Punkten mit
den allgemeinen strukturellen Bestimmungen von Immersion, die

8 Zwar bezieht sich Balzer — wie auch einige weitere der in diesem Beitrag herangezo-
genen Theoreme - auf spezielle Formen des phantastischen Rollenspiels; die darin
formulierten Uberlegungen zu den Wirkmechanismen von Immersion lassen sich
jedoch ohne Schwierigkeiten auch auf andere Rollenspielformen {ibertragen, weil
sie auf den wesentlichen Strukturmerkmalen phantastischer Rollenspiele fuflen, die
ihnen allen gemein sind.
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Rittmann anfithrt: Aufmerksamkeitsverlagerung, das Akzeptieren
einer fiktionalen Realitat als Wirklichkeit, sowie Unmittelbarkeit. Die
Autoren Myriel Balzer (Balzer 2011) und Tobias Harding (Harding
2007) fithren differenziert aus, auf welche Weise genau die Spielwelt zu
einer in diesem Sinne glaubwiirdigen Interpretationsressource wird —
zusammenfassend kann man sagen, dass dies durch eine Struktur-
gleichheit der Abldufe in der fiktiven Welt mit denen der empirischen
Alltagsrealitit zustande kommt.

Harviainens Verstandnis entspricht einer Bestimmung der Voraus-
setzungen von Immersion (anstelle einer absoluten Begriffsbestim-
mung) und erdffnet so die Moglichkeit, diese in konkreten Fragestel-
lungen zu operationalisieren. Er postuliert: ,,[...] each game consists of
several layers of differing elements and player templates can be formed
according to whether or not they are able and/or willing to immerse
themselves into those elements® (Harviainen 2003: 4). Und Rittmann
argumentiert dhnlich: Die Vorbedingung immersiver Erfahrungen, also
der ,Teilhabe an dieser [der imagindren] Welt (Rittmann 2008: 47)
tiberhaupt, besteht in der ,,Bereitschaft, die eigene Aufmerksamkeit zu
verlagern und das vermittelnde Medium geflissentlich zu ‘tibersehen’
(Rittmann 2008: 47; Erg. d.V.). Nur mit der entsprechenden Haltung
des Rezipienten kann diese illusion of nonmediation entstehen, die sich
zu einem Gefithl von echter Prisenz verdichtet, sich tatsdchlich in
einer alternativen Welt zu befinden, sich dort bewegen und mit ihr in-
teragieren zu konnen, ohne die mediale Vermittlung dabei noch be-
wusst wahrzunehmen (vgl. Rittmann 2008: 49). Ganz dhnliche Gedan-
ken hat bereits Wilhelm Dilthey in seiner Kunstauffassung formuliert,
innerhalb derer die sogenannte Versenkung in ein Kunstwerk, sowohl
beim Betrachten, wie auch im schopferischen Prozess - also aufseiten
des Kiinstlers selbst — den Schliissel zum Verstindnis des Werkes und
zum Entstehungsprozess birgt (vgl. Dilthey 1878).

Es stellt sich nun die Frage, wie es zu einem solchen Erleben kom-
men kann und was die Aspekte, Dimensionen und Kategorien dieses
bewussten ,sich-tiuschen-Lassens’ sind. Harviainen formuliert in sei-
nem Postulat indirekt den Gedanken, dass ein phantastisches Rollen-
spiel verschiedene Dimensionen und Charakteristika aufweist, die im-
mersive Wirkung entfalten konnen - und dass deren Manifestation
letztlich so sehr von den Spielern abhéngig ist wie von der Struktur des
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Mediums selbst. Auch Rittmann bestimmt verschiedene Ebenen, auf
denen Immersion sich entwickeln kann - so beispielsweise die narrati-
ve oder die soziale Immersion (vgl. Rittmann 2008: 48). Weitere Kate-
gorien bestimmen die Autoren Johannes Fromme und Ralf Biermann
(vgl. Fromme/Biermann 2009: 121).

Entsprechend der eingangs formulierten Absicht kann also im Fol-
genden mit Begriindung dazu iibergegangen werden, keine hermeti-
sche Geschlossenheit im Auftreten aller ihrer Erscheinungsformen zu
postulieren, wenn von Immersion die Rede ist. Auch Rittmanns Fest-
stellung, dass im Falle von online gespielten Rollenspielen alle von ihm
benannten Kategorien auftreten, kann man entnehmen, dass dies zwar
wohl im Fall explizit dieser Form von Rollenspielen gilt, nicht aber
notwendig auch in allen anderen. Denn dieser Feststellung folgt nicht
die Formulierung der Priamisse, dass alle Immersion ermdglichenden
Kategorien eines Spiels auch immer in dieser Weise wirken miissen,
ehe der Begriff der Immersion sinnvoll auf Rollenspiele anzuwenden
wiren: Eine wichtige Erkenntnis daraus ist, dass eben nicht in allen
Medien alle prinzipiell denkbaren immersionsféhigen Dimensionen
zum Tragen kommen (vgl. Rittmann 2008: 12, 26); die verschiedenen
Medientypen, so muss man folgern, entwickeln statt dessen ihre indi-
viduellen immersiven Profile. Das bedeutet, dass im Rezeptionsprozess
abhingig vom rezipierten Medium (und Nutzer!), unterschiedliche
immersive Strukturen wirksam werden. So &dhnlich argumentieren
auch Neitzel und Nohr (vgl. Neitzel/Nohr 2006: 16).

(b) Strukturelemente des phantastischen Rollenspiels im Kontext von
Immersion

Eine Erorterung der Haupt-Charakteristika des Mediums phantasti-
sches Rollenspiel soll nun die theoretischen Grundlagen fiir die Uber-
legung schaffen, welche moglichen Funktionen von Immersion in sei-
nem Rahmen wirken kénnten. Eine Vorbemerkung zu den analyti-
schen Ausfithrungen: Wie bereits angerissen, sind im phantastischen
Rollenspiel, wie in jedem Medium, die konkreten Inhalte kaum von
der dufleren Gestalt ihrer Darbietung zu trennen, also den strukturel-
len Bedingungen der Vermittlung - insbesondere, wenn es um ein
Phinomen wie Immersion geht. Der Verstidndlichkeit wegen wird hier
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versucht, diesbeziiglich so exakt wie moglich zu unterscheiden. Die In-
terdependenz von Form und Inhalt wird sich dennoch nicht restlos be-
grifflich auflosen lassen, denn die genannten Dimensionen greifen im
Entstehungsprozess von Immersion notwendig ineinander (vgl. Ritt-
mann 2008: 54). Hinzu kommt, dass so Rittmann, Immersion zudem
einen fiktionalen, aus dem Medium stammenden, und einen nonfik-
tionalen, rezipientenabhéngigen Anteil aufweist (vgl. Rittman 2008: 9,

58-59).

i) Der Avatar — das Herzstiick der Spielstruktur

Im Kontext der Spielstruktur kennzeichnet sich die Avatarfigur, wie
dargestellt, vor allem durch ihre Funktion als Bindeglied zwischen
Spielwirklichkeit und Spieler (vgl. Gétzenbucker 2001: 12). Harding
veranschlagt: ,The most complex relationship between the material
world and the game-world is arguably that between the character and
the player” (Harding 2007: 30). Im Avatar begegnen sich so die Ebene
von Fiktion und Realitét: Das ldsst vermuten, dass er in der Frage nach
den immersiven Potentialen des phantastischen Rollenspiels von gro-
8er Bedeutung ist. Zudem liegt nahe, dass alle weiteren Strukturbe-
stimmungen, die am phantastischen Rollenspiel und an der Komposi-
tion der Spielwelt vorgenommen werden kénnen, in grofem Umfang
auch den Avatar selbst betreffen: Man kann berechtigt argumentieren,
dass er in der Struktur des phantastischen Rollenspiels das Herzstiick
darstellt und alle anderen Charakteristika von diesem Umstand mitbe-
stimmt sind.

Die schopferische Selbstbeteiligung des Spielenden, insbesondere
in Bezug auf die Gestaltung der eigenen Avatarfigur, ist beim phantas-
tischen Rollenspiel daher enorm hoch. Die Spielteilnehmer verwirkli-
chen das Desiderat der eigenen Spielinteressen. Diese Selbstbeteiligung,
so fithrt Kahl aus, kann starke immersive Wirkung entfalten, denn sie
stellt eine enge kognitive wie emotionale Bindung des Spielers an das
Spielgeschehen her. Gleichzeitig macht sie sie zu dessen ganz eigenem
Produkt (vgl. Kahl 2006 b: 294-295).
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ii) Partizipation — der Avatar als Stellvertreter

Nach Biermann und Fromme eréffnet das Strukturelement Interaktivi-
tdt/Partizipation ein grofles Potential an immersiven Erfahrungen:
Denn allein die Aktivitit der Spielenden halt den Spielfluss in Gang
(vgl. Fromme/Biermann 2009: 121). Halt er darin inne, stockt auch das
Spiel selbst und endet (zumindest fiir den betreffenden Spieler). Dieser
,Aktivititszwang' bindet die Aufmerksamkeit des Spielers an das Spiel,
macht ihn zum Schopfer wie zum Beobachter zugleich und eréffnet
darin die Moglichkeit des Erlebens von Immersion. Entsprechend der
bereits weiter oben begriindeten Begriffswahl der Partizipation anstelle
der Interaktivitit soll im Folgenden auch davon die Rede sein — From-
mes und Biermanns Postulat und Schlussfolgerung ldsst sich jedoch
auch unter Verwendung des Begriffs Interaktion fiir das phantastische
Rollenspiel geltend machen.

Die Moglichkeit des Erlebens von interaktiver Immersion (From-
me/Biermann 2009: 121) besteht nun fiir den Teilnehmer, wie oben
angerissen, allein im Ergreifen einer Rolle innerhalb der Spielwelt, also
dem Spielen eines Avatars. Eine der Hauptfunktionen der Avatarfigur
ist so, Medium der Interaktion des Spielers mit beziehungsweise Parti-
zipation an der Spielwelt zu sein. Durch ihn oder mit Hilfe seines Ava-
tars bt der Spieler Einfluss auf ihre Gestaltung und die Entwicklung
des Spielverlaufs aus (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 12). Der Avatar ist
so Trager(funktion) des Strukturelements Partizipation - und darin
auch von Interaktion.

Partizipation, die sich produktiv auf das Entstehen von Immersion
auswirkt, stellt sich im phantastischen Rollenspiel beispielsweise in den
Reaktionen von Avataren anderer Mitspieler und der Spielwelt auf das
Verhalten und die Entwicklung der einzelnen Spielfiguren dar. Dies
macht einen groflen Anteil der Spielhandlungen aus (vgl. Hitchens/
Drachen 2008: 13), was bedeutet, dass die Interaktion des phantasti-
schen Rollenspiels zu einem groflen Teil in der Interaktion mit einem
sozialen Gegentiber, einem Mitspieler (auf der nonfiktionalen) oder
Elementen der Spielwelt (auf der fiktionalen Ebene) besteht. Gemif3
den Transformationsregeln und dementsprechend auch als Folge im-
mersiven Erlebens werden diese als yvollwertige® soziale Akteure aner-
kannt, unabhéngig davon, ob sie eine tragende Funktion haben oder
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lediglich eine Nebenrolle darstellen. Dieses intersubjektive Erleben des
Spielgeschehens enthilt so dariiber hinaus die Moglichkeit sozialer Im-
mersion: ,Soziale Immersion [...] bedeutet, dass der User andere User
als soziale Akteure erkennen® (Rittman 2008: 88).

Auch die innerhalb der Spielwelt eingegangenen sozialen Bezie-
hungen unter den Avataren entwickeln mit dem Voranschreiten des
Spieles rasch eine Eigendynamik (vgl. Fromme/Biermann 2009: 121),
an welcher der Spieler iiber seinen Avatar in Form von ,Stellvertreter-
Handlungen® teilhat. Aus diesem Umstand speist sich das Empfinden
eines mitunter enormen Mafles an Authentizitit der Spielerlebnisse
(vgl. Rittmann 2008: 90). Pohjola misst dem Erleben sozialer Immersi-
on einen wesentlichen Anteil an der Intensitdt des Spielerlebens bei:
»The reality of LARP comes from the collective experience of immersi-
on shared and strengthened through interaction. The reality of LARP
comes from inter-immersion!” (Pohjola 2004: 89; Herv. LF). Der Autor
akzentuiert die soziale Immersion, und damit auch die sozialen Inter-
aktionen mit dem Gegeniiber und die Teilhabe an der Ausgestaltung
sozialer Beziehungen, die daraus erwichst, als Hauptgenerator von
Immersion im phantastischen Rollenspiel an sich. Zugleich beschreibt
er das Erleben von Immersion als quasi ,ansteckend - Immersion als
sozial vermitteltes Erlebnis — und versieht die soziale Immersion mit
einer eigenen Bezeichnung, die dieser ihrer spezifischen Wirkungswei-
se gerecht wird. In seinem Text entwirft er ein ausfiihrliches Modell
dieser spezifischen Form der Inter-Immersion; das Einhalten der eige-
nen Rolle, also das Spielen des eigenen Avatars, nimmt auch darin eine
zentrale Stellung ein (vgl. Pohjola 2004: 89-90).

Die bisherigen Ausfiihrungen verdeutlichen, dass die Interaktio-
nen beziehungsweise Partizipation innerhalb und mit der Spielwelt
eindeutig und signifikant mit der Intensitiat des Erlebens von Immersi-
on korreliert. Wie weiter oben bereits dargestellt, zeichnen sich phan-
tastische Rollenspiele vor allen anderen Spielformen durch die Mog-
lichkeit einer enormen Interaktionsdichte, diese einschliefSend, Partizi-
pation, und eine hohe Reichweite moglicher Interaktionen aus (vgl.
Hitchens/Drachen 2008: 14-15). Die Bedingungen der Moglichkeit
von (sozialer, interaktiver sowie partizipatorischer) Immersion sind so
auch strukturelle Merkmale dieses Mediums und machen es damit be-
sonders immersionsaffin. Und auch Nordgrens Uberlegungen zur
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,Auflésung’ der sozialen Interaktion im phantastischen Rollenspiel, da-
rin aufgehend auch ihrer enormen Bandbreite und Differenzierungs-
moglichkeit, fiigen sich hier ein: Je ,dichter® dieses Geflecht, desto au-
thentischer die Spielerfahrung, und desto grof3er also auch das immer-
sive Potential (vgl. Nordgren 2008: 91)

iii) Gestaltungsfreiheit — der Avatar als Medium des Spielverlaufs

Harviainen nennt als eine der drei Dimensionen seines Modells von
Immersion im phantastischen (Live-)Rollenspiel die Immersion durch
die Spielwelt, die Spielwirklichkeit (vgl. Harviainen 2003: 4-5). Er for-
muliert hier implizit die Synthese von Form und Inhalt immersiver
Strukturen: Die Ausfithrungen lassen den Schluss zu, dass nicht nur
die strukturellen Dimensionen des Mediums, sondern ganz wesentlich
auch seine Inhalte (die ausgehandelte Vorstellungswelt, in die alle
Spielhandlungen eingebettet sind und auf welche sie sich beziehen)
immersive Potentiale generieren.

Das Charakteristikum Gestaltungsfreiheit des phantastischen Rol-
lenspiels lasst sich diesbeziiglich als eine tragende Funktion bestim-
men. Sie konkretisiert sich, wie oben ausgefiihrt, vornehmlich in der
inhaltlichen Ausgestaltung der Spielmechanismen und -strukturen:
Diese miissen mit imaginativen Anteilen, also den bildlichen Ausfor-
mulierungen, den Figuren und der Spielwelt, die sie umgibt, angefiillt,
,bekleidet® werden. Sie sind die eigentlichen Gegenstinde des Spiels,
was genauso auch die bereits dargestellte starke immersive Wirkungs-
macht der Phantasiegestaltungen im phantastischen Rollenspiel zeitigt
(vgl. Kahl 2006 b: 294-295), die sich natiirlich vor allem auf den eige-
nen Avatar bezieht — dessen potentiell unbegrenzte Entwicklung ist
auch im Kontext von Immersion weiterhin kennzeichnendes Element
der Spielstruktur und macht einen zusitzlichen, bedeutenden Bereich
von immersiven Potentialen im phantastischen Rollenspiel aus (vgl.
Hitchens/Drachen 2008: 13). Die Verschrankung struktureller und in-
haltlicher Elemente beim Entstehen von Immersion zeigen sich in der
Stellung des Avatars als einer tragenden Funktion von Gestaltungsfrei-
heit besonders deutlich.

117

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

| Theoretische, begriffliche und strukturelle Orientierung

118

(c) Inhaltliche Aspekte des phantastischen Rollenspiels im Kontext von
Immersion

In der Forschung hat sich ein gewisser Konsens dariiber herausgebildet,
welchen Anteil verschiedene inhaltliche wie strukturelle Momente ei-
nes Mediums an der Entstehung von Immersion haben (vgl. Berger/
Floter 2012: 61-62). Beim phantastischen Rollenspiel, so Herbrik, ist
das Erzahlen wesentlich an der Genese von Immersion beteiligt, denn
es ist hier von einem starken Erlebnischarakter gepragt (vgl. Herbrik
2011: 96). Entsprechend der konstitutiven Bedeutung der Sprache oder
des Erzdhlens im phantastischen Rollenspiel soll der sogenannten nar-
rativen Immersion an dieser Stelle eine besondere Bedeutung einge-
rdumt werden.

i) Die Spielhandlung — narrative Immersion: das Destillat der Phantasie

Das Objekt aller Strukturelemente und Charakteristika des phantasti-
schen Rollenspiels sind, wie dargestellt, die konkreten Spielinhalte: Die
Spielwelt mit allen ihren Elementen und ihrem Produkt, der Spiel-
handlung und ihrem Verlauf, also die Ausgestaltung des Spielprozesses
anhand von eventuellen Spielmaterialien. Diese Inhalte entfalten, wie
viele Autoren bemerken, in mehreren Hinsichten eine eigene Dynamik,
die immersive Empfindungen hervorrufen kann (vgl. Fromme/Bier-
mann 2009: 121). Dabei ist zunéchst die inhaltliche Komposition der
Geschichte von zentraler Bedeutung. In diesem Zusammenhang steht
die Bedeutung von Konsistenz, also der Logik in der Spielwelt, fiir die
Immersion (vgl. Harding 2007: 30).

Im phantastischen Rollenspiel miissen die Spieler, um ihre Spiel-
handlungen sinnstiftend mit denen der anderen zu verflechten, einen
moglichst engen Bezug auf die Charakteristika der Spielwelt nehmen
(vgl. Schmidt 2012: 85): Erst so gelingt eine inhaltlich logische und da-
mit glaubwiirdige Komposition des Handlungsiiberbaus und der Hin-
tergriinde, also der Schauplétze und Kulissen der Spielhandlung — und
dies wiederum verleiht dem gesamten Spielprozess erst seine Sinnhaf-
tigkeit. Eine solchermaflen ,dichte’ Narration ist mafigeblich fiir das
immersive Erfahrungen im Rahmen der erzéihlten Handlung (vgl. Ritt-
mann 2008: 48). Das bedeutet: Je mehr Wissen sich Spieler und Avatar
im Fortschreiten der Spielhandlung tiber die Hintergrundwelt aneig-
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nen konnen, und desto mehr davon sie auch im Spiel umsetzen, desto
starker beziehen sich die Spielhandlungen auf den ibergreifenden
Sinnhintergrund der Rahmenhandlung und ihrer Konstituenten - so
werden sie im Kontext der Narration selbst wiederum sinnstiftend,
weil sie die Geschichte der Spielwelt und darin des Avatars unter Be-
zug auf deren innerfiktionale Stimmigkeit weiterentwickeln. Genauso
gilt andersherum: ,,Je besser sich der User mit der [bereits bestehenden]
aufbereiteten fiktionalen Historie der Welt auskennt, umso immersiver
kann diese wirken, denn die eigenen Erlebnisse [...] lassen die hypo-
thetische Realitit entstehen [...]“ (Rittmann 2008: 54). Genau diesen
Mechanismus der zunehmenden Sinnorientierung der Spielhandlung
im Zusammenhang mit dem Erzdhlverlauf versieht Rittmann mit dem
Begriff der narrativen Immersion (vgl. Rittmann 2008: 51). Er erldutert:
»[Der] narrative Kontext begriindet Avatarhandlungen und Gescheh-
nisse in der Welt. Sie sind nicht einfach da, sondern haben aus der
Sicht des Betrachters plotzlich einen Sinn“ (Rittmann 2008: 51).

Der Begriff der narrativen Immersion findet ebenfalls in der skan-
dinavischen Rollenspielforschung Verwendung: ,,Narrative immersion,
acceptance of the existence of narrative elements within a game, and
the willingness to treat them as actual events instead of an externally
imposed story. The most important of the elements are the game’s plot-
lines and the dramatic value of individual events* (Harviainen 2003: 5;
Hervorh. LF).

Der Spieler steht so {iber den Avatar, der deren eigentlicher Prot-
agonist ist (vgl. Kahl 2006b: 299), im Zentrum seiner eigenen Ge-
schichte und ist zugleich deren Urheber: Die Rollenspiel-Erzéhlung er-
offnet einen konsistenten Phantasieraum von potentiell so hoher er-
zéhlerischer ,Dichte; dass der Spieler seine eigene Imagination iiber
das Erleben von Immersion formlich ,korperlich’ betreten kann. Insbe-
sondere all die Spielanteile, die sich auf den eigenen Avatar beziehen,
zeichnen sich in diesem Zusammenhang durch eine hohe immersive
Wirkungsmacht aus; denn als Protagonist der Spielnarration ist der
Avatar sowohl auf struktureller und fiktionaler wie auch auf der in-
haltlichen und nonfiktionalen Ebene von wesentlicher Bedeutung fiir
das Spielerleben seines Spielers (vgl. Berger/Floter 2012: 60-71).

Insofern kann der Vorstellungsraum, den das phantastische Rol-
lenspiel eroffnet, begrifflich in zwei ,Dimensionen’ unterschieden wer-
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den - einen diegetischen Sinn-Raum, der sich aus der Narration speist,
und, als dessen (mogliche) zweite Dimension, quasi einen ,Illusions-
Raum;, welcher sich im Erleben von Immersion manifestiert. Naturge-
méfd besteht zwischen den Dimensionen innerhalb des Vorstellungs-
raums eine enge Wechselbeziehung - die Immersion, der Illusions-
Raum, ist abhingig von der Narration des Sinn-Raums und kann ohne
diese(n) nicht fortbestehen. Gerade in ihrer engen Verflechtung stellen
diese beiden Dimensionen zwei wesentliche Merkmale des Mediums
Rollenspiel dar, die zwar mit den jeweils addquaten analytischen Mit-
teln getrennt voneinander zu untersuchen, aber kaum getrennt von-
einander zu denken sind: Sie konnen sich gegenseitig ,vertiefen und so
wechselseitig zur Qualitat des Erlebens beitragen.

Aus der grofien Bedeutung der Narration fiir das Erleben von Im-
mersion ergibt sich notwendig auch die zentrale Stellung des Avatars
in diesem Kontext, denn die meisten Erzahlhandlungen des Spielers
beziehen sich auf ihn: Er ist Funktion der Immersion erzeugenden
Wechselwirkungen von Spieler und Spielwelt. Harding umreifit die Be-
deutung des Avatars im Kontext der narrativen Immersion: ,[...] the
meaning of the larp is a product of the narrative that the player creates
when experiencing the larp through the eyes of the character (Har-
ding 2007: 32). Pohjola argumentiert dhnlich. Er stellt den Avatar als
eigenstandige fiktive Personlichkeit ins Zentrum seines Entwurfs von
Inter-Immersion: ,Inter-immersion is a phenomenon strengthening
the identity of the character (as opposed to the identity of the player),
which occurs when the player is immersed inside a believable diegesis*
(Pohjola 2004: 89).

Im phantastischen Rollenspiel ist der Avatar aber ja nun nicht nur
Mittel (wie beispielsweise zum Erleben von Immersion), sondern auch
(Selbst-)Zweck — das Fiithren, Entwickeln und Ausgestalten eines Pro-
tagonisten ist einer der faszinierendsten Aspekte, der durchaus mit ei-
nigem schopferisch-gestalterischen Aufwand betrieben wird, denn die
Hauptaufgabe des Spielers ist es, seine Spielfigur iiberzeugend darzu-
stellen und sich in die Spielwelt hineinzudenken (vgl. Kahl 2006 b: 299;
vgl. auch ebd.: 284). Dementsprechend gelten der Entwurf und das
Gestalten eines Charakters als schopferische Tatigkeit, die fir die Spie-
ler eine hervorgehobene Bedeutung im Spiel besitzt (vgl. Kahl 2006 b:
299). Dieser Umstand ergibt sich wiederum aus dem gestalterischen
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Handlungsfreiraum, den das phantastische Rollenspiel zuldsst, und
welcher sich in der Gestaltung des eigenen Avatars starksten manifes-
tiert. Harding kommt zu dem Schluss, dass solchermaflen intensive,
und das bedeutet wesentlich auch immersive, Spielerlebnisse Charak-
tere erfordern, die ihre Spieler personlich betreffen und bewegen (vgl.
Harding 2007: 32).

Die vorangegangenen Ausfithrungen haben dargelegt, dass und in-
wiefern das phantastische Rollenspiel als immersionsaffines Medium
gelten kann. In diesem Zusammenhang haben sich die fiir das phan-
tastische Rollenspiel charakteristischen Regeltypen der Transformati-
ons- und der Irrelevanzregeln als Tragerfunktionen des Entstehens von
Immersion erwiesen — als Teil der regeltechnischen Fassung dieser
Spielform legen sie die Entstehung und Erfahrung von Immersion als
Moglichkeit in der Spielerfahrung an. Als Schnittstelle zwischen Spie-
ler und Spielwelt und Trager verschiedener Wechselwirkungen zwi-
schen diesen beiden ist der Avatar auch in diesem Zusammenhang
wieder als maf3geblich hervorgetreten. Er iibersetzt und vermittelt die
Handlungen des Spielers an die Spielwelt und umgekehrt, vermittelt so
zwischen Struktur und inhaltlicher Ausgestaltung, Fiktion und Realitit.
Warum aber stellen die Themen und Inhalte des phantastischen Rol-
lenspiels nun so grofie immersive Erlebnisméglichkeiten dar - es stellt
sich die Frage, was ihre spezifische Qualitat ist.

Kahls Erkenntnisse deuten in eine bestimmte Richtung. Zur Erin-
nerung: Einen groflen Reiz des phantastischen Rollenspiels stellt das
Gestalten und Ausformulieren der eigenen Phantasie im Rahmen der
Spielwelt, der Spielregeln und des sozialen Gefiiges der Mitspieler dar
(vgl. Kahl 2006 b: 299). Diese Deutung eréffnet einen Zugang zu der
Uberlegung, dass auch von den im phantastischen Rollenspiel gestalte-
ten Inhalten selbst, verstanden als Erzahlstoff, eine starke immersive
Wirkung ausgehen kann. Es wiére nun zu fragen, inwiefern diese eige-
nen Phantasieprodukte nun also immersive Potentiale entfalten.

ii) Der Avatar — psychologisch-imaginative Immersion: das phantastische zweite
Ich

Im Kontext immersiver Prozessen spricht Rittmann der Qualitdt der
Identifikation mit dem Avatar eine enorm grofle Bedeutung zu (vgl.
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Rittmann 2008: 58). Auch Kahl stellt fest: ,,[...] die Identifikation mit
dem Charakter [ist] fiir die emotionale Intensitdt des Fantasy-Rollen-
spiels enorm wichtig“ (Kahl 2006 b: 299). Die Autorin kommt in ihrer
Untersuchung zu dem Ergebnis, dass viele Spieler eine hohe Identifika-
tion mit der Figur sowohl anstreben wie auch nah und nach erst ent-
wickeln - sogar bis hin zu einem gewissen Verschmelzen’ mit der fik-
tionalen Personlichkeit (vgl. Kahl 2006 b: 285, 299).

Die prominente Stellung der Spielfigur als seinem Stellvertreter in
der Spielwelt beinhaltet schon in struktureller Hinsicht eine Affinitét
zu Identifikationsprozessen des Spielers mit seinem Protagonisten.
Auch Biermann und Fromme argumentieren, dass Immersion durch
Spielfiguren vermittelt werden kann - in Form der sogenannten imagi-
nativen oder psychologischen Immersion (Fromme/Biermann 2009:
121). Diese Kategorie von Immersion konnte sich nutzen lassen, um
entsprechend der oben formulierten Fragen die Qualitdt immersiver
Inhalte spezifisch von phantastischen Rollenspielen exakter zu bestim-
men.

Kahl bestimmt die Qualitdt des Avatars ihrem Ansatz gemafd aus
der Perspektive der psychischen Konstitution seines Spielers als Aus-
druck alternativer Lebensentwiirfe und in diesem Sinne duflere Repra-
sentant von inneren Phantasien (vgl. Kahl 2006 b: 292-293). Der Spie-
ler kann diese Gehalte ausagieren, ohne auch ihre Konsequenzen in
der realen Welt tragen zu miissen (vgl. Kahl 2006b: 292) - darin ak-
tualisiert sich einmal mehr die Stellvertreter-Funktion des Avatars.
Auch Holter fasst den Avatar in seinem Channeling-Konzept® als Pro-
dukt psychischer Gehalte seines Schopfers (vgl. Holter 2007: 20) und
stellt den Avatar aufgrund seines spezifischen Status’ ins Zentrum im-
mersiven Erlebens: ,Immersion is allowing the character to express its-
elf through the player (Holter 2007: 20). In einem intensiven Spieler-

9 Holter fasst darin den bereits erwdhnten Laiendiskurs engagierter Spielerkreise be-
ziiglich verschiedener in der Spielpraxis beobachteter Phdnomene zusammen; er be-
zieht sich dabei auf Eintrége in Blogs und Foren, legt jedoch keine wissenschaftliche
Explikation derselben vor. Der Begrift des Channeling entstammt eigentlich dem
esoterisch-spiritualistischen Bereich entstammt. Er wird von Medien oder Sensiti-
ven verwendet, und meint die Auf8erung eines Geistwesens durch das menschliche
Medium. Der Begriff konnte als eine Mystifizierung der Beziehung von Spieler und
Avatar und insbesondere des Avatars selbst (miss-)verstanden werden. Holter aller-
dings verwendet den Begriff im metaphorischen Sinne.
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lebnis tritt der Spieler so férmlich mit seinen Worten, Taten und Emp-
findungen hinter die seines Avatars zuriick und erlebt die Spielhand-
lung sozusagen an seiner statt, woraus sich die zentrale Funktion des
Avatars im Kontext immersiver Erfahrungen eréffnet.

Kahl bezeichnet die im Avatar bildlich formulierten psychischen
Gehalte explizit als inszenierte Phantasien bewusster und unbewusster
Art, die solchermaflen eine enorme Wirkung auf ihren ,Besitzer aus-
iiben konnen, denn sie gehen notwendig mit einer hohen inneren Be-
teiligung einher und sind daher quasi notwendig stark emotional bela-
den. Der Spieler ist so in der Gestaltung seiner Avatarfigur unmittelbar
selbst betroffen (vgl. Kahl 2006 b: 294-295): Er entwirft sich eine fik-
tionale Identitdt nach den Regeln der Spielwelt und des in der Spiel-
gruppe etablierten Spielkonsenses (vgl. Kahl 2006b: 299). Die den
Transformationsregeln folgende Gepflogenheit, die Rede des Avatars
und dessen Perspektive im Spiel grammatikalisch durch die Verwen-
dung der ersten Person Prisens anzuzeigen*©, verstarkt diese Identifi-
kationsprozesse noch, indem sie eine direkte Betroffenheit des Spielers
herstellt (vgl. Kahl 2006 b: 276).

Lappi macht die Identifikation von Spieler und Spielfigur zum
zentralen Mechanismus von Immersion (vgl. Lappi 2007: 77), und
Harviainen nennt als letzte der drei Dimensionen von Immersion die
durch den Charakter: ,Character immersion, the layer commonly re-
ferred to with the word 'immersion’ The ability to ’become’ a character,
to assume its thought-patterns, ethics and personality” (Harviainen
2003: 4).

Nach der Erfahrung vieler Spieler ist die Abgrenzung gegen die
Wirkungsmacht ihrer Avatarfiguren dergestalt nicht immer ganz ein-
fach. Es droht das zu Anfang der Ausfithrungen zur Immersion bereits
angerissene Verschwimmen zwischen Spiel und Wirklichkeit und der
Sog der Faszination durch die innere Bildwelt, welche die ,Primarreali-

10 Nagel stellt differenziert dar, welche besonderen Verwendungsformen von Sprache
diese als Medium des Spielprozesses im phantastischen Rollenspiel tiberhaupt
kennzeichnen, und wie sie dariiber hinaus auch an der Konstruktion von Zugeho-
rigkeit zur Szene beteiligt ist. Vgl. dazu Nagel, Rainer: Zur Sprache der Rollenspie-
ler. In: Janus, Ulrich u. Janus, Ludwig [Hrsg.]: Abenteuer in anderen Welten. Fanta-
sy-Rollenspiele: Geschichte, Bedeutung, Moglichkeiten. Gieflen, Imago Psychoso-
zial-Verlag 2007, S. 77-93.
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tat* fir kurze Zeit ,iiberlagert” (vgl. Kahl 2006 b: 294-295) — umso stér-
ker, je komplexer diese ausgestaltet ist. Dort ist auch der Avatar selbst
wiederum Teil eines sozialen Geflechts. Sie sind die sozialen Akteure
der Spielwelt, haben Familien, Freunde und Feinde, organisieren sich
in Gilden und Verbinden und Ahnliches mehr (vgl. z.B. Frey 2006:
168-169). So potenziert sich die immersive Wirkung der Avatarfigur,
denn sie er6ffnet auch auf der inhaltlichen Ebene Funktionen sozialer
Immersion. Diese wirkt nicht nur auf struktureller Ebene zwischen
den Spielern und zwischen Spielern und Spielwelt, sondern als Mo-
ment inhaltlicher Gestaltung auch auf der Figurenebene. So sind also
nicht nur die Gestaltung von Avatarfiguren als Selbstentwiirfen im
Spiel, sondern auch deren Verortung in komplexen sozialen Gefiigen
wesentliche immersive Mechanismen. Die meisten Spieler sind sich
deren starker Wirkungsmacht bewusst. Sie problematisieren diese mit-
unter als ein ,sich-Verlieren' in der Spielwelt (vgl. Kahl 2006 b: 289).

Diese immersiven Krifte enthalten jedoch zugleich auch grofles
Potential, das die Spieler konkret und produktiv ausschopfen konnen:
Indem sie iiber diese von ihnen geschaffenen phantastischen Alter
Egos reflektieren und sich die Ursachen ihrer Faszination bewusst ma-
chen, bringen sie etwas tiber sich selbst in Erfahrung (vgl. Kahl 2006 b:
286). Phantastische Rollenspiele konnen so als selbstreflektives Medi-
um fungieren.

Am Beispiel der Avatarfigur zeigt sich deutlich, wie die immersi-
ven Prozesse der Inhalte gleichermafien wie die der strukturellen Ver-
fassung phantastischer Rollenspiele ineinandergreifen, einander bedin-
gen und gegenseitig tragen und befordern. Der Avatar steht dabei
durch seine inhaltliche wie durch seine strukturelle Bestimmung im
Zentrum aller Dimensionen dieser ,Immersions-Mechanismen'. Die
Funktion des Avatars kann so ein Schliissel sein zum Verstdndnis im-
mersiver Potentiale und Prozesse dieses Mediums.

(d) Manifestation inimaginaren Raumen: Der Avatar als Instrument von
Grenziiberschreitungen

Ein nicht unerheblicher immersiver Faktor des Mediums phantasti-
sches Rollenspiel besteht, wie die Ausfithrungen gezeigt haben, in in-
haltlich-adsthetischen Aspekten. Diese stehen, da vom Spieler selbst in

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

5 Asthetische Gehalte im phantastischen Rollenspiel als gestalterische Tatigkeit

Szene gesetzt, in engem Bezug zu seiner Personlichkeit und verweisen
direkt auf ihn als Urheber der dsthetischen Gestaltung. Darin erdffnet
sich ein enormes Potential an Identifikation mit dem Spiel, seinen In-
halten und dem Avatar selbst — und daraus ihr immersives Vermogen.
Es scheint, als trete die von Biermann und Fromme formulierte imagi-
nativ-psychologische Immersion im phantastischen Rollenspiel als zen-
trale Wirkfunktion immersiven Erlebens hervor.

Immersion ist ihrerseits, wie dargestellt, Merkmal von &sthetischer
Betdtigung (vgl. Peez 2005 b: 13-16) — (unter anderem) die selbstandi-
ge, komplexe Ausgestaltung und damit das ,Beleben’ der Figur mit ei-
genen Fantasien und Thematiken bis zum Grad einer alternativen
Identitdt konnte dem Avatar daher den Status eines genuinen &stheti-
schen Produktes verleihen. Das phantastische Rollenspiel kann nach
dieser Lesart eine dsthetische Praxis in Form einer imaginativen
Selbstinszenierung darstellen, das mentale Betreten einer zwar nur
vorgestellten, gleichwohl als konkret und rdumlich ,greifbar® empfun-
denen Szenerie. Wie Neitzel und Nohr es fassen: ,Immersion impli-
ziert Grenzen und Grenziiberschreitungen® (Neitzel/Nohr 2006: 16).
Die immersive Wirkungsweise des Avatars geht mit dieser Erkenntnis
konform. Er nimmt die Funktion einer ,psychischen Manifestation’ des
Teilnehmers im imagindren bildlichen Raum der Spielwelt ein, als des-
sen Avatar im wortlichen Sinne, als ,Herabkunft® des Spielers, der ei-
nerseits zwar natiirlich in der Realitét verbleibt, aber trotzdem in der
Rolle des Avatars auch in der Spielwelt erschient und dort wirkt (vgl.
Adamus 2006: 86). Als Schnittstelle von Spieler und Spielwelt ist der
Avatar quasi das Interface, durch welches die Immersion reguliert wird
(Neitzel/Nohr 2006: 16).

Als eine Vorbedingung der Wirksambkeit aller auf gestalterische In-
halte bezogenen immersiven Potentiale des phantastischen Rollen-
spiels hat sich die Gestaltungsfreiheit ausgewiesen - ein Merkmal des
Mediums phantastisches Rollenspiel, das alle seine Dimensionen und
Kategorien durchwirkt. Vielleicht miisste man also Holters Postulat zu-
stimmen: ,,I propose that there is no set of techniques that must be
present for immersion to occur; nor is there any set of techniques that
is guaranteed to break immersion. Techniques should be chosen or de-
signed for each play group, taking into account the preferences, experi-
ence and personality of each participant, as well as the group’s history
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and internal dynamics® (Holter 2007: 22). Im Befolgen dieses Ansatzes
konnte dem individuellen Erleben von Immersion, der individuellen
gestalterischen Dynamik von Spielgruppen sowie auch deren individu-
ellen Priferenzen und ihrem Spielstil Rechnung getragen und so das
Auftreten immersiver Erfahrungen grofitmoéglich begiinstigt werden.
Dieser Ansatz triige auch dem Wesen von Immersion Rechnung, sich
in Abhéngigkeit von der Konstitution des Rezipienten in verschiede-
nen Medien auf unterschiedliche Weise in verschiedener Dimensionen
und Strukturen zu manifestieren.

<) Die asthetische Praxis phantastisches Rollenspie/

Im folgenden Kapitel sollen die in der vorangegangenen Analyse ge-
wonnenen Erkenntnisse zu einer begrifflichen Bestimmung der Asthe-
tik des phantastischen Rollenspiels im Sinne eines Verstandnisses des-
selben als dsthetischem Prozess ausformuliert werden; diese Bestim-
mung dient bei der weiteren Anndherung an die dsthetischen Qualita-
ten der Avatarfigur sowie an ihr Verhiltnis zum Phantastischen als
analytisches Instrument, um den Avatar als dsthetisches Phdnomen zu
umreiflen. Von zentraler Bedeutung ist hier die Bestimmung der spezi-
fischen Art von Asthetik, die im phantastischen Rollenspiel wirkt. Die
Analyse wird auf dem im Vorangegangenen explizierten Asthetikbe-
griff fulen und sich um Kriterien des phantastischen Rollenspiels er-
weitern, die als dsthetisch wirksam gedeutet werden kénnen. Konkret
bedeutet dies, den Prozess des Rollenspielens auf seine dsthetischen
Strukturmerkmale hin auszurichten und ihn aus dieser Perspektive he-
raus zu begreifen.

(1) Das phantastische Rollenspiel als dsthetische Praxis

Die in der Analyse gewonnenen Erkenntnisse bilden deutliche Paralle-
len des phantastischen Rollenspiels mit dsthetischer Tétigkeit ab, wenn
man sie jeweils als Prozesse versteht — das weiter oben ausgefiihrte
schopferisch-entwickelnde Reden kann so zurecht als das spezifische
asthetische Verfahren des phantastischen Rollenspiels bezeichnet wer-
den. In diesem Sinne stellt sich das phantastische Rollenspiel als ein
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Medium dar, das gewissermaflen dsthetische Rezeption und &stheti-
sche Produktion zugleich ermdglicht (und erfordert): Die Spieltatigkeit
stellt sich als Wechselspiel aus rezeptiven und produktiven Anteilen
dar - ein Wechselspiel einerseits der Wahrnehmung, wie sich die Spiel-
handlung entwickelt, und andererseits der Reaktion auf die bezie-
hungsweise der Partizipation an derselben.

Auf der Basis der Untersuchungsergebnisse lasst sich das phantas-
tische Rollenspiel nun als eine édsthetische Praxis (vgl. Peez 2005 a: 93)
im oben dargestellten Sinne bezeichnen: Sein dsthetischer Modus ist
das schopferisch-entwickelnde Reden, welches den Spielenden fiir die
Dauer des Prozesses formlich mit seinem Gegenstand - der sprechend
geduflerten Bildgebung innerer Phantasiegehalte — verschmelzen lasst
und so die genannte Distanz zwischen ihm als dsthetisch tatigem Sub-
jekt und seinem Gegenstand voriibergehend aufhebt.

Der Begrift der dsthetischen Praxis ist, wie oben dargestellt, neu-
tral in dem Sinne, als er an schopferisch-kreativen Tatigkeiten keine
Wertung vornimmt, sondern sich zunéchst fiir ihre Bedingungen in-
teressiert (vgl. Peez 2005 a: 93). Insofern operiert die Asthetische For-
schung bei ihren Untersuchungen unter dem Vorzeichen eines erwei-
terten Kunstbegriffes und befasst sich nicht nur mit den Produkten ei-
nes professionellen Kunstschaffens, sondern auch oder sogar bevor-
zugt mit den Ergebnissen aller Bereiche der ,angewandten bildenden
Kunst, wie sie beispielsweise im Design, Comic oder Musikvideo er-
scheinen (vgl. Peez 2005 a: 101). So stellt sich als ein wesentliches Cha-
rakteristikum der dsthetischen Erfahrung dar, dass sie im selben Maf3e
innerhalb der verschiedenen Bereichen des Alltagslebens gemacht wer-
den kann wie bei einem Besuch im Museum. Die Reflexion dieser Er-
fahrungen sollte diese jeweils unterschiedlichen Kontexte dann im
Nachgang allerdings thematisieren.

Phantastische Rollenspiele passen sich nun nicht nur ihrer inhi-
renten Struktur nach, sondern auch begrifflich in den Geltungsbereich
der &sthetischen Praxis ein, denn auch weitergefasste Tatigkeiten wie
spielerische Tadtigkeiten zahlen zum Spektrum asthetischer Verhaltens-
weisen, die sich vorbehaltlich des Nachweises von Merkmalen genui-
ner dsthetischer Tatigkeit entsprechend als dsthetische Praxis klassifi-
zieren lassen (vgl. u. Peez 2005 a: 93). Tatsachlich nimmt das Spiel als
Struktur, als kognitives Modell und Gestaltungsform in der Theorie
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der Asthetischen Bildung eine prominente Rolle ein - so wird dieser
Begriff in der Asthetikdiskussion verschiedentlich erortert, wenn auch
natiirlich in einem bestimmten Verstindnis (vgl. Kirchner et al. 2006:
23). Insbesondere im Zusammenhang von &sthetischer Tiétigkeit und
Identitatskonstruktion ist der Spielbegriff von zentraler Bedeutung.

Der Spielbegriff der Asthetischen Bildung lisst sich mit Murrays
Begriff des kaleidoskopischen Erzéhlens vergleichen. Das Spiel als Mo-
dell des dsthetischen Verhaltens bildet die &dsthetische Tatigkeit als
einen fortwahrenden Prozess des sinnstiftenden Kombinierens ab, des
Suchens, Findens und Erprobens, das dergestalt zwischen Entgrenzung
und Vereinheitlichung changiert. Auf diese Weise werden in der Aus-
einandersetzung mit dem 4sthetischen Gegenstand bestindig und auf
vielerlei Arten Verbindungen zur eigenen Person herstellt, beispiels-
weise zu eigenen Erlebnissen oder Erinnerungen (vgl. Kirchner et al.
2006: 24). Insofern ist dsthetisches Verhalten ein Wechselspiel von Irri-
tation und Affirmation. Das Asthetische vermag in dieser Hinsicht be-
sondere Freiheiten zu eroffnen, denn im dsthetischen Raum sind kaum,
oder besser, in einem anderen Sinne, Sanktionen zu erwarten als in der
Realwelt. So stellt sich das Spiel als das Strukturmodell dsthetischer Er-
fahrung schlechthin dar. Umgekehrt macht aber gerade die édsthetische
Tatigkeit auch erfahrbar, dass das Spielen nicht nur leichtfertig-beliebi-
ge Oberflachlichkeit bedeutet, sondern eine produktive Auseinander-
setzung ermdglichen kann (vgl. Kirchner et al. 2006: 24).

Vor dem Hintergrund von Kahls Untersuchungsergebnisse zu Rol-
lenspiel-Avataren als alternativen Lebensentwiirfen gewinnt diese Neu-
Deutung des Spiels auch hinsichtlich des phantastischen Rollenspiels
zusétzlich an Gewicht - gewissermaflen ist ja hier, was fiir die Funkti-
on und Struktur des dsthetischen Verhaltens ,lediglich® Metapher ist
(namlich das Spiel), der wesentliche Prozess. Auch dieser Umstand
stiitzt die Wahrnehmung des phantastischen Rollenspiels als genuine
asthetische Praxis. Als der dsthetische Gegenstand, auf den es sich be-
zieht, gilt in seinem Fall vornehmlich der im Spielprozess entworfene
Phantasieraum, der solchermaflen als genuines dsthetisches Produkt zu
deuten wire - als Gegenstand wie auch als Ergebnis der dsthetischen
Praxis phantastisches Rollenspiel.
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(2) Der Phantasieraum des phantastischen Rollenspiels — asthetisches
Produkt und asthetischer Prozess zugleich

Wie bei den Grundlagen zur Asthetischen Forschung bereits dargelegt,
bezieht sich der Begriff des dsthetischen Produkts auf Objekte, die Ge-
genstand bildnerisch-dsthetischen Verhaltens sind - der zielgerichte-
ten Gestaltung. Insofern weist ihr Herstellungsprozess die oben ge-
nannten Strukturmerkmale von &sthetischer Produktion auf. Viele die-
ser Merkmale - beispielsweise Immersion - sind jedoch ephemer. Ist
der Produktionsprozess einmal abgeschlossen, bleiben daher nur dieje-
nigen Strukturmerkmale sichtbar, die sich ,materialisieren’ kénnen, die
also Spuren in oder an stofflichem Material hinterlassen - wie die spe-
zifischen Farben, die als Gestaltungsentscheidung ausgewahlt werden,
eine bestimmte Tonart oder die Schlussfassung eines literarischen Tex-
tes.

Wesentlich fiir die Bestimmung eines Gegenstandes als dstheti-
sches Produkt sind daher die Merkmale, zum einen Ergebnis eines ge-
nuin dsthetischen Prozesses zu sein — und zum anderen also, aus dsthe-
tischem Material zu bestehen. Beide Merkmale lassen sich natirlich bei
einem manifesten 4sthetischen Artefakt oftmals nur noch ,riickwir-
kend® durch aufwindige Analyse- und Interpretationsverfahren nach-
weisen.

Im Fall des phantastischen Rollenspiels ist es aber gerade seine Ei-
genschaft, im Wesentlichen aus spontaner, kaum fixierter Erzdhlung
zu bestehen, der die Bestimmung seines Status’ als dsthetisches Arte-
fakt erleichtert. Das ,Produkt® phantastischen Rollenspiels muss, wenn
dieses als dsthetische Praxis begriffen wird, als Resultat ablaufender &s-
thetischer Prozesse gelten: Asthetische Prozesse sind wie eingangs aus-
gefithrt eine geistige Tatigkeit, die sich im Umgang mit Material dar-
stellt und konkretisiert (vgl. Kirchner et al. 2006: 14) - im Fall des
phantastischen Rollenspiels hief8e das, in Auseinandersetzung mit dem
aktuellen Spielgeschehen und eventuellen Spielhilfen wie dem Regel-
werk oder Quellenhandbiichern.

Asthetische Entstehensprozesse gehen bekanntlich stark assoziativ
vonstatten (vgl. Kirchner et al. 2006: 14); sie sind so gewissermaflen
abschliebar - dies trifft auch auf phantastische Rollenspiele zu: Prin-
zipiell kann zeitlich unbegrenzt gespielt werden. Erst, wenn die betei-
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ligten Spieler keine Ideen mehr haben und schliellich das Interesse er-
lischt, wiaren seine Inhalte im wortlichen Sinne ,auserzahlt. Wie bei
Schmidt und Herbrik bereits dargelegt, ist auch das Rollenspielen so
keine mechanische Methode oder ein linearer Ablauf, sondern ent-
wickelt sich spontan im und aus dem Spiel heraus - ebenso, wie es sich
beim &sthetischen Verhalten an sich darstellt. Auch der mitunter exis-
tente Rahmen einer im Vorhinein geplanten Spielhandlung schrankt
dies nicht wesentlich ein, denn dieser Rahmen ist schliefSlich sehr fle-
xibel (vgl. z.B. Kahl 2007: 132): Ein vorgefertigtes Rollenspiel-Szenario
dient, wie dargestellt, nur als Vorlage dessen, was geschehen kinnte, in
der konkreten Umsetzung ist jede Spielrunde frei. Dieser Szenariovor-
schlag wire, wenn tberhaupt, vergleichbar den ,natiirlichen Grenzen,
welche die Beschaffenheit eines Materials mit sich bringt und die den
resultierenden Gestaltungsprozess entsprechend bedingt.

Das phantastische Rollenspiel stellt so eine dsthetische Praxis dar,
die dsthetischer Prozess und &sthetisches Produkt zugleich ist, denn
die Spieltatigkeit ist ein fortwahrender Entwicklungsprozess, welcher
die Spielhandlung und die Entwicklung der Spielwelt immer weiter
ausdifferenziert. Als fluides Gebilde (vgl. Herbrik 2011: 19) ist dieser
Prozess daher darauf angewiesen, dass er permanent mit psychischem
(Phantasie-)Material gespeist wird.

Dieses psychische Material, das in das Spielprodukt eingebracht
wird, identifiziert Kahl, wie dargestellt, als die Phantasiegehalte (vgl.
Kahl 2006 b: 294), was den Spielern ,,das Bearbeiten unbewusster Ge-
halte in der bewussten Phantasie® (Kahl 2007: 169) ermdglicht. Diese
spezifischen Gehalte zdhlen so ihrer Qualitit und Funktion nach zu
den ,inneren’ Materialien, die nach Peez in dsthetischen Prozesse fiir
Gestaltungen verfiigbar werden - er fasst explizit auch Wiinsche, Emo-
tionen und Fantasien hierunter, die in einer genuin &sthetischen Praxis
be- und verarbeitet werden (kénnen) (vgl. Peez 2005 a: 39). Kahls Un-
tersuchungsergebnisse erlauben so, eine weitere Parallele in der Funk-
tionsweise von phantastischem Rollenspiel und der einer genuinen &s-
thetischen Praxis zu ziehen.

Im phantastischen Rollenspiel ist es so der ,,Fluss des freien Phan-
tasierens® (Kahl 2007: 141), aus dem sich die Spielwelt speist: Die ,ver-
arbeiteten’ dsthetischen Gehalte treten in Form konkreter Spielhand-
lungen ,nach auflen’ und werden so fiir andere ,sichtbar’. An diesem
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Punkt treten zudem auch bewusste, duflere Gestaltungsprozesse in
Kraft — beispielsweise eine den Vorgaben der Spielwelt entsprechende
Figurenbeschreibung oder eine konkrete Spielabsicht in einer Situation.
Solchermaflen ,kanalisieren’ diese Prozesse die Gehalte des &stheti-
schen Reservoirs, aus denen sich die Bildgebung im Spiel speist. Sie be-
gleiten den assoziativen ,Findungsprozess’ und resultieren zum Teil
auch selbst wieder aus und in spontanen Entwicklungen.

Mackays Untersuchungen von US-amerikanischen Spielergruppen
hat ergeben, dass sie sich im Ausdruck ihrer dsthetischen Gestaltung
auf einen klar umrissenen Bereich dsthetischer Produkte beziehen, um
aus diesem Gestaltungsvorlagen zu beziehen - dies sind insbesondere
mediale und kiinstlerische Produkte, die inhaltlich dem phantasti-
schen Rollenspiel nahestehen. So die Werke bekannter Autoren aus
den Genres Science Fiction und Fantasy (wie bereits im Zusammen-
hang mit der inhaltlichen Gestaltung phantastischer Rollenspiele aus
dem Mairchen hergeleitet), bestimmte Musik-Gruppen oder Filme und
Serien. Augenfillig ist, dass dabei nicht nur Produkte der Populdrkul-
tur interessant sind — auch Elemente der genuinen Hochliteratur, so
beispielsweise Dantes Gottliche Komdodie oder Homers Ilias und Odys-
see stellen einen reichhaltigen Motivschatz dar fiir die Entwicklung
von Spielhandlung und Avatargestaltung dar (vgl. Mackay 2001: 72).
Mackay betont dabei, dass die oft stereotypen Handlungs- und Figu-
renvorlagen populdrkultureller Artefakte die szenische Formulierung
in ihrer Gestaltung quasi ,beschranken) weil sie leicht zu reinszenieren
seien (vgl. Mackay 2001: 74). Der hohen Gestaltungsfreiheit des Medi-
ums und seiner Inhalte wegen muss in diesem Zusammenhang jedoch
nicht notwendig von einer Determination ausgegangen werden. Die
Spieler sind prinzipiell frei, sich auf bestehende kulturelle und éstheti-
sche Artefakte zu beziehen und deren Stoffe und Gehalte in einer eige-
nen, gruppenspezifischen Spieldsthetik auszuformulieren. Die Band-
breite und Differenziertheit dieser Neuformulierung sagt in diesem
Sinne mehr iiber die Spieler und die Weite ihres kulturellen ,Referenz-
rahmens aus als tiber die prinzipiellen Potentiale des phantastischen
Rollenspiels.

Im phantastischen Rollenspiel zéhlen natiirlich wesentlich auch
die bereits bestehenden Spielerfahrungen zum dsthetischen Reservoir
eines Spielers - diese speisen sich, kaum, dass sie aus dem Spielverlauf
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gewonnen sind, wieder in den Produktionsprozess ein, der das Spiel
befeuert. So handelt es sich beim phantastischen Rollenspiel, wie bei
jeder dsthetischen Produktion, um einen ,geschlossenen Kreislauf der
Riickkopplung;, ein dsthetisches Artefakt, das Prozess und Produkt zu-
gleich ist.

Wie sich gezeigt hat, ist das gesprochene Wort im Medium phan-
tastisches Rollenspiel die wesentliche Spieltechnik, und damit auch der
wesentliche dsthetische Modus: Ohne Erzédhlvorgiange gibt es kein Spiel.
Die fiktive Welt ist so vor allen Dingen eine imaginére, erzdhlte. In die-
ser Weise entsteht ein phantastischer Raum im wahrsten Sinne des
Wortes, der in und aus der Phantasie seiner Architekten besteht, die
ihn spielend konstruieren, ihre Phantasie-Inhalte verflechten, und ihn,
wie oben dargestellt, in Form immersiver Erlebnisse sogar ,betreten’
konnen - hinsichtlich immersiver Erlebnisdimensionen sind diese in-
neren Stoffe eben notwendig von hoher Wirkungsmacht, weil sie in
hoéchstem Maf3e auf den Spieler selbst bezogen sind (vgl. Berger/Floter
2012: 67-68).

(3) Der Avatar als asthetisches Artefakt — dsthetische Spontaneitat als
scheinbares ,Eigenleben’ von Spielfiguren im phantastischen Rollenspiel

Aufbauend auf der Deutung des Phantasieraums, der wihrend des
Rollenspielprozesses entworfen wird, als dsthetisches Produkt, soll nun
entsprechend dem iibergeordneten Untersuchungsinteresse der Rol-
lenspiel-Avatar selbst als genuines dsthetisches Artefakt gedeutet wer-
den. Dieses Teilkapitel kommt so quasi einem ,Zwischenfazit® gleich.
Die Ausdeutung fuflt auf einem Zusammentragen aller bisher gewon-
nenen Erkenntnisse in Bezug auf den Avatar und ihrer Zuspitzung auf
die Fragestellung hin. Dies wiren im Wesentlichen sein Status als &s-
thetisches Produkt - insbesondere hinsichtlich seines Bezugs zum
Selbst des Spielers, also seiner psychologischen Gehalte, seiner Funkti-
on der Selbstinszenierung durch Anreicherung mit genuinen Phanta-
siegehalten: Als Axiom beziiglich der Inhalte von phantastischen Rol-
lenspielen kann gelten, dass ein Spieler nichts spielt, das ihn nicht auch
personlich interessiert. Zur Erinnerung: Der Entwurf und das Gestal-
ten eines Charakters stellt, Kahls Ausfiihrungen entsprechend, in der
Wahrnehmung der Spieler eine schopferische Tatigkeit dar, die eine
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hervorgehobene Bedeutung im Spiel besitzt: ,Die imaginative Erschat-
fung eines Charakters [...] hat dementsprechend ihren eigenen Wert.
Daraus wird gefolgert, dass die innere Gestaltgebung einer Phantasie
einen eigenen Reiz darstellt und als befriedigend und spannend erlebt
wird“ (Kahl 2006 b: 299).

In einem phantastischen Rollenspiel ist der Avatar offensichtlich
also ein wesentlich komplexeres Phinomen als die blofle Schnittstelle
zur Spielwelt — er ist mehr vergleichbar einem genuinen Alter Ego.
Viele Rollenspieler berichten von der Erfahrung, dass sich, zumindest
bis zu einem gewissen Grad, die Gefiihle, Gedanken und das Verhalten
ihres Avatars grundlegend von ihren, ihrem eigenen unterscheiden,
und auch von ihren eigentlichen Spielintentionen abweicht - dass ih-
nen im Spiel quasi die Kontrolle iiber ihre Spielfigur entgleitet: Der
Avatar entfaltet ein scheinbares ,Eigenleben’ - Bowman hat diesem
Phdnomen in ihrer Untersuchung bereits Beachtung geschenkt (vgl.
Bowman 2010: 158). Dieses Phdnomen ist innerhalb der Rollenspiel-
Szene sehr prominent, wird in Online-Foren wie The Legend of the
Green Dragon intensiv und anhaltend diskutiert, so dass es auch in der
akademischen Forschung bereits wahrgenommen worden ist. Bowman
beispielsweise untersucht die Spieler-Avatar-Beziehung aus sozialpsy-
chologischer Perspektive. Sie versteht den Avatar als eine von der Spie-
lerpersonlichkeit getrennte Entitdt und fithrt ebenfalls das Entstehen
von Immersion als eine wesentliche Bedingung dafiir an (vgl. Bowman
2010: 157). Ausgehend von ihren Untersuchungen formuliert sie vier
Stadien der Entwicklung von Rollenspiel-Avataren, die mit ihrer in-
haltlichen &sthetischen Differenziertheit und ihrer in diesem Sinne
,Unabhdngigkeit’ von der Personlichkeit des Spielers korrelieren (vgl.
Bowman 2010: 157). Thr Modell ldsst sich darin zugleich als eine kon-
kretisierte Beschreibung des Entwicklungsprozesses heranziehen, den
Avatarfiguren im Spielprozess durchlaufen, und differenzieren darin
zugleich die Avatargestaltung als dsthetische Tétigkeit auf formal-
struktureller Ebene aus.

Die vier Stadien der Avatarentwicklung beschreibt Bowman nun
folgendermafien: Zunidchst liegt der Avatar als grobes Konzept vor —
wie bereits angemerkt, vereint es in sich mehrere der genannten arche-
typischen Funktionen in Bezug auf die Spieleridentitat. Wie im Kapitel
Der Avatar - die Gestaltung einer individuellen Spielfigur erwihnt,
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bieten Literatur, Film oder allgemein Impulse aus der Populdrkultur
zusétzliche gestalterische Anregung. Im zweiten Stadium, der Entwick-
lung, arbeitet der Spieler das Konzept in der bereits unter beschriebe-
nen Weise weiter aus. Dieser Prozess ist oftmals begleitet von der Her-
stellung zahlreicher ,Begleitprodukte’, die dem Avatar weitere Facetten
hinzufiigen, ehe er im Kontext der Spielwelt ,aktiviert® wir: Character
Building Activities nennt Bowman das Suchen von Bildern, die der Er-
scheinung des Avatars in der Vorstellung seines Spielers nahekommen,
eventuell das Entwerfen von Kostiimen, von komplexen Hintergrund-
Geschichten und Figurenbiographien, das Zeichnen oder Malen von
Avatarportraits und den Austausch mit anderen Spielern iiber das
neue Avatarprojekt. Gerade in diesem Stadium kommt es hiufig zur
gemeinschaftlichen Gestaltung zwischen zwei Spielern - entweder an
einem einzelnen, oder, wie dargestellt, auch an zwei einander verbun-
denen Avatarfiguren (vgl. Bowman 2010: 158).

Daran schliefit sich das Stadium der Interaktion an — der Avatar
wird ins Spiel eingefiihrt und entwickelt sich von nun an auch in der
Begegnung mit Spielwelt und Mitspielern weiter. Der eigentliche Spie-
ler hat also ab diesem Zeitpunkt nicht mehr die alleinige gestalterische
Kontrolle tiber die Entwicklung der Figur - er kann einen Teil der Ge-
schehnisse beeinflussen, nicht mehr aber die Spielwelt, die seinen Ava-
tar umgibt. Das zugrundeliegende Konzept, das wihrend der Entwick-
lung bereits ausdifferenziert wurde, fungiert nun als eine Leitlinie, von
der ausgehend die Parameter der umgebenden Spielwelt die Konturen
der Avatarpersonlichkeit schirfen (vgl. Bowman 2010: 158). Die Ent-
wicklung hin zu einer eigenstindigen Entitdt nimmt hier jhren Anfang
(vgl. Bowman 2010: 156), insbesondere auch genau aus dem Grund,
dass die Situationen, in denen der Spieler mit dem Avatar agieren muss,
nur noch zum Teil in dessen Kontrolle sind. Wird der Avatar lange
und intensiv genug gespielt, kann er das letzte Stadium der Verwirk-
lichung erreichen: Der Spieler hat nun eine genaue Vorstellung von sei-
ner Figur, sie handelt, fiihlt und entscheidet ,wie von selbst’. Natiirlich
schreitet die Entwicklung auch eines solchen ,verwirklichten’ Avatars
weiter voran - aber der Spieler empfindet ihn nun als eigenstidndige
Entitat, nicht mehr als Rolle, Funktion oder Konzept (vgl. Bowman
2010: 157). Selbst, wenn das Schreiben von Figurenbiographien oder
das Anfertigen von Portraits dem Spieler bereits ein Gefiihl dafiir ver-
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mittelt, die Psyche einer ,fremden’ Person zu erforschen, ist ihr Ver-
halten’ in konkreten Spielsituationen fiir den Spieler oft unvorherseh-
bar (vgl. Bowman 2010: 163) — sie hat sich zu einer ,eigenstindigen
Personlichkeit® entwickelt, die ihr Eigenleben besitzt. Bowman zufolge
beschreiben Spieler dieses Eigenleben als das Erleben einer Art dop-
pelter Perspektive, in der sie ihre ,eigenen’ Gefithle und Gedanken
noch deutlich wahrnehmen, diese aber als von spielbezogenen Gefiih-
len und Gedanken iiberlagert empfinden, die sie ihren Avatarfiguren
zuschreiben. Beide Perspektiven konnen in ihrer Bewertung von Er-
eignissen und Situationen stark auseinanderklaffen (Bowman 2010:
158).

Soweit bekannt, ist das Phdnomen des Eigenlebens von Rollenspiel-
Avataren auflerhalb des Rahmens von Bowmans Untersuchungen
noch nicht Gegenstand einer differenzierten Analyse gewesen. Ent-
sprechend notwendig ist also eine Grundlagenforschung, welche den
Untersuchungsgegenstand und das daran angrenzende Umfeld von
Fragestellungen umreif$t. Dazu kann auch grundlegende empirische
Forschung einen wertvollen Beitrag leisten. Pohjola, der sich explizit
auf pen-and-paper-Rollenspiel bezieht (vgl. Pohjola 2001: 0.S.) formu-
liert es so: ,,All the characters, or the NPCs start to live inside your
head. The artist doesn't have to consciously wonder what any specific
character will do next, or how will somebody reply to somebody else.
These things come naturally (Pohjola 2001: 0.S.).

Im Folgenden verortet der Autor das Phinomen im Umfeld ver-
schiedener Kunstformen (vgl. Pohjola 2001: 0.S.), denn es dhnelt sehr
stark vergleichbaren Phinomenen, wie sie beispielsweise aus dem lite-
rarischem Schreiben und generell kiinstlerischem Schaffen bekannt
sind - ndmlich, dass der Schaffensprozess ,wie von selbst’ verlduft und
der Urheber sich kaum noch als dessen Autor, sondern vielmehr als
dessen Medium erlebt. Moglicherweise wurzeln sie in der Unvorher-
sagbarkeit von &sthetischen Prozessen, welche bereits angesprochene
die Spontaneitét asthetischen Ausdrucks kennzeichnet.

Das Spielen von phantastischen Rollenspielen ldsst sich, wie die
Untersuchungen soweit ergeben haben, als dsthetische Tatigkeit verste-
hen. Das legt nahe, dass sich das Phdnomen des Eigenlebens von Avat-
arfiguren, zumindest anteilig, aus derselben Quelle speist wie jede as-
thetische Auflerung: In den unbewussten psychischen Gehalten des
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Spielers, die sein Reservoir an asthetischem Material darstellen. Im
Alltagsverstindnis wird dieses Unbewusste begriffen als das rohe psy-
chische Material, aus dem sich Wiinsche, Traume, die Vorstellungs-
kraft und Intuition speist. Das bedeutet: alles, dessen eine Person sich
zwar nicht notwendigerweise bewusst ist, das aber dennoch Teil ihrer
Psyche ist. Es ergibt sich also mit Pohjola die Frage: ,What is that
phenomena, then? These invisible people living inside our heads, who
we can summon at will, and who will then act through us“ (Pohjola
2001: 0.S.).

Im Folgenden soll der Status des Avatars als imagindre Person un-
tersucht werden - vorausgesetzt, er gilt als dsthetisches Artefakt, und
vorausgesetzt, dass ein wesentliches seiner Merkmale ist, aufgrund die-
ser Qualitdt ein ,Eigenleben’ zu entwickeln, das sich aus seiner édstheti-
schen Struktur speist — dem d&sthetischen Reservoir seines Spielers.
Dessen assoziative Aktivierung durch gestalterische Prozesse ist es, so
ist zu vermuten, was den Eindruck eines Eigenlebens des Avatars er-
weckt. Entsprechend untersucht dieses Teilkapitel den Avatar nicht als
eine Funktion des Rollenspiels, als Spieltechnik oder als Spielgegen-
stand, sondern als dsthetisches Produkt.

Die Begrifflichkeit der imagindren Person stellt eine Verquickung
von Herbriks Begrift der imagindren Figur und Fines Begrift der hypo-
thetischen Person dar. Herbrik belegt Rollenspiel-Avatare in Abgren-
zung von den fiktiven Figuren der Literatur mit einem eigenen Termi-
nus: ,Fiktive Figuren [der Literatur, Anm. LF] sind insofern relativ sta-
bil, als groflere Verdnderungen an ihnen, die {iber die Interpretations-
leistung des Lesers hinausgehen, sehr selten vorgenommen werden.
Hat sie ein (wie auch immer gearteter) Autor einmal beschrieben, so
ist diese Beschreibung - im Sinne eines Iserschen ,Bedeutungspotenti-
als” - relativ statisch. Im Gegensatz dazu bleiben die imagindren Figu-
ren des Rollenspiels in einem Schwebezustand des Imaginédren, der
sich zwar auf einige schriftlich fixierte Eckpunkte stiitzt, dariiber hi-
naus jedoch der stindigen Verdnderbarkeit durch den Spieler, der die
Figur fithrt, unterliegt® (Herbrik 2011: 91, Mod. LF). An derselben
Stelle betont die Autorin noch einmal den Grad der méglichen Identi-
fikation des Spielers mit einer imaginidren Figur, die aufs Engste mit
der eigenen Vorstellung verbunden ist; diese Identifikation ist nach-
vollziehbar noch deutlich intensiver als der mit einer klassischen fikti-
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ven Figur aus Literatur oder Film (der bekanntermaflen bereits sehr
hoch sein kann) (vgl. Herbrik 2011: 91).

Dagegen akzentuiert Fine mit seinem Begriff der hypothetischen
Person die besondere Eigenschaft von Rollenspiel-Avataren, eine enor-
me psychologische Differenziertheit zu entwickeln: ,,[A charakter is,
Erg. LF] a hypothetical person with attributes, fears, emotions, and
goals“ (Fine 2002: 205).

Mit der Verquickung dieser beiden Ansétze zum Begriff der imagi-
néren Person soll einerseits dem fiir Rollenspiel-Avatare augenschein-
lich charakteristischen Phanomen des scheinbaren Eigenlebens Rech-
nung getragen werden — andererseits aber auch dem (an spéterer Stelle)
noch ausfiihrlich herzuleitenden Status als Alter Ego beziehungsweise
asthetisch iiberformtem Identitatsaspekt.

Was das Phanomen der Entwicklung eines solchen ,Eigenlebens’
angeht, ist die wichtigste Voraussetzung des Avatars, das auch von Fine
in seiner Begrifflichkeit als definitorisch angenommene Potential, sich
in sehr differenzierter Weise entwickeln zu kénnen: die Moglichkeit,
sich hinsichtlich jeder Dimension zu entfalten, welche ihm die Rah-
menbedingungen des Spiels und das Vorstellungsvermogen seines
Spielers gestatten, was die Ausgestaltung seiner Talente und Fahigkei-
ten, seiner physischen Attribute oder seines psycho-emotionalen Be-
reichs betrifft. Diese Vielfalt an Entwicklungsmoglichkeiten manifes-
tiert sich zum Beispiel in méglichen Veranderungen der Weltanschau-
ung des Avatars, wenn er im Spielprozess eine besondere Erfahrung
gemacht hat (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 13). Gerade das Entwickeln
einer solchen psychologischen Tiefendimension, die sich klar von der
seines Spielers unterscheidet — und dieses entsprechend der Transfor-
mationsregeln auch tun soll - scheint eine Voraussetzung dafiir zu sein,
dass ein Avatar ein ,Eigenleben’ entwickelt. Eine enge Spieler-Avatar-
Beziehung scheint ein zweites solches Erfordernis zu sein, welches die
Moglichkeit einer starken Identifikation einschliefit. Kahl nennt dies
das Einfiithlen in eine bestimmte Art des Lebens und des Seins, dessen
es bedarf, um seinen Avatar gelungen darzustellen. Dieser Prozess ist
so mit einem gewissen Aufwand an Zeit und Einfithlungsvermégen
verbunden, um ,die Figur so auszuformen, dass es einem zusagt®
(Kahl 2007: 97) und darin zu einem befriedigenden Spielerlebnis zu
gelangen.
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Der besondere, zuweilen sprunghaft-assoziative Verlauf und Cha-
rakter dsthetischer (Gestaltungs-)Prozesse ist weiter oben bereits dar-
gestellt worden. Darin offenbart sich auch die innere Dynamik des
werdenden ésthetischen Produkts, und &sthetische Prozesse aller Art -
und damit auch ihre Manifestationen in konkreten Produkten - wei-
sen entsprechend diese Charakteristika auf. In Orientierung an Kirch-
ner et alter kann die Ausgestaltung und Entwicklung eines Spieleravat-
ars analog zum phantastischen Rollenspiel als spezielle Form &stheti-
sche Tatigkeit angesehen werden: ein dsthetischer Prozess, der zugleich
auch als dsthetisches Produkt zu bewerten ist. Das Eigenleben des Ava-
tars kann in dieser Weise addquat bestimmt werden, denn das Konzept
des Lebendigen beinhaltet auch immer das Konzept des Prozesshaften,
des Voranschreitens und so potentiell des Unabschlieflbaren, wie es
auch fiir dsthetische Prozesse gilt: jedes dsthetische Erleben ist ein
,nicht-abschliefibares, freies Spiel“ (Kirchner et al. 2006: 25). So ist
auch das Ausgestalten des Avatars unauflosbar mit der tatsichlichen
Spieltitigkeit verbunden.

Schliefllich verweist dieser Ansatz zuriick auf Herbriks Bestim-
mungen zur Qualitdt des phantastischen Rollenspiels, und darin auch
des Avatars selbst, als fluide (vgl. Herbrik 2011: 19): Der Avatar ent-
wickelt sich immer weiter (vgl. Jarl 2009: 172), durchlduft einen Pro-
zess des Ausformulierens, den sein Spieler vollzieht, und der so lange
nicht zum Erliegen kommt, wie dieser seinen Avatar im Spiel fithrt.
Dieser Prozess des Ausgestaltens stagniert oder halt inne fiir gewohn-
lich erst dann, wenn eine Spielfigur abgelegt wird, oder kurz davor -
nicht, weil sie im Spiel den Tod gefunden hat, sondern, weil das Inter-
esse des Spielers erlischt oder der Ideenfluss zum Erliegen kommt, der
den figurenbezogenen Gestaltungsprozess bislang gespeist hat, das Ide-
enreservoir quasi ausgeschopft, die Figur ,auserzahlt’ ist. Aus der Per-
spektive der Asthetik wiirde erst dies den wahren ,Tod" eines Avatars
bedeuten.

Was das gedankliche Material betrifft, das im Gestaltungsprozess
eines Avatars verarbeitet wird, entspricht seine dsthetische Qualitét
den Ergebnissen der vorangegangenen Untersuchungen: Kahls For-
schungen haben ergeben, dass die individuelle Erscheinungsform des
Avatars sich aus bewussten wie unbewussten mentalen Gehalten speist
(vgl. Kahl 2006 b: 294); der Gestaltungsprozess an einem Avatar ist so
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notwendig von grofler emotionaler Bedeutung fiir den Spieler (vgl.
Kahl 2006 b: 295).

In Holters Immersions-Konzept nimmt der Avatar eine zentrale
Stellung ein - in diesem Zusammenhang ist sogar die Rede davon,
dass sich der Charakter gleichsam durch den Spieler ,dufSere’ (vgl. Hol-
ter 2007: 20). Holters Begriff eines Rollenspiel-Avatars greift so der
These eines Eigenlebens des Avatars vor: ,The character is seen as a se-
mi-autonomous entity residing in the player’s mind, with a personality
and will of its own“ (Holter 2007: 20). Nach Holters Verstindnis ent-
wickelt sich ein Avatar im Spielverlauf so, dass er mitunter den Status
eines genuinen Identitdtsentwurfs erreicht!*.

Entsprechend der Verortung derjenigen Anteile des dsthetischen
Reservoirs, das im Avatar manifestiert wird, ldsst sich konstatieren,
dass das Eigenleben des Avatars in den ephemeren psychischen Gehal-
ten des Spielers wurzelt — gleichermaflen im ,Unbewussten’ Auch Du-
derstadt identifiziert das Unbewusste als das Reservoir, das kognitive
Phidnomene wie Inspiration oder Intuition speist (vgl. Duderstadt
2003: 105) — auch, wenn diese Begriffe sicherlich fiir den wissenschaft-
lichen Kontext zu unprézise sind, bringen sie doch das Umrissene zu-
sammenfassend und anschaulich auf den Punkt.

Das individuelle Ausdrucksrepertoire, das sich im Verlauf dstheti-
scher Téatigkeit entwickelt und zu einem genuinen &sthetischen Profil
ausdifferenzieren kann, ist vergleichbar einer ,Bibliothek® personlich
bedeutsamer Symbole, welche in der dsthetischen Tatigkeit entstehen
(vgl. Kirchner et al. 2006: 13-14). Wie dargestellt kann jeder Gegen-
stand, der dsthetische Gehalte birgt und entsprechend die Gelegenheit
zu dsthetischer Erfahrung bietet, als dsthetisches Objekt (vgl. Kirchner
et al. 2006: 12) gelten. Der Avatar, den ein Rollenspieler iiber eine ldn-
gere Zeit hinweg entwickelt, kann solchermaflen im Kontext der ,Sym-
bol-Bibliothek® verortet werden - als eine Art Symbol-Konglomerat,
das sich auf die inneren Stoffe und Themen bezieht und diese gestaltet,
manifestiert und in verschliisselter Form auch duflert - eine imagindre
Person, die, verursacht durch die Spontaneitit und den assoziativen

11 Holter fasst darin den bereits erwdhnten Laiendiskurs engagierter Spielerkreise be-
ziiglich verschiedener in der Spielpraxis beobachteter Phinomene zusammen; er
bezieht sich dabei auf Eintrédge in Blogs und Foren, legt jedoch keine wissenschaft-
liche Explikation derselben vor.
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Charakter asthetischer Prozesse, ein (scheinbares) Eigenleben fiihrt.
Dieses Eigenleben kann also aus dem Status des Avatars als einem ge-
nuinen dsthetischen Artefakt abgeleitet werden. Wie Duderstadt es
ausdriickt: ,Wer wirklich intensiv an einer Sache arbeitet, dem fallen -
scheinbar zufillig - Dinge auch aus dem Unbewussten zu, die den
Fortgang der Sache beférdern® (Duderstadt 2003: 105).

Genau dieses ,scheinbar Zuféllige‘ und ,wie von selbst ist, was sich
als die genannte dsthetische Spontaneitit charakterisieren lasst — der
Begriff trigt dem Einfluss des psychischen Mechanismus der Assozia-
tion auf Prozesse dsthetischen Gestaltens Rechnung: Es ist unméglich
vorauszusagen, wie beispielsweise ein ,werdendes’ Gemélde nach sei-
ner Vollendung im Detail aussehen wird; zwar konnen konkrete Mal-
werkzeuge, Leinwand, Farben und Ahnliches gezielt ausgewahlt wer-
den, um die wenigstens vage Gestaltungsidee zu verwirklichen, aber
sobald der Arbeitsprozess begonnen hat, tritt der spontan-assoziative
Charakter dsthetischer Prozesse hervor, der seine eigenen Dynamiken
aufweist. Diese bedingen den Verlauf des Arbeitsprozesses und das
Endergebnis. Und auch, wenn ihr Ergebnis vor dem Hintergrund der
nur bedingten Einsehbarkeit ihres Zustandekommens den Anschein
erwecken mag, ein Produkt volliger Beliebigkeit zu sein, darf doch
nicht aufler Acht gelassen werden, dass dsthetische Prozesse - und da-
mit auch ihre Objekte und Produkte - zwar in Wirkung, Bedeutung
und Erscheinung sehr subjektiv sein mdgen, aber dennoch ihren eige-
nen Gesetzlichkeit folgen: ndmlich den individuellen Wahrnehmungs-
und Deutungsmustern des Urhebers, die sich im Verlauf seiner Biogra-
phie in Auseinandersetzung mit seiner Umwelt und den Vorgaben und
Komponenten eines spezifischen Gegenstandes herausgebildet haben
(vgl. Kirchner et al. 2006: 13).

Hieraus erkliart sich auch, weshalb es einem Spieler oftmals
schwerfillt, das Verhalten seines Avatars in einer Situation vorherzusa-
gen — genauso, wie auch seine psychologische Entwicklung im Spiel-
prozess insgesamt. Zwar kann ein Spieler das duflere Erscheinungsbild
seines Avatars bestimmen, eine Auswahl an besonderen Talenten und
ungewohnlichen Fahigkeiten festlegen sowie die Vergangenheit seiner
Figur skizzieren, auch die Motivation ihrer Handlungen oder eine
tibergeordnete Agenda; aber wie detailliert auch immer ein solches
Charakterblatt sein mag, es deckt doch nur naherungsweise ab, wie
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sich der Avatar tatsdchlich im Spiel darstellt und entwickelt, sobald der
Spielprozess einmal begonnen hat. Hierin manifestiert sich das phan-
tastische Rollenspiel als genuine édsthetische Praxis.

Bowmans Konzept der Avatarentwicklung lasst sich also auch als
Modell der Entwicklung des Avatars als dsthetischem Produkt verste-
hen, fiir dessen Entstehen die genannte Immersion und die nur teil-
weise kontrollierbare Umgebung der Spielwelt wesentliche Entstehens-
voraussetzungen darstellen (vgl. Bowman 2010: 158); das Eigenleben
des Avatars als der der dsthetischen Praxis des phantastischen Rollen-
spiels gemiaf3e Ausdruck dsthetischer Spontaneitat lasst sich in diesem
Sinne auch als Gradmesser fiir die dsthetische ,Vervollkommnung' des
Avatars als dsthetischem Objekt verstehen. Bowman beobachtet: ,,Once
the players access their inner well of creativity, they often describe the
experience of watching the characters develop of their own accord, al-
ready established as preliminary entities (Bowman 2010: 160). Dies
unterlegt noch einmal, dass dsthetische Prozesse tatsichlich nur teil-
weise bewusst verlaufen und entsprechend kognitiv zu steuern sind —
im schopferischen Prozess werden unbewusste dsthetische Gehalte ak-
tiviert und in einem Dialog zwischen Urheber und Material gestaltet.

Aus der Perspektive der Asthetischen Forschung also ist die Ent-
wicklung eines Eigenlebens bei einem Rollenspiel-Avatar ein Hinweis
auf die dsthetische Kompetenz seines Spielers, denn dieses Phinomen
ergibt sich ja erst aus dessen konzentriertem asthetischen Vermogen.
Entsprechend miisste das Eigenleben eines Avatars aus der Perspektive
der Asthetischen Forschung als ein Merkmal ,guten; also dsthetisch
qualitédtsvollen Spielens zu bewerten sein, weil das Eigenleben des Ava-
tars auf das Wirken &sthetischer Prozesse und Mechanismen beim
Spieler hinweist.

Daraus ergeben sich konkrete ,Hinweise® fiir Spieler, die ein sol-
chermaflen intensives und ,gehaltvolles® Spiel anstreben und darum
bemiiht sind, den Fluss ihrer Phantasie méglichst reichhaltig und ,un-
gehemmt® zu erdffnen — auch, wenn, wie Wetzel darstellt, der Verlauf
und das entstehende Produkt dsthetischer Prozesse nur teilweise der
Kontrolle ihrer Urheber unterworfen sind (vgl. Wetzel 2002: 280-281).
Beziiglich eines freien Phantasieflusses lassen sich in diesem Sinne also
zwei Hinweise ableiten.
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Zum einen wire die Reflexion des eigenen &sthetischen Profils
dem zutréglich - dies erfordert eine genaue Beobachtung und Betrach-
tung der eigenen dsthetischen Produkte, die Bestimmung ihrer beson-
deren Wesensmerkmale und, riickfolgernd, der eigenen Symbolgehalte
sowie, soweit moglich, der eigenen Stoffe, Themen, Wunschvorstellun-
gen, die in diesen verdichtet sind. Zum anderen dient eine aktive Suche
nach neuen Impulsen und die offene Begegnung mit allem, was per-
sonlich als anregend empfunden wird, der Erweiterung der eigenen
mentalen Ressourcen, die spiter fiir schopferische Prozesse als édstheti-
sches Reservoir zur Verfligung stehen. Ein solchermaflen bewusstes
Sammeln von neuen Inhalten fiir das dsthetische Reservoir sollte, den
Untersuchungsergebnissen entsprechend, der Erweiterung des person-
lichen Ausdrucksvermogens und darin einer zunehmend komplexen
asthetischen Produktionen zutréiglich sein — auch, wenn diese Prozesse
des Sammelns, Verarbeitens und Anreicherns gedanklicher Fragmente
zu dsthetischem Material nur teilweise bewusst wahrnehmbar und
steuerbar sind und sich womdglich nicht immer erschliefit, was an
einem bestimmten Film, an einem Musikstiick so fasziniert.

(4) Zusammenfassung: Die Kunst’ der Avatargestaltung

Das assoziative Denken ist so also nicht nur der Schliissel zum Ver-
standnis dsthetischer Prozesse und, bezogen auf das phantastische Rol-
lenspiel als dsthetische Praxis, die Quelle, die den andauernden Erzihl-
fluss und damit das Fortdauern des Spielprozesses speist, sondern not-
wendig auch der Schliissel zum Verstindnis eines der wesentlichen
Elemente der Avatargestaltung: den Phantasiefluss anzustoflen und an-
dauern zu lassen. Sein Ursprung in unbewussten mentalen Gehalten
ist also, was die individuelle Erscheinung des Avatars bestimmt.

Da sich die Untersuchungen zum Avatar insbesondere fiir die ds-
thetischen Gehalte interessieren, die in diesem Zusammenhang von
Bedeutung sind, sollen an dieser Stelle die ,inneren’ Gestaltungsprozes-
se im Vordergrund stehen. Dies umfasst insbesondere die Dynamiken
des freien Phantasieflusses - die Inspiration sozusagen; die Kanalisie-
rung der diffusen Phantasiegehalte im Zuge der Erschaffung eines
konkreten Avatars, wie sie beispielsweise in der Erstellung eines zuge-
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hoérigen Datenblattes wirksam werden, sind daher von nachgeordne-
tem Interesse.

(@) Die Erschaffung eines Avatars — ,duBere’ Prozesse der Avatargestaltung

Im Gegenentwurf zu den im Folgenden dargestellten ,inneren’ Prozes-
sen der Avatargestaltung, die im Wesentlichen mit den Abldufen asthe-
tischen Verhaltens zu identifizieren sind, sollen zu den ,aufleren’ Pro-
zesse der Avatargestaltung all die Vorgiange zéhle, welche den Avatar
innerhalb des konkreten Spielprozesses beeinflussen - also die bewuss-
te Erschaffung des Avatars entsprechend der Regeln des ausgewahlten
Spielsystems und das Anfertigen von eventuellen Nebenprodukten:
Diese umfassen das Ausfiillen eines Datenblattes, die Interaktion mit
anderen Spielern, die Partizipation am Fortgang der Spielhandlung
durch eigene Spielziige und die daraus resultierende Entwicklung des
Charakters in Wechselwirkung mit der iibergeordneten Handlung. Im
Teilkapitel Der Avatar - die Gestaltung einer individuellen Spielfi-
gur wurde auf die Einzelheiten der dufleren Gestaltungsprozesse be-
reits eingegangen.

(b) Der Avatar und sein Eigenleben — ,innere’ Prozesse der Avatargestaltung

Die Assoziation hat sich im Kontext der Fragestellung als zentraler
Mechanismus erwiesen, sowohl, was die dsthetische Produktion, als
auch, was das Spielen phantastischer Rollenspiele angeht. Die ,Kunst
der Avatargestaltung besteht also im Wesentlichen in der Kontrolle
tiber den Phantasiefluss in zumindest halbbewusst verlaufenden ge-
stalterischen Prozessen. Dies wirft die Frage auf, was dies fiir Prozesse
sind, was sie bewirken und was sie im Weiteren zusétzlich bedingt.

Wie bereits dargestellt, geschieht &sthetische Tatigkeit entspre-
chend einem biographisch entwickelten, individuellen Wahrnehmungs-
und Deutungsmuster — dem genannten asthetischen Profil, das sich in
einem individuellen Ausdrucksrepertoire duflert (vgl. Kirchner et al.
2006: 13-14). Dieses fungiert in dsthetischen Prozessen aller Ausrich-
tung als ein erstes ,Prigewerkzeug’, welches auf das &sthetische Reser-
voir zugreift und ihm das personliche ,Siegel® des Urhebers aufdriickt.
Ahnlich wie in jeder anders gearteten ésthetischen Auflerung auch ge-
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langt das fluide, dsthetische Reservoir im Fall des phantastischen Rol-
lenspiels ,nach auflen’ (vgl. Kirchner et al. 2006: 14), indem es zu
einem Avatar geformt wird, und wird in dieser Weise auch fiir Auf3en-
stehende ,sichtbar‘ und ,verfiigbar"

Erst an dieser Stelle greifen auch die oben angesprochenen ,dufle-
ren’ Gestaltungsprozesse auf das gedankliche Material zu und ,kanali-
sieren’ es entsprechend der situativen Umstinde beispielsweise in
einen verbal getdtigten Spielzug. Diese Prozesse begleiten so gewisser-
maflen diesen — oder resultieren {iberhaupt erst aus dem - vorgelager-
ten Prozess, den noch diffusen Phantasiefluss in eine fluide Fiktion zu
,gieflen’: den Spielprozess selbst, die Manifestation dieser ephemeren
Gehalte.

Was aber kann nun einen solchen andauernden Imaginationsfluss
befordern? Mit Blick auf die bereits erbrachten Untersuchungsergeb-
nisse scheint die Antwort in der Bindung zwischen Spiel und Spieler
zu liegen, tber alle Ebenen und Aspekte des Spiels hinweg. Diese Bin-
dungen scheinen den Imaginationsfluss sowohl zu begleiten als auch
aus ihm zu resultieren — &hnlich einer Phantasie-Riickkopplung, der
das Verhalten und die Entwicklung des Avatars und den Spielprozess
selbst vorantreibt und sich aus den urspriinglichen Dynamiken der
Avatargestaltung speist: ein perpetuum mobile der Phantasie mit dem
Avatar als Bindeglied.

Sowohl in diesen Prozessen der Avatargestaltung als auch im kon-
kreten Spielprozess gibt es nun also diese Mechanismen, die einem
konstanten, andauernden Phantasiefluss zutraglich zu sein scheinen
und von daher in der Lage sein konnen, die Bindung von Spiel und
Spieler und so die genannte ,Riickkopplung’ herzustellen und zu auf-
recht zu erhalten. Der augenfilligste dieser Mechanismen der Bindung
scheint die weiter oben dargestellte Immersion zu sein, die fir ihr
Wirksamwerden den Avatar ins Zentrum ihrer Wirkmechanismen
stellt (vgl. Harviainen 2003: 4; vgl. Holter 2007: 20). Die Autoren
Fromme und Biermann stellen, wie an entsprechender Stelle ausge-
fithrt, eine direkte Verbindung zwischen dem Avatar und intensivsten
immersiven Erlebnissen her, weil der Avatar das Element phantasti-
scher Rollenspiele mit dem starksten identifikatorischen Potential fiir
den Spieler darstellt (vgl. Fromme/Biermann 2009: 121), was wiede-
rum das Erleben von Immersion beférdert. Die Identifikation des
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Spielers mit seinem Avatar scheint also in Bezug auf einen bestédndigen
Phantasiefluss von mindestens ebenso grofler Bedeutung zu sein wie
die Immersion (vgl. Kahl 2006 b: 295). Dies leitet sich vermutlich di-
rekt aus der hohen Gestaltungsfreiheit ab, die Spieler in Bezug auf die
Verwirklichung ihrer persénlichen Version von phantastischen Rollen-
spielen besitzen (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 15) — wie bereits eruiert,
ist das schopferische Engagement der Spieler gerade beim Entwurf
ihres Avatars enorm hoch, denn ein phantastisches Rollenspiel erlaubt
ihnen die Verwirklichung ihrer personlichen Spielinteressen, was den
Avatar zu einem hochst personlichen Artefakt macht (vgl. Kahl 2006 b:
292-295).

Als das deutlichste Anzeichen eines kontinuierlichen Imaginati-
onsflusses kann vielleicht vornehmlich das im vorangegangenen Ab-
schnitt behandelte Phianomen des ,Eigenlebens’ des Avatars gewertet
werden (vgl. Pohjola 2001: 0.S.). Mit Riickbezug auf die édsthetische
Spontaneitit kann ein wahrnehmbares Eigenleben als ungehindert
flieBende Phantasieproduktion zdhlen. Vor dem Hintergrund einer
solchermaflen fruchtbaren Beziehung von Begriffen der Asthetischen
Forschung auf den Avatar und die daran angelagerten Phdnomene darf
dieser vorbehaltlos als dsthetisches Artefakt gedeutet werden - als Pro-
dukt der ,Kunst‘ der Avatargestaltung.

(5) Avatargestaltung - eine Kunstform?

Die Einordnung des Avatars als ein dsthetisches Produkt facht den
Diskurs um den Kunststatus phantastischer Rollenspiele an, der in der
Forschungsliteratur intensiv gefithrt wird. Mackay beispielsweise un-
tersucht das phantastische Rollenspiel im Zusammenhang performati-
ver Kunstformen (vgl. Mackay 2001), Harviainen argumentiert fiir die
Geltung der Rollenspiel-Form Live-Rollenspiel als genuine Kunstform
(vgl. Harviainen 2010).

Auf der Theorie-Ebene scheint es zunichst notwendig, die Bezie-
hung zwischen dem Imaginations- oder Phantasievermégen und den
dargestellten asthetischen Prozessen im Detail zu untersuchen, insbe-
sondere hinsichtlich der Wirkung, Funktion und Bedeutung der Vor-
stellungskraft in diesem Zusammenhang. Die Ergebnisse dieser Arbeit
dienen zur Kldrung einiger grundsitzlicher Fragen aus diesem Bereich
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und verorten sich dementsprechend ohnehin im Umfeld der Fragestel-
lung, ob das Spielen phantastischer Rollenspiele als Kunstform angese-
hen werden konnen. Es ist allerdings notwendig zu betonen, dass ein
Gelten als dsthetische Praxis einem Gegenstand nicht im gleichen Zuge
auch den Status des genuinen Kunstwerks verleiht.

Unstrittig scheint dagegen, dass sich nach dem derzeitigen Stand
der Ergebnisse die Geltung eines Avatars als dsthetisches Produkt auf
den Umgang mit Rollenspiel-Avataren ,am Spieltisch® auswirken sollte:
Als Ergebnis einer individuellen dsthetischen Verfassung kann ein
Avatar natiirlich - abgesehen von seiner Stimmigkeit zur Hintergrund-
welt des betreffenden Spielsystems — nur nach den sogenannten ,wei-
chen Kriterien' bewertet werden, wie Plausibilitdt oder Nachweisbar-
keit (vgl. Kirchner et al. 2006: 13). Im Umgang mit menschlichen Kul-
turprodukten aller Art stellt die Bewertung stets eine Herausforderung
an das Analyseinstrumentarium dar — im Fall des phantastischen Rol-
lenspiels kommt erschwerend hinzu, dass es sich um eine kollektive
Tatigkeit handelt, an der mindestens zwei Spieler beteiligt sind. Vor
dem Hintergrund der im Folgenden noch zu erbringenden Untersu-
chungsergebnisse soll die Frage nach dem Kunststatus des phantasti-
schen Rollenspiels den Schlussstein seiner dsthetischen Untersuchung
darstellen.

Die asthetische Qualitit des phantastischen Rollenspiels und da-
mit seines im Kontext der Fragestellung relevantesten Elements, des
Avatars, hat sich in den vorangegangenen Ausfithrungen erschlossen.
Entsprechend betreffen die folgenden Untersuchungen den Zusam-
menhang zwischen dem Spielen phantastischer Rollenspiele bezie-
hungsweise der Ausgestaltung einer differenzierten Avatarfigur und
der Personlichkeit des Spielers. Die Grundlage einer so ausgerichteten
Untersuchung ist zundchst einmal eine genauere Bestimmung der
Spieler-Avatar-Beziehung - insbesondere hinsichtlich von Prozessen
der Wechselwirkung zwischen beiden. Deren Identifikation stellt die
Basis fiir das tibergeordnete Forschungsinteresse dar, den Avatar als
einen dsthetisch tiberformten Identitdtsentwurf des Spielers zu bestim-
men - denn ohne den Nachweis von Wechselwirkungen kann kaum
von einer, wie auch immer gearteten, Identitdtswirksamkeit des phan-
tastischen Rollenspiels ausgegangen werden.
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Dieses Kapitel leitet von der allgemeineren Ebene des phantastischen
Rollenspiels und seinen strukturellen Aspekten hin zur individuellen
Ebene des Spielenden iiber - es verengt den Fokus der Aufmerksam-
keit auf den individuellen Avatar. Es stiitzt sich argumentativ auf die
im vorangegangenen Kapitel getroffenen Auswahlen, Unterscheidun-
gen und Definitionen und dberfithrt diese in einen spezifischeren
Kontext. Die vertiefende Erorterung der hinsichtlich der tibergeordne-
ten Fragestellung relevanten Strukturelemente und Charakteristika des
phantastischen Rollenspiels und des Avatars an sich soll Moglichkeiten
erdffnen, die hier und in der Ausgestaltung der Avatarfigur wirkenden
asthetische Prozesse zu identifizieren und sie direkt in Verbindung mit
der Spielerpersonlichkeit zu setzen.

Die Analyse der Spieler-Avatar-Beziehung soll also in diesem Ka-
pitel insbesondere hinsichtlich der Prozesse und Mechanismen erfol-
gen, welche Spieler und Avatar miteinander verbinden und gegebenen-
falls genuine Wechselwirkungen oder ,Ubertragungsprozesse‘ zwischen
ihnen ermdglichen. Zunichst ist also einmal das wie dieser Mechanis-
men von Interesse.

1 Das Phinomen Bleed - Uibertragungsprozesse zwischen Spieler und
Avatar

Wie bereits bekannt, wird der Avatar in einem phantastischen Rollen-
spiel oft iiber eine lange Zeit gefithrt und entwickelt und ist in jeder
Spielsitzung das Medium, das die Spielwelt eigentlich erst erfahrbar
macht. Er kann sich zu einer Art genuinem dsthetischen Artefakt ent-
wickeln, einer Art Alter Ego, mit dem der Spieler sich identifiziert. Auf
diese Weise kann das Spiel eine so hohe emotionale Intensitit errei-
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chen, dass die Abgrenzung gegen die Wirkungsmacht des Avatars mit-
unter nicht mehr so einfach ist - dies ist bereits wahrend der Untersu-
chungen zur Funktion und Bedeutung von Immersion im phantasti-
schen Rollenspiel im Einzelnen dargestellt worden. Von zentraler Be-
deutung war hier die unter Umstidnden fast ,sogartige’ Bindung des
Spielers an beziehungsweise durch die eigene innere Bildwelt (vgl.
Kahl 2006 b: 294-295).

Auch in Hinblick auf das folgende Untersuchungsvorhaben ist die-
se emotionale Intensitit ein vielversprechender Hinweis auf das tat-
sichliche Vorliegen einer Wechselwirkung zwischen Spieler und Ava-
tar — denn, so hat das skandinavische Nordic Larp beobachtet, intensi-
ve Spielerfahrungen yverfliichtigen' sich manchmal nur langsam und
wirken sogar iiber das Spielende hinaus auf die ,echte® Befindlichkeit
ein. In der entsprechenden Literatur zum phantastischen Rollenspiel
ist dieses Phidnomen als Bleed bekannt: ,Bleed is experienced by a
player when her thoughts and feelings are influenced by those of her
character, or vice versa. With increasing bleed, the border between
player and character becomes more and more transparent® (jee-
pen.org: 30.07.14, 14:03h). Bleed kennzeichnet so gewissermafien
Wechselwirkungen' zwischen dem Spieler und der Spielwelt; der Ava-
tar ibernimmt bei ihrer Entstehung anscheinend die tragende Funkti-
on - die Grenzen zwischen ihm und seinem Spieler werden ,durchlis-
sig, so dass die beschriebene Abgrenzung von der eigenen Avatarfigur
nicht mehr trennscharf gelingt: Bleed ist ein eindrucksvolles Beispiel
fiir das Verwischen’ von Spiel und Realitét.

Derartige, (emotional) stark fordernde Spielerfahrungen stellen
augenscheinlich sogar einen starken Spielanreiz dar (vgl. Bowman
2013: 4) — dergestalt, dass Spieler nicht nur in emotionaler Hinsicht et-
was aus der Spielwelt ,mitnehmen’ in die reale Welt. Sogar in Spielen,
die eigentlich nur als Freizeitvergniigen gespielt werden, beobachten
Spieler an sich ein Einiiben und Verbessern verschiedenster sozialer
und mentaler Kompetenzen (vgl. Bowman 2010: 103). Tatsdchlich sind
es dabei oft sogar die eher diisteren (Spiel-)Gefilde, die als reizvoll
empfunden werden: ,,Exploration of dark emotions was a frequent rea-
son to play such games [Spiele, die Bleed forcieren, Anm. LF]“ (Mon-
tola 0.].: 4). Solche Aspekte werden als Merkmale wahrgenommen, die
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zugleich auch die dsthetische Qualitdt (den ,quasi-kiinstlerischen’ An-
spruch) der Spielinhalte anheben (vgl. Bowman 2013: 4).

Strukturell gesehen sind die drei zentralen Charakteristika des
phantastischen Rollenspiels Gestaltungsfreiheit, Partizipation und die
individuell ausgestaltete Spielfigur beziiglich der ibergeordneten Frage-
stellung von Asthetik und Identitétsbedeutsamkeit wesentlich, wie sich
bereits in vorangegangenen Untersuchungszusammenhéngen erwiesen
hat. Es ist daher zu vermuten, dass diese drei Charakteristika des Me-
diums auch beim Entstehen dieser beschriebenen Phinomene von
zentraler Bedeutung sind; womdglich ist durch sie das Entstehen von
Wechselwirkungen zwischen Spiel und Spieler bereits strukturell im
phantastischen Rollenspiel angelegt.

Fiir Computerspiele sind sogenannte Transferprozesse bereits diffe-
renziert untersucht worden. Fritz’ Arbeit Wie Computerspiele ins Spiel
kommen (Fritz 2011) legt das umfangreiche Transfermodell vor, wel-
ches dieses Medium auf der Basis struktureller Analysen auf die Evi-
denz, Funktion und Konsequenzen seiner Wirkungsmacht auf den Re-
zipienten hin befragt.

Insofern sie verwandte Spielformen darstellen und daher gewisse
strukturelle Gemeinsamkeiten bestehen, ist es aussichtsreich, Fritz‘
Transfermodell unter Berticksichtigung gradueller Unterschiede auch
an das phantastische Rollenspiel anzulegen, um Austauschprozesse et-
wa im Sinne des oben beschriebenen Bleed zwischen Avatar und Spie-
ler ndher zu bestimmen. Gegebenenfalls notwendige Anpassungen be-
ziehungsweise Ubertragungen von Komponenten des Modells sollten
ermoglichen, die auch hier beschriebenen Wechselwirkungen begriff-
lich und strukturell zu bestimmen und dariiber im Spektrum der
Transfer-Typen zu verorten, die Fritz* Modell identifiziert. So miisste
sich auch die Beziehung von Spieler und Spielfigur anhand der Wech-
selwirkungen, die beide verbindet, genauer untersuchen lassen.

Die Austauschprozesse, die nach Fritz zwischen (Computer-)Spiel
und Rezipient zustande kommen, bestehen zwischen dem Angebot des
Spiels einerseits und den Erwartungen des Spielers andererseits (vgl.
Fritz 2011: 11). Zwischen diesen beiden ,Polen’ kommt es zu einer Pas-
sung, der strukturellen Koppelung — Spiel und Spieler setzen sich auf
eine bestimmte, dem Angebot und den Erwartungen entsprechende
Weise in Beziehung. Diese strukturelle Koppelung ist die Vorausset-
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zung dafiir, dass es iiberhaupt zu Transferprozessen zwischen Spiel
und Spieler kommen kann (vgl. Fritz 2011: 12).

Auf Seiten des Spiels werden die konkreten Formen und Méglich-
keiten der strukturellen Koppelung vom sogenannten Angebot defi-
niert; dieses setzt sich aus den vier miteinander verschrankten Struk-
turelementen zusammen, die Spielen nach Fritz’ Analyse grundsitzlich
eigen sind. Der Spieler tritt diesem komplexen Spektrum und den da-
rin bestehenden Wechselbeziehungen nun mit seinem persénlichen
Profil aus Biographie und Motivationen gegentiber (vgl. Fritz 2011: 19)
entgegen und setzt sich zu den Aspekten in Beziehung, die fiir ihn sub-
jektiv relevant sind (vgl. Fritz 2011: 20).

a) Spielangebot und strukturelle Koppelung im phantastischen
Rollenspiel

Um nun Fritz® Transfermodell auf das phantastische Rollenspiel iiber-
tragen zu konnen, muss zunichst dieses Angebot eines Computerspiels
hinsichtlich der von Fritz definierten Strukturelemente mit dem Ange-
bot des phantastischen Rollenspiels und dessen Strukturelementen ab-
geglichen werden. Bei signifikanten Ubereinstimmungen beziehungs-
weise hoher Aquivalenz lieen sich darauf aufbauend die Moglichkei-
ten von struktureller Koppelung auch fiir phantastische Rollenspiele
konstatieren.

(1) Strukturmerkmale des Spielangebots 1 — Regeln

Als eines der vier Strukturmerkmale des Spielangebotes identifiziert
Fritz die Regeln: ,Sie legen fest, welche Eingriffsmoglichkeiten der
Spieler hat und welche Wirkungen damit verkniipft sind“ (Fritz 2011:
19). Oft erwartet ein Spieler, dass die Regeln flexibel genug sind, sei-
nen Interessen gemifd verandert werden zu koénnen (vgl. Fritz 2011:
20).

Auch phantastische Rollenspiele besitzen, wie dargestellt, (oft sehr
differenzierte) Regelwerke. In Hinblick auf einen strukturellen Ab-
gleich derselben mit Fritz sei noch einmal der hohe Grad an Flexibili-
tat erwédhnt, mit welchem die Spieler diese auf ihre personlichen Inter-
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essen abstimmen konnen. Dieser dufSert sich vor allem an Hausregeln:
»Neben den fest vorgegebenen Grundregeln existieren in vielen Rol-
lenspielgruppen zahlreiche individuelle Sonderregeln, sogenann-
te ,Hausregeln’, die in gegenseitigem Einverstindnis vereinbart wur-
den. Solche Hausregeln dienen dazu, das Spielsystem optimal an die
Erwartungen und Vorstellungen, das heifit, den individuellen Spielstil
der betroffenen Spieler [als Spielgruppe, Anm. LF] anzupassen und
konnen Regeln fiir von den Grundregeln nicht abgedeckte Spielsitua-
tionen sein. Sie konnen aber auch darin bestehen, dass bestimmte in
den Grundregeln vorgesehene Mechanismen bewusst ignoriert wer-
den (Schmidt 2012: 61, Hervorh. LF). Das veranschaulicht noch ein-
mal den im Teilkapitel Strukturelemente phantastischer Rollenspiele
dargestellten besonderen Begriff von Regeln im Medium phantasti-
sches Rollenspiel - sie sind eher Leitlinien als verbindliche Vorgaben.
Es ist dessen Hauptcharakteristikum der Gestaltungsfreiheit, die diese
enorme Flexibilitit im phantastischen Rollenspiel zuldsst — ,,Spielspaf
und Dramaturgie® (Schmidt 2012: 62) sind beim Spielen phantasti-
scher Rollenspiele hiufig von wesentlich gréfierer Bedeutung als ein
buchstabengetreues Befolgen von Regelvorschriften.

Wie im Teilkapitel Das freie Erzdhlen als Spieltechnik: Zur
Funktion und Bedeutung der Sprache im pen-and-paper-Rollen-
spiel erlautert, entwickelt sich die Spielhandlung im partizipatorischen
Erzdhlen der Spielhandlung® (vgl. Schmidt 2012: 51-52), der ein sol-
chermaflen ausgehandelter Gruppenkonsens zugrunde liegt; dieser
Gruppenkonsens (vgl. Schmidt 2012: 91-92) allein begrenzt die Ge-
staltungsfreiheiten des einzelnen Spielers (Schmidt 2012: 51-52), zu-
gleich aber stellt er die Quintessenz der Interessen aller beteiligten
Spieler dar'?. Insofern konnen die Hausregeln als Verkorperung des
gruppeninternen Konsenses angesehen werden, der beziiglich der
Handhabung des Regelwerks ausgemacht wurde. Ausgehend von die-
ser hohen Wahlfreiheit kann nun beziiglich der Dimension Regeln und
Regelwerk ein hohes Potential an Mdglichkeiten der strukturellen Kop-
pelung zwischen (Rollen-)Spiel und Spieler angenommen werden.

12 Wird im Folgenden auf die Gestaltungsfreiheit des Spielers im phantastischen Rol-
lenspiels Bezug genommen, muss dies mitbedacht werden (auch, wenn dies die
prinzipielle Funktion und Bedeutung dieses Hauptcharakteristikums nicht be-
rithrt).
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Hinsichtlich dieses Aspekts lasst sich das Transfermodell daher auch
fir phantastische Rollenspiele in Anspruch nehmen.

(2) Strukturmerkmale des Spielangebots 2 — Spielinhalt

Das zweite Strukturelement, das Fritz benennt, ist der Spielinhalt: Hier
geht es um ,die inhaltliche Thematik, die Spielfiguren und die einzel-
nen inhaltlichen Elemente in Hinblick auf ihren Bedeutungsgehalt®
(Fritz 2011: 16). Der Spieler erwartet hier ansprechende und sinnhafte
Inhalte, die dem Spieler hinsichtlich eigener Weltanschauungen, Erfah-
rungsinhalte oder Lebenssituationen entsprechen (vgl. Fritz 2011: 19).
Die Gestaltungsfreiheit bezieht sich bekanntlich im phantastischen
Rollenspiel neben der Auswahl der wirksamen Regeln vor allem auf
die inhaltliche Dimension des Spiels — der Freiraum der Anpassung
des Spiels an eigene Vorstellungen, Anspriiche und Vorlieben ist kaum
begrenzt (vgl. Kahl 2006 b: 299): Im phantastischen Rollenspiel miis-
sen die Spielmechanismen und Strukturen in der dargestellten Weise
in der spontanen, freien Erzahlung mit selbst entwickelten imaginati-
ven Anteilen bekleidet werden. Das phantastische Rollenspiel eroffnet
einen Grad der inhaltlichen Gestaltungsfreiheit, wie sie kaum ein an-
deres Medium bieten kann. Mit ihr geht ein enormer Grad an Invol-
viertheit in die Spielhandlung einher - das phantastische Rollenspiel
zeichnet sich durch die Partizipation beziiglich der {ibergeordneten
Fragestellung als sein zweites Hauptmerkmal aus. Was dies nun im
Einzelnen fiir das Zustandekommen von Wechselwirkungen zwischen
Spieler und Avatar bedeutet, soll unter Bezug auf den Aspekt des Spiel-
prozesses weiter unten niher erldutert werden. Hinsichtlich des Ele-
ments des Spielinhalts bringt das phantastische Rollenspiel dem Spieler
eine enorme Breite an inhaltlichen Angeboten entgegen, um dessen
Erwartungen zu entsprechen. Auch in dieser Beziehung kann also von
einem hohen Potential an Koppelungsmoglichkeiten ausgegangen wer-
den - insbesondere hinsichtlich der inhaltlichen Gestaltungsmoglich-
keiten, die die Spielfigur selbst bietet. Darauf soll unter dem Modul Re-
prisentant im Spielprozess noch detailliert eingegangen werden.
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(3) Strukturmerkmale des Spielangebots 3 — Prasentation

Als drittes Strukturelement fithrt Fritz die Prdsentation an - ,das Er-
scheinungsbild der Spiele in Hinblick auf Grafik, Sound und Animati-
on“ (Fritz 2011: 19). Auch hier hat der Spieler konkrete Erwartungen,
die sich auf ,eine bestimmte Qualitit von Grafik, Animation, Sound,
Handling und Einwirkungsform® (Fritz 2011: 19) erstrecken.

Als erstes der von Fritz fiir Computerspiele untersuchten Elemente
bedarf das Element der Prdsentation, also des Erscheinungsbildes,
einer Umformulierung, um sich auf das phantastische Rollenspiel
tibertragen zu lassen. Die Présentation eines (Computer-)Spiels geht
mit der physischen Existenz einer Oberfliache einher, die (insbesonde-
re) visuell und auditiv, teilweise auch taktil wahrgenommen werden
kann. Im Fall des phantastischen Rollenspiels verhilt sich dies anders:
Die ,Spieloberfliche’ eines pen-and-paper-Rollenspiels besteht aus den
erzdhlten Spielinhalten, die ein gemeinsames Phantasieprodukt, ein
Vorstellungsraum aller beteiligten Spieler sind (vgl. Schmidt 2012: 54)
und eine rein imagindre Spielwelt generieren (vgl. Schmidt 2012: 90).
Sicherlich kann dieser Vorstellungsraum durch den Einsatz von Requi-
siten wie beispielsweise musikalischer Untermalung, Stadtkarten oder
fiktiv-realistischen Schriftstiicken veranschaulicht und auf gewisse
Weise auch so reprisentiert werden (vgl. z.B. Kahl 2007: 27-35; Her-
brik 2011: 125-137; Schmidt 2012: 56-58) — wie bereits dargestellt er-
freuen sich Begleitprodukte wie Portraits der Avatare grofler Beliebt-
heit. Entsprechend viele Spielrunden bedienen sich solcher Techniken
auch, nicht zuletzt, um die ja nach wie vor individuellen Vorstellungen
der Szenerie zu vereinheitlichen und auf einen gemeinsamen Konsens
zu verstandigen. Derartige Spielhilfen sind allerdings, wie dargestellt,
nicht definitorischer Bestandteil phantastischer (Erzédhl-)Rollenspiele
und zum Spielen auch nicht zwingend erforderlich. Es ist so weniger
das Spiel, das die Erwartungen eines Spielers an eine gewisse Qualitdt
erfiillen muss - es liegt beim Spieler, das Spiel in Hinblick auf seine Er-
wartungen zu gestalten und die Reprisentation in diesem Sinne erst ei-
gentlich zu schaffen.

Diese imaginative Erschaffung beruht allerdings auf den ,eigentli-
chen' Spielmaterialien — neben den Regelwerken eben insbesondere
den vorgefertigten Szenarien, die auf ihre Realisierung durch die Spiel-
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gruppe warten (vgl. Schmidt 2012: 57). Insofern konnen diese als eine
Préasentation ,zweiter Ordnung® begriffen werden - denn sie stellen
nicht den Spielprozess selbst dar, sondern sind lediglich die Vorlage,
auf deren Basis die Spieler ihr Spiel selbsttdtig und nach eigenem Er-
messen ausgestalten; in welchem Umfang sie sich — wenn iiberhaupt -
auf diese beziehen, bleibt ganz ihnen tiberlassen (vgl. Schmidt 2012:
293). Das phantastische Rollenspiel an sich erfahrt also nicht notwen-
dig auch immer eine physische Fixierung. Die daraus folgende stindi-
ge Modifizierbarkeit (vgl. Herbrik 2011: 19) macht die Spielhandlung
an wechselnde Erwartungen anpassbar.

Es ist so weniger das Spiel, das die Erwartungen des Spielers an
eine gewisse Qualitét erfiillen muss - es ist der Spieler, der das Spiel in
Hinblick auf seine Erwartungen auszugestalten hat, was er aufgrund
seiner vielen Freiheiten in der Gestaltung und dem ,Zwang’ zur akti-
ven Partizipation am Spielprozess im phantastischen Rollenspiel (na-
hezu) ganz nach seinen Wiinschen tun kann. An die Stelle sinnlicher
Wahrnehmungsqualititen, die eine physische Reprisentation leisten
kann, tritt im Fall des phantastischen Rollenspiels die Imagination;
Untersuchungen hinsichtlich seiner rezeptions- und wirkungsastheti-
schen Potentiale und des damit verbundenen Erlebens intensiver Im-
mersion zeigen jedoch auf, dass das phantastische Rollenspiel, wie im
Zusammenhang mit seinen Strukturmerkmalen 4sthetischer Tatigkeit
dargestellt, explizit Moglichkeiten hoher immersiver Erfahrungen birgt,
die eine dem tatsdchlichen sinnlichen Erleben vergleichbare Wirkung
entfalten konnen (vgl. z.B. Berger/Floter 2012). Die Moglichkeit, die
eigene Imagination ganz nach den eigenen Wiinschen ausgestalten zu
konnen, eréffnet seinem Rezipienten zahlreiche Angebote zur struktu-
rellen Koppelung, wenn auch auf anderem Wege als das Computerspiel.

(4) Strukturmerkmale des Spielangebots 4 — Dynamik

Das vierte Strukturelement, das nach Fritz das Angebot des Spiels
komplettiert, stellt die Dynamik des Spiels dar, die ihrerseits jedoch
erst durch die drei Strukturelemente Regeln, Spielinhalt und Prisenta-
tion beschrieben wird und welche die durch das Spiel erfahrbaren An-
regungspotentiale birgt — also Groflen wie Spannung, Vielfiltigkeit,
Handlungsspielraum, Unterhaltung und &hnliches mehr (vgl. Fritz
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2011: 10). Diese Anregungspotentiale liegen als Potential in der Dyna-
mik gebunden, als ein Angebot an die Spieler, sich tiber den Spielpro-
zess mit ihr in Beziehung zu setzen und die latente Dynamik im akti-
ven Spiel zu manifestieren (vgl. Fritz 2011: 30). Hinsichtlich der Dyna-
mik hat der Spieler beziiglich der genannten Anregungen mehr oder
minder konkrete Erwartungen. Anregungspotentiale generieren eine
starke Motivation und stellen vielfiltige Moglichkeiten zur strukturel-
len Koppelung zwischen Spiel und Spieler her, regen also dazu an, sich
auf das Spiel einzulassen (vgl. Fritz 2011: 20). So stellen sich struktu-
relle Koppelungen insgesamt als Angleichungsprozesse zwischen Spiel
und Spieler dar, sie sind keine kausalistischen Wechselbeziehungen
(vgl. Fritz 2011: 26).

Die Motivation dieses sich-Einlassens auf das Spiel ist umso gro-
fer, wenn in der Dynamik beziehungsweise in den spielinhdrenten
Anregungspotentialen auch der zweiten Erwartung des Spielers ent-
sprochen wird, ndmlich, metaphorische oder symbolische Beziige und
Prifigurationen seiner aktuellen Entwicklungsthematiken und seiner
allgemeinen Lebensumstinde im Spiel wiederzufinden, was es ihm er-
laubt, fiir sein soziales Handeln relevante Muster in einer virtuellen
Welt risikolos, spielend, zu erproben (vgl. Fritz 2011: 20). Auch fiir das
phantastische Rollenspiel sind Untersuchungen zu vergleichbaren Fra-
gestellungen angestellt worden — mit dhnlichen Ergebnissen (vgl. z.B.
Bowman 2010). Dass Spiele tiberhaupt die Moglichkeit dazu bereitstel-
len, verdankt sich nach Fritz der Fahigkeit des Menschen zum meta-
phorischen Denken - der Fihigkeit, ,,Ahnlichkeitsbeziehungen herzu-
stellen, indem sie [die Kognition, Erg. LF] von den Oberfldchenphéno-
menen absieht und unterhalb der Oberfliche strukturelle Gemeinsam-
keiten aufspiirt. In dhnlicher Weise konnen auch Handlungsmuster in
Computerspielen Metaphern sein fiir das Handeln in der realen Welt*
(Fritz 2011: 22). Dieser Aspekt wird bei der Betrachtung der Transfer-
prozesse von grofler Bedeutung sein. Welche Aspekte der Spieler nun
aus der Konfiguration der verschiedenen Anreize und dem Wirkspek-
trum des Spiels im Spielprozess realisiert, ist individuell sehr unter-
schiedlich (vgl. Fritz 2011: 17). So kénnen Spieler im Spiel ihre favori-
sierten Spielaspekte umsetzen.

Aus dem Vorliegen von entsprechenden Strukturmerkmalen auch
im phantastischen Rollenspiel erschliefit sich, dass auch diese Spiel-
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form Anregungspotentiale wie die dargestellten enthilt, die je nach in-
dividuellen Préferenzen des Spielers in beliebiger Konfiguration umge-
setzt werden konnen. Dies ist, wie unter den Elementen Regeln und
Spielinhalt bereits ausgefiihrt, bei phantastischen Rollenspielen sogar
in noch groflerem Umfang moglich, denn hier ist das gesamte Spielan-
gebot mit simtlichen Strukturelementen Gegenstand der Gestaltungs-
freiheit seiner Spieler. Die in der Dynamik beziehungsweise der Spiel-
struktur gebundenen Anregungspotentiale sind im phantastischen
Rollenspiel somit im Grunde bereits Folgen der eigenen Spielentschei-
dungen; demzufolge bietet das phantastische Rollenspiel seinem Spie-
ler das Profil einer nahezu ,fugenlosen’ strukturellen Koppelung an -
die bislang noch latent vorhandenen Potenziale des Spiels miissen le-
diglich in einem aktiven Spielprozess manifestiert werden.

b) Der Spielprozess — Manifestation der Dynamikim phantastischen
Rollenspiel

Erst im konkreten Spielprozess wird die Spieldynamik ,zu fassbaren
Gestalten, zu Formen spielerischen Handelns. Insoweit ist die Dyna-
mik keine Gestalt, sondern ein Impuls, eine Aufforderung zur Gestal-
tung® (Fritz 2011: 30). Im Spielprozess namlich koppeln sich die Po-
tentiale des Spiels mit den Schemata und den zugrundeliegenden Dy-
namiken und Potentialen, die der Spieler mitbringt. Sie schaffen die
Motivation, sich iiberhaupt in einen Spielprozess zu begeben (vgl. Fritz
2011: 30).

Im phantastischen Rollenspiel verlduft der Prozess auf vergleichba-
re Weise: Auf der Vorlage der (materiellen) Spielmaterialien gestalten
die Spieler die eigentliche Spielhandlung nach eigenem Ermessen (vgl.
z.B. Kahl 2007: 132), manifestieren also die auch im Angebot des
phantastischen Rollenspiels vorhandenen latenten Anregungspotentia-
le in einer konkreten Handlung. Der ,kreative Motor® ist dabei die In-
teraktion der Spieler.

So kann auch fiir das phantastische Rollenspiel gefolgert werden,
dass die ,,Dynamik des Spielprozesses [...] ein sich entfaltendes energe-
tisches Feld mit Wirkkréften vom Spieler zum Spiel, vom Spiel zum
Spieler” (Fritz 2011: 30) ist, die als eine starke Motivation fiir das Ein-
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lassen auf den Spielprozess verstanden werden kann und damit als
eine Motivation, strukturelle Koppelungen zu generieren (vgl. Fritz
2011: 30) — umso mehr, als sich ja aus den Ergebnissen der Untersu-
chung insgesamt schlieflen ldsst, dass die Spieler phantastischer Rol-
lenspiele das Desiderat der eigenen Spielinteressen verwirklichen kon-
nen (vgl. Kahl 2006 b: 294-295). Eine stéirkere Spielmotivation, ein at-
traktiveres Angebot der strukturellen Koppelung als das ist kaum
denkbar. Die enorme innere Beteiligung, die das phantastische Rollen-
spiel beim Spieler schaffen kann, resultiert im Wesentlichen daraus,
dass er sich in unbegrenztem Ausmaf} in Form von ,Wiinschen, Spiel-
motiven, Emotionen, Kognitionen, Erwartungen [...] und Kompeten-
zen“ (Fritz 2011: 15) in den Spielprozess einbringen kann - schliefSlich
kann er ihn dank der dem Rollenspiel immanenten Gestaltungsfreiheit
vollstandig an diese anpassen.

¢) Der Avatar als Medium des Spielprozesses im Computerspiel und im
phantastischen Rollenspiel

Nach Fritz ist die Entfaltung der Dynamik des Spiels und, damit ein-
hergehend, der Motivation des Spielers, im Computerspiel davon ab-
héngig, dass der Spieler die Moglichkeit hat, ,in das Spiel zu gelangen'.
Er benotigt daher eine Art von Reprdsentanz, durch die er auf die
Spielwelt einwirken und den Spielprozess manifestieren kann (vgl.
Fritz 2011: 42). Erst durch seinen elektronischen Stellvertreter gelingt es
dem Spieler, sich kognitiv wie emotional auf das Spiel einzulassen (vgl.
Fritz 2011: 51). Diese Beziehung entsteht auf der formalen Ebene
durch (je nach Spieltyp) verschiedene Formen der Synchronisierung
von Spieler und Spielfigur; diese begiinstigt Prozesse der Identifikation,
welche die Beziehung von Spieler und Spiel(-figur) noch weiter ver-
starkt (vgl. Fritz 2011: 42, 46-50).

Auch im phantastischen Rollenspiel kommt die Beziehung vom
Spieler zum Spiel, zur Spielwelt und zu ihren Inhalten wie bekannt
iber einen Représentanten zustande — eben den Avatar. Im Gegensatz
zu den meisten anderen, (auch) Computerspielen aber ist das Wahlen
und Ausgestalten des Avatars beim phantastischen Rollenspiel, wie
dargestellt, ein ganz wesentlicher Spielbereich, denn im phantastischen
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Rollenspiel geht es, wie auch der Name schon sagt, fiir den Spieler im
Wesentlichen darum, eine Rolle glaubwiirdig darzustellen und inner-
halb der Beziige einer Spielwelt zu agieren (vgl. Kahl 2006 b: 299). Ent-
sprechend diesem Hauptcharakteristikum des phantastischen Rollen-
spiels ist der Spieler auch beim Entwurf seiner Spielfigur sehr frei in
seiner Gestaltung: ,,Jeder Spieler kann seine Vorstellungen in der Krea-
tion des Charakters unterbringen. Die diesbeziiglichen Regeln dienen
mehr als Anhaltspunkte und Hilfen denn als strikte Einschrankungen.
Fiir die Charaktererschaffung ist wichtig, dass die Wiinsche und Ideen
der Spieler im Vordergrund stehen und stets Moglichkeiten im Rah-
men der Regeln gefunden werden, diese umzusetzen® (Kahl 2007: 29).
Auch die davon ausgehende weitere Entwicklung und Ausdifferenzie-
rung der Spielfigur im Spielverlauf bestimmt der Spieler dann be-
kanntlich grofitenteils allein (vgl. Kahl 2007: 28). So ist der Avatar im
phantastischen Rollenspiel eben wesentlich mehr als ein Instrument
zur Beeinflussung des Spielverlaufs — er ist schon von der Spielstruktur
her als eine Identifikationsfigur gedacht, eine imagindre Person, die
durchaus Aspekte einer alternativen Identitdt aufweisen kann, als die
der Spieler sich in die Spielwelt begibt und durch die er mit dieser in
Beziehung tritt (vgl. Kahl 2007: 127). So kommt ihm eine besondere
Dimension hinsichtlich emotionaler und gestalterisch-dsthetischer
Aufladung zu, die auch im Spiel wirksam wird. Wie im Zusammen-
hang mit den dsthetischen Gehalten des phantastischen Rollenspiels
im Teilkapitel Symbolschopfung bereits dargestellt, kommt Kahl in
ihren Untersuchungen eben zu dem Schluss, dass sich die inhaltlichen
Ausformulierungen wesentlich als Phantasie-Inszenierungen (vgl.
Kahl 2006b: 294) deuten lassen, was die emotionale Aufladung der
Spielinhalte und die innere Beteiligung am, die Betroffenheit durch
den Spielprozess noch verstarkt (vgl. Kahl 2006 b: 295) — und darin die
Motivation steigert, sich auf das Spiel in vollem Umfang einzulassen.
Insgesamt zeigt dieser strukturelle Abgleich die Ahnlichkeit be-
ziiglich der Funktion und Bedeutung des Avatars als Représentant des
Spielers in der imagindren Spielwelt des phantastischen Rollenspiels
und in der virtuellen Welt des Computerspiels — wobei die Avatarfigur
gerade beim phantastischen Rollenspiel in besonderer Weise in Wech-
selbeziehung mit ihrem Spieler tritt. Es scheint also lohnenswert, das
phantastische Rollenspiel und, als deren prominentestes Element, den
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Avatar selbst hinsichtlich seiner Wirkung in der Beziehung von Spiel
und Spieler zu befragen — ndmlich, Medium von genuinen Transfer-
prozessen zwischen beiden zu sein.

d) Transferprozesse im phantastischen Rollenspiel

Die Grundvoraussetzung, dass es iiberhaupt zu einer Passung und, da-
rauf aufbauend, zu struktureller Koppelung und Wechselprozessen
kommen kann, ist natiirlich die grundsdtzliche Betroffenheit des Spie-
lers durch das Spiel: Das ,Geschehen in der virtuellen Welt muss zu-
nédchst vom Spieler als wichtig und interessant angesehen werden, da-
mit es die Aufmerksambkeit auf sich zieht und von anderen Ereignissen
(die gleichzeitig ablaufen oder kurz vorher passiert sind) abzieht®
(Fritz 2011: 97). Dies gilt so natiirlich in gleichem Mafe fiir das phan-
tastische Rollenspiel, dessen Inhalte, wie weiter oben bereits dargestellt,
eine grofle Bezogenheit des Spielers generieren und Prozesse der Iden-
tifikation ermdglichen wie unterstiitzen.

(1) Transfers — Begriffe, Bedingungen und Hintergriinde

Die bisherigen Ergebnisse lassen schlief3en, dass es im Fall des phan-
tastischen Rollenspieles, ebenso wie bei Computerspielen, die indivi-
duellen Prdferenzen des Spielers sind, genauso wie Personlichkeits-
merkmale, aktuelle Lebensumstande, gesellschaftliche Aspekte, soziale
Beziehungen und augenblickliche Befindlichkeiten, welche nun iiber
die konkreten Formen bestimmen, in denen strukturelle Koppelungen
auftreten. Welcher dieser Einfluss nehmenden Faktoren aber letztlich
den Ausschlag gegeben hat, ist im Grunde kaum zu sagen (vgl. Fritz
2011: 26). Darin wird ,,deutlich, dass es der Spieler selbst ist, der seine
spezifische virtuelle Spielwelt konstruiert. Sie wird zu seinem spezifi-
schen virtuellen Raum, den er erzeugt, indem er sich mit der ausge-
wihlten virtuellen Umwelt koppelt (Fritz 2011: 26). Dies bildet sich in
den verschiedenen Formen struktureller Koppelung ab. Wie bereits
dargestellt, ist auch die im phantastischen Rollenspiel im Spielprozess
entstehende imagindre Welt ein hochst individueller imagindrer Vor-
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stellungsraum einerseits der beteiligten Spieler, aber andererseits auch
immer jedes einzelnen Spielers selbst.

Wie Fritz darlegt, stellt dieser Vorgang aus der Perspektive der
Neurobiologie eine ,Passung’ von Umweltbedingungen und Zustinden
des Gehirns dar (vgl. Fritz 2011: 26). Die kognitionspsychologische
Grundlage des Transfermodells ist der Konstruktivismus mit seinem
Paradigma, dass uns eine objektive, absolute Wirklichkeit letztlich kog-
nitiv nicht zugénglich ist. Das menschliche Gehirn konstruiert ,seine’
Welt in struktureller Koppelung mit der erreichbaren Umwelt; es er-
fahrt diese als seine Lebenswelt und gleicht sie bestandig mit der eige-
nen Konstruktion ab (vgl. Fritz 2011: 98).

Um ein Spiel spielen zu kénnen, ist es notwendig, es zu verstehen,
die Regeln zu begreifen und die Spielhandlung zielfithrend und zweck-
mafig zu entwickeln (vgl. Fritz 2011: 51). Dies sind jeweils komplexe
Fahigkeiten, die in den neuronalen Netzwerken des Gehirns (vgl. Fritz
2011: 26-27) nach Fritz in einer Art Schablonen ,gebunden’ vorliegen.
Diese hochst individuellen Strukturen des Menschen stellen zum Teil
hochkomplexe Modelle dar, die sich auf die kognitive und wie die
emotionale Ebene beziehen, und die der Mensch im Lauf seiner Ent-
wicklung und Sozialisation aufbaut und ausdifferenziert. Die darge-
stellten strukturellen Koppelungen zwischen dem Reizangebot der
Spielwelt einerseits und den Moglichkeiten des Spielers andererseits
findet so letztlich auf der Ebene dieser neuronalen Muster, den Sche-
mata, statt (vgl. Fritz 2011: 51).

Fritz erlautert diesen Begriff detailliert: ,,Schemata sind kulturelle
und sozialisatorische Leistungen der Menschheit, aus der iiberwalti-
genden Vielfalt ihrer Umwelt die fiir das Uberleben relevanten Regel-
méfigkeiten und Strukturen herauszulosen (Wahrnehmungsschemata)
und regelmiflig wiederkehrende Handlungen als Muster oder Sequen-
zen einzuiiben (Handlungsschemata). [...] [Sie entlasten, Erg. LF] das
kognitive System des Menschen von der Aufgabe, regelmiflig Wieder-
kehrendes immer wieder neu durchdenken zu miissen. [...] Diese
Funktionen machen Schemata zu den elementaren kognitiven Baustei-
nen der Lebenswelt des Menschen® (Fritz 2011: 53). Erst der Aufbau
und Besitz von Schemata sowie deren situationsbedingte Modifikation
erlaubt dem Menschen, tiberhaupt sinnvolle Handlungen auszufiithren
(vgl. Fritz 2011: 53). Die Schemata kénnen dabei noch einmal im Ein-
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zelnen nach ihrer Komplexitit oder nach Unterschemata begrifflich
unterschieden werden (vgl. Fritz 2011: 54-58) - fiir die grundsitzliche
Frage nach Transferprozessen im phantastischen Rollenspiel, insbe-
sondere mit und durch die Avatarfigur, sind diese jedoch vernachlas-
sigbar.

Nach Fritz sind nun auch (Computer-)Spiele in Schemata organi-
siert — von jedem (Computer-)Spiel, von jeder medialen oder virtuel-
len Welt iiberhaupt geht ein spezifisches Angebot von Schemata aus,
die mit der Zeit in einer Art ,medialer Evolution, einem Prozess der
Konventionalisierung, entwickelt worden sind - und sich fortwihrend
weiterentwickeln; in diese haben Spieler sich im Lauf ihres Umgangs
mit dem Medium ,hineinsozialisiert; so dass es ihnen moglich ist, das
Schemata-Angebot auch eines fremden Spiels zu verstehen oder in der
Auseinandersetzung damit ein Verstindnis zu entwickeln (vgl. Fritz
2011: 57) und sich darin kompetent und handelnd zu bewegen (vgl.
Fritz 2011: 63). Phantastische Rollenspiele stellen in ihrem imagindren
Entwurf eine mediale Welt dar; dementsprechend ist anzunehmen,
dass auch sie als potentieller Teil der menschlichen Lebens- und Erfah-
rungswelt in Schemata organisiert sind — ohne diese wire, wie darge-
stellt, ein sinnvoller Umgang mit ihnen ja ohnehin {iberhaupt nicht
moglich: ,,Schemata in Computerspielen sind Muster, nach denen die
Spieler ihre spielbezogenen Wahrnehmungen und Spielhandlungen or-
ganisieren (Fritz 2011: 63; Mod. LF). Fiir phantastische Rollenspiele
muss dementsprechend dasselbe angenommen werden.

Die konkreten Schemata entwickeln Spieler in der Beschiftigung
mit dem Spiel anhand der individuellen Ausprigung der genannten
Strukturmerkmale von Spielinhalt, Regeln, Prisentation und Spielziel
sowie der Art, auf welche Weise sie sich mit der Spielwelt in Beziehung
setzen konnen - schon ungetibte Spieler konnen sehr leicht feststellen,
ob es sich bei einem Spiel beispielsweise um ein virtuelles Tennistur-
nier oder ein klassisches Adventure Game handelt, in dem ein Avatar
durch verschiedene virtuelle Landschaften gefithrt wird und dabei
Aufgaben bewiltigen muss (vgl. Fritz 2011: 58); dementsprechend ent-
wickeln Spieler Schemata, die das jeweilige Spielangebot abdecken (vgl.
Fritz 2011: 65-72).

Da sich gezeigt hat, dass das phantastische Rollenspiel dem Com-
puterspiel vergleichbare Strukturelemente besitzt, kann auch von einer
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Aquivalenz bei der Ausbildung und Differenzierung der im Angebot
des Spiels vorliegenden Schemata ausgegangen werden.

(2) Formen und Mdglichkeiten von Transfers

Wie angesprochen, ist die menschliche Lebenswelt in verschiedene Be-
reiche gegliedert, einzelne Welten, die nicht hermetisch voneinander
abgetrennt, sondern durch wechselseitige Beziehungen zueinander
verbunden sind. Fritz unterscheidet von der ,Primérrealitdt® insbeson-
dere die Traumwelt, die Welt des Mentalen, die Spielwelt, die mediale
sowie die virtuelle Welt. Es existieren soziale Vereinbarungen, die
kenntlich machen, was zu welcher Welt gehort, wie diese Inhalte je-
weils zu verstehen sind, woran man erkennt, dass man sich auf eine
bestimmte Welt bezieht und wie man zwischen den Welten ,wechselt"
Dementsprechend sind die verschiedenen Schemata den einzelnen Be-
reichen zugeordnet. Dementsprechend kénnen (und miissen!) also
gleiche Wahrnehmungen in jeweils anderen Welt-Zusammenhangen
verschieden gedeutet werden (vgl. Fritz 2011: 89): ,,In der Regel ‘weif3'
der Mensch, in welchen Lebensraumen er sich gerade aufhilt, und er
hat auch 'gelernt’, die Reizeindriicke in diesen Rdumen einer bestimm-
ten Lebenswelt zuzuordnen. Ein Reizeindruck wird mit Hilfe der Sche-
mata 'angemessen’ entschliisselt. Die Eindriicke, die Menschen sam-
meln, ordnen sie bestimmten 'Welten' und 'Raumen' zu. Sie erlangen
ihre Bedeutung erst in Bezug auf diese Zuordnung® (Fritz 2011: 92).
Die Unterscheidung dieser Lebensrdume gelingt mithilfe von soge-
nannten Rahmungshandlungen, die in ihrer einzelnen Erscheinungs-
form jeder Welt zugeordnet sind und anhand derer die einzelnen Le-
benswelten sich voneinander abgrenzen lassen; die Lebenswelten stel-
len entsprechend die Rahmen dar, innerhalb derer Handlungen unter-
schiedlich zu deuten sind. Die Konzepte Rahmen und Rahmungshand-
lung spielen beim Verstindnis von Transferprozessen eine elementare
Rolle - sie werden daher an entsprechender Stelle im Detail dargestellt
(vgl. Fritz 2011: 92-93).

Zunéchst aber ist von Bedeutung, dass prinzipiell kein Unterschied
besteht zwischen Schemata, die sich aus Erfahrungen mit der realen
Welt heraus entwickelt haben und so auf die ,Primérrealitit zurtick-
weisen, und solchen, die fiir andere Bereiche der menschlichen Le-
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benswelt ,gedacht® sind (vgl. Fritz 2011: 99). Tatsachlich unterschiedet
sich die reale Welt auf der neuronalen Ebene nicht von der virtuellen
oder irgendeiner anderen Lebenswelt — das menschliche Gehirn macht
hier, sozusagen, keinen Unterschied (vgl. Fritz 2011: 106). Aus diesem
Grunde sind sogenannte intermondiale Transfers moglich: Dabei wer-
den Schemata, die fiir eine bestimmte Welt entwickelt worden sind
und hier Giiltigkeit und Sinnorientierung haben, auf eine andere Welt
tibertragen (vgl. Fritz 2011: 93). Aus Sicht des Konstruktivismus be-
deutet ein solcher Transfer also eine sehr spezielle Form der neurona-
len Verkniipfung: Ein Schema, das urspriinglich beispielsweise an die
virtuelle Welt gebunden war, wird auch an die reale Welt riickgebun-
den (vgl. Fritz 2011: 100). Diese intermondialen, also zwischen-den-
Welten-Transfers, sind fiir die hier bearbeitete Fragestellung von be-
sonderem Interesse!3.

Wie bereits erldutert, konnen Handlungen beispielsweise in Com-
puterspielen metaphorisch als Sachverhalte der realen Welt verstanden
werden: Metaphern ermoglichen es dem Menschen, Elemente und
Konstellationen aus verschiedenen Welten zueinander in Beziehung zu
bringen. Auf diese Weise konnen Gegebenheiten aus der einen Welt
stellvertretend Bedeutung tibernehmen fiir diejenigen in einer anderen
Welt (vgl. Fritz 2011: 22). Wie Kahl darlegt, funktioniert auch das
phantastische Rollenspiel vor allem in einer bildlichen Weise — unab-
héngig vom konkreten Spielthema. Ob es sich um eine fiktiv-realisti-
sche, eine phantastische oder sogar eine Fantasy-Kulisse handelt: Die
imaginire Spielwelt und insbesondere der eigene Avatar stellen sich als
die Gestaltung der Vorstellungsbilder des Spielers dar, welche die Spiel-
struktur bekleiden. In ihnen artikulieren sich so auch innere Themen,
die oftmals nicht bewusst formuliert und damit auch nicht offen be-
nannt werden konnen (vgl. Kahl 2006 b: 292) (oder sollen). Durch die
bildliche Gestaltgebung werden sie verschleiert, so dass sie in der For-

13 Neben diesen intermondialen existieren auch intramondiale Transfers (d.h. Trans-
fers innerhalb derselben Lebenswelt); letztere liegen vor, wenn Schemata, die sich
als funktional erwiesen haben, auf vergleichbare Situationen tibertragen werden —
z.B. der Einkauf in einem Lebensmittel- und in einem Bekleidungsgeschift. Vgl.
dazu Fritz, Jirgen: Wie Computerspieler ins Spiel kommen. Theorien und Modelle
zur Nutzung und Wirkung virtueller Spielwelten. Schriftenreihe Medienforschung
der Landesanstalt fiir Medien Nordrhein-Westfalen Bd. 67. Berlin, Vistas 2011,
S. 106.
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mulierung der Avatarfigur in iberformter Weise vorliegen (vgl. Kahl
2006 b: 293). Konkrete Gestaltungsweisen sind also vielfach auch me-
taphorisch zu verstehen - als Bildgebung von Personlichkeitsaspekten
des Spielers (vgl. Kahl 2007: 129). Allerdings wiére im Einzelnen zu
untersuchen, ob ein Zusammenhang besteht zwischen dem Grad, zu
welchem das Phantastische die Spielthematik durchsetzt, und dem
Grad der Verfremdung beziehungsweise Metaphorisierung der Spiel-
inhalte — so konnten Inhalte aus fiktiv-realistischen Spielen in der
,Ubersetzung aus dem Phantastischen’ auf realweltliche Bereiche tiber-
tragen werden (vgl. z.B. Bowman 2010: 80-103).

Auch bei solchermaflen fiktiv-realistischen Spielinhalten, deren
Inhalte kaum von realweltlichen Verhaltnissen abweichen, oder die
sich im Gegenteil sogar um eine besondere Néhe bemiihen, gilt jedoch,
dass Spielinhalte immer ,lediglich’ metaphorisch verstanden werden.
Darin wird deutlich, dass ein Transfer nicht in vollem Umfang und oh-
ne Einschrinkungen stattfindet, und dieser nur graduellen Ubertrag-
barkeit von Inhalten aus der einen Welt auf eine andere sind sich die
Spieler auch bewusst (vgl. Fritz 2011: 93) — selbst im Zusammenhang
mit dem bisweilen hochemotional gefithrten Diskurs um die ,Baller-
spiele’ muss darauf verwiesen werden, dass selbst Spielhandlungen wie
das Toten eines Gegners, bei aller Realititsndhe der Inszenierung,
nicht in der direkten Ubertragung als Freude an der Ermordung eines
Menschen interpretiert werden darf. Schemata werden im Falle eines
Transfers immer auch zugleich transformiert, um dem Kontext und
dem ,Gebrauchszusammenhang’ in der Welt zu entsprechen, in den es
implementiert werden soll: Es kommt dabei zu Skriptbearbeitungen,
die eine Vermittlung zwischen dem Angebot eines Skripts und dem In-
teresse desselben darstellt. Dies gilt auch und insbesondere fiir Skript-
angebote, die aus einer virtuellen Welt stammen (vgl. Fritz 2011: 103).

Im phantastischen Rollenspiel ist diese Transformation haufig
schon durch den dsthetischen Modus vorgezeichnet: Viele Spielinhalte
sind Motive des Phantastischen und besitzen keine unmittelbaren Ent-
sprechungen in der Realitdt — oft jedoch ist ihnen ein starker Verweis
auf die reale Welt inhdrent (vgl. Haas 2006: 32). Die archetypische Fi-
gur des Drachen beispielsweise kann so metaphorisch als eine kaum
tiberwindbare Autoritdt interpretiert werden. Tatsichlich benennt
Fritz explizit das Rollenspiel als einen Bereich, in dem sich besonders
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hédufig intermondiale Transfers ereignen (vgl. Friz 2011: 102). Entspre-
chend ist wenig tiberraschend, dass explizit bei phantastischen Rollen-
spielen immer wieder Phdnomene beobachtet werden, die als inter-
mondiale Transfers gedeutet werden konnen. Nach Bowman beziehen
viele Rollenspieler Fahigkeiten und Kompetenzen aus dem Spiel und
stellen auf metaphorischem Weise Wechselbeziehungen zwischen
Spielwelt und realer Welt her (vgl. Bowman 2010: 124), mitunter sogar
direkte Parallelen zwischen spielbezogenen Problemstellungen und
Herausforderungen des Alltagslebens (vgl. Bowman 2010: 125). Die
Autorin kommt zu dem Schluss: ,[...] RPGs offer participants the op-
portunity to gain experience in a variety of distinct situations. As their
characters undergo challenges and grow in strength, the players also
develop important skills“ (Bowman 2010: 104). Die Schemata, welche
die Spieler Fritz zufolge im Spielprozess entwickeln, helfen ihnen so
nicht nur, die aktuelle Spielsituation in der Spielwelt zu bewiltigen,
sondern stellen auch Ressourcen fiir vergleichbare Situationen der rea-
len Welt dar (vgl. Bowman 2010: 104). Von zentraler Bedeutung ist
hier der Avatar: Als das fiir den Spieler wesentliche Element der Spiel-
struktur iibernimmt er auch hierbei die Funktion des Mittlers zwi-
schen den Welten: ,,[...] gamers use the successful strategies and men-
talities of their characters to navigate [... ] the everyday world. Several
of my interviewees described 'real life' situations where they chose to
think like their characters and react accordingly“ (Bowman 2010: 126).
Wie im Verlauf bereits dargestellt, sind solche Moglichkeiten des
Probehandelns fiir den Spieler ein bedeutender Anspruch an die Spiel-
dynamik (vgl. Fritz 2011: 20) - dies ldsst sich so auch fiir das phantas-
tische Rollenspiel darlegen: Die unterliegende Sinnhaftigkeit des Spiel-
geschehens ergibt sich aus der Identifikation mit der Spielfigur. In der
Rolle des Avatars konnen bewusste wie unbewusste Aspekte von Le-
bensentwiirfen inszeniert werden — mit verschiedenem Gewinn: Ab-
wechslung vom Alltdglichen, Probehandeln und Reflexion der Inhalte
konnen der Verdienst dieser Inszenierung sein (vgl. Kahl 2007: 130) -
aber auch deren unbewusste Gehalte flieflen notwendig in die Gestal-
tung mit ein, gelangen womdglich {iber die Reflexion einer Figur und
ihrer Gestaltung ins Bewusstsein und kénnen darauthin absichtsvoll
thematisiert werden. Solchermaflen ,erfolgreiche’ Probehandlungen
und das Uberfithren der Schemata in eine der ,Zielwelt' adiquate
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Form stellen zwar die Voraussetzung fiir intermondialen Transfers dar
(vgl. Fritz 2011: 103); hdufig treten diese kognitiven Prozesse aber
trotzdem gar nicht ins Bewusstsein (vgl. Fritz 2011: 124).

Grundsitzlich sind Transfers in allen Erfahrungs- und Handlungs-
bereichen des Menschen denkbar. So sieht Fritz prinzipiell Moglich-
keiten fiir Transfers in den grundlegenden Bereichen Handeln und Ak-
tion oder Sachwissen und Kenntnisse; innerhalb dieser Bereiche kon-
nen Transferprozesse auf verschiedenen, den jeweiligen Bereichen zu-
gehorigen Ebenen ablaufen (vgl. Fritz 2011: 101-117). Im Falle des Be-
reiches Handeln und Aktion sind es vor allem die Ebenen der basalen
Kompetenzen, der Emotionen und der gesellschaftlichen Grundmuster,
die entsprechendes Potential fiir Transfers beinhalten (vgl. Fritz 2011:
106-112): Solchermaflen elementare kognitive ,Module’ sind beson-
ders transfergeeignet, denn sie entwickeln sich auf einer ,niedrigeren’
Stufe des Bewusstseins als die konkreten Schemata, die ganz bestimm-
te Verhaltensmuster und damit verbundene Handlungsketten be-
schreiben (wie beispielsweise einen Opernbesuch); Transfers in diesen
genannten Bereichen sind deshalb auch wesentlich abstrakter als
Transfers von ganzen Schemata. Dafiir ist es aber moglich, dass sich
die darin gebundenen Kompetenzen in verschiedenen Kontexten ver-
wenden lassen (vgl. Fritz 2011: 106) und mit relativ wenig Transforma-
tionsaufwand von einer Welt in die andere tibertragen werden. Bei
Transfers von gesellschaftlichen Grundmustern dagegen stellt sich die
Frage gar nicht erst, ob ein Transfer zwischen virtuellen und realen
Welten stattfindet - als Kern jedes Handelns kommt er notwendig zu-
stande, denn die Grundmuster menschlichen Handelns sind in der
realen Welt, der Spielwelt oder der virtuellen Welt identisch (vgl. Fritz
2011: 111). Fir die neuronale Reprisentation macht die ,Weltenzuge-
horigkeit, wie oben dargestellt, dabei ohnehin keinen Unterschied,
denn beispielsweise im Falle dieser gesellschaftlichen Grundmuster be-
zieht sich der Transfer nicht mehr auf konkrete Szenen, Bilder oder
einzelne Elemente, sondern auf die dem Handeln zugrundeliegenden
elementaren Impulse, die jedes Handeln auf der elementarsten Ebene
bestimmen (vgl. Fritz 2011: 110). Als solchermafen basale Orientie-
rung fiir Handlungen geht es um die Ausrichtung an den elementaren
menschlichen Bediirfnissen wie Autonomie, Begegnung mit einem
Gegeniiber oder dem Wunsch nach Kompetenz. Diese stellen die ele-
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mentaren Determinanten menschlichen Lebens und Erlebens dar, wes-
halb gerade diese ,urtiimlichen’ Formen von Transfers eine nachweis-
bare Wirkungsmacht besitzen: Von ihnen gehen Impulse aus, die eine
Verhaltensmodifikation im Sinne der wesentlichen Normen, Werte-
konstellationen und Imperative einer Gesellschaft bewirkt (vgl. Fritz
2011: 110) - und der, lassen sich solche elementaren Transferformen
auch im phantastischen Rollenspiel nachweisen, notwendig auch dort
seine Entsprechung findet. Neben diesen allgemeineren Formen bezie-
hungsweise den prinzipiellen Moglichkeiten von Transfers auf ver-
schiedenen Ebenen bestehen aber auch dokumentierte Transferformen,
die sich auf bestimmte Schemata beziehen - also ganz konkret be-
nennbare Verhaltensmuster, die von einer Welt in eine andere tibertra-
gen werden.

Bislang liegt nun fiir das phantastische Rollenspiel (noch) keine
systematisierte und ausdifferenzierte Kategorisierung von Transferfor-
men vor; daher ist es bei der Analyse von in diesem Bereich dokumen-
tierten Transferprozessen sinnvoll, je nach Art des untersuchten Trans-
fers, neben den konkret zu belegenden ,Schema-Transfers® auch auf die
Moglichkeiten der grundlegenderen ,Ebenen-Transfers® zuriickzugrei-
fen.

(3) Formen von Transferprozessen im phantastischen Rollenspiel

Im Rahmen seines Modells hat Fritz verschiedene intermondiale
Transferformen in Bezug auf Computerspiele nachgewiesen, die sich
auf Ebenen oder Arten von Schemata vollziehen (vgl. Fritz 2011: 121-
124). Aufgrund der bereits erwiesenen Parallelen zwischen dem phan-
tastischen Rollenspiel und dem Computerspiel ist anzunehmen, dass
diese jeweils auch im phantastischen Rollenspiel stattfinden konnen,
vorbehaltlich einiger den medialen Eigenheiten geschuldeten Abwand-
lungen oder Besonderheiten. Im Folgenden soll diese Hypothese an ei-
nigen nachweisbaren Transferformen exemplarisch erprobt werden.
Auf der Ebene der gesellschaftlichen Grundmuster lassen sich so
beispielsweise ethisch-moralische Transfers nachweisen - das bedeutet,
die ,Spieler gehen mit bestimmten ethisch-moralischen Uberzeugun-
gen, die fiir die reale Welt Giiltigkeit haben, in eine virtuelle Spielwelt
und beurteilen das Geschehen dort nach ihren Wertvorstellungen®
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(Fritz 2011: 121). Bowman identifiziert solche Prozesse auch in phan-
tastischen Rollenspielen. Die Autorin legt wiederholt dar, dass das Pro-
blemlosen eine der Hauptfunktionen phantastischer Rollenspiele dar-
stellt: In Situationen, in welchen ihre Entscheidungsfihigkeit herausge-
fordert ist, sind die Spieler angehalten, auf ihre realweltlichen Werte-
systeme zuriickzugreifen, diese anhand der Spielsituation zu erproben
und gegebenenfalls zu modifizieren (vgl. Bowman 2010: 85). Die so-
zialisatorische Funktion von Transfers auf der Ebene basaler Kompe-
tenzen scheint hier durch: Fritz hilt es fiir moglich, dass die in virtuel-
len Spielwelten geforderten Handlungsmuster die Wertmafistibe von
Spielern verandern konnen, indem sie ihre Wertesysteme beeinflussen
(vgl. Fritz 2011: 121).

Ein anderer nachgewiesener Transfer ist der sogenannte auf Fanta-
sietdtigkeiten bezogene Transfer: Hier werden die ,,Spiele (Spielelemen-
te, Spielgeschichte, Spielrollen, Spielhandlungen, Spielabldufe) [...] in
der Gedankenwelt phantasievoll fortgesetzt und 'ausgesponnen’ (Fritz
2011: 122). Durch die hohe personliche Bedeutsamkeit der Spielinhal-
te phantastischer Rollenspiele stellen die Themen und Stoffe fiir viele
Spieler — wie im Zusammenhang mit den dsthetischen Gehalten des
phantastischen Rollenspiels schon einmal dargestellt — einen sehr at-
traktiven Anlass zu Gespriachen und sonstiger gedanklicher Beschifti-
gung auch auflerhalb der eigentlichen Spielzeit dar (vgl. Hitzler/
Niederbacher 2010: 126). Transfers dieser Art scheinen so auch in ds-
thetischem Verhalten eine Rolle zu spielen, wenn das asthetische Pro-
dukt oder die dsthetische Wahrnehmung Anlass zum intersubjektiven
Austausch wird (vgl. Peez 2005 a: 20).

Als ein letztes Beispiel sollen, wiederum auf der Ebene der basalen
Kompetenzen, Transfers von Sprachmustern dargestellt werden: Sie be-
schreiben das Phianomen, ,dass die Spieler gelegentlich typische Zuru-
fe, Wendungen und Sprachstile aus der virtuellen Spielwelt in die all-
tagliche Kommunikation transferieren. In der Regel wird dieser Trans-
fer recht bewusst eingesetzt, um bei ,Insidern aus der Spielszene als
Erkennungszeichen bzw. als gemeinsamer Code zu dienen® (Fritz
2011: 122-123). Diese Beobachtung ist auch fiir phantastische Rollen-
spiele schon dokumentiert worden. So beschreibt beispielsweise Nagel
eine ,Rollenspiel-Fachsprache;, die verschiedene Funktionen unter den
Spielern erfiillt — unter anderem gerade auch in Gesprichen abseits des
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Spieltisches, die an offentlichen Orten und damit quasi ,fachextern’
stattfinden (vgl. Nagel 2007 b: 91). Sie enthalt eine grof3e Zahl von son-
dersprachlichen Elemente (vgl. Nagel 2007b: 91) und zeigt vielfach
Vermischungen von Spiel- und Realititsebene (Nagel 2007 b: 87), die
sich auflerhalb der Spielwelt ereignet und héufig der sozialen Separie-
rung von Nicht-Rollenspielern dient. So fallen viele Spieler im Zusam-
menhang mit solchen spielbezogenen Gesprachen fiir kurze Zeit in die
Rolle ihrer Figuren, die Spielereignisse oder Ansichten so quasi ,aus
dem Off* kommentieren. Dieses Phinomen zeigt ein weiteres Mal die
starke Identifikation mit dem Spiel und allen verwandten Bereichen an
(Nagel 2007 b: 90-91).

Viele der Transferprozesse, die im Zusammenhang mit dem phan-
tastischen Rollenspiel beobachtet werden, ereignen sich auf allgemei-
nerer Ebene. Bowman identifiziert Transfers einerseits im Bereich per-
sonlicher, sozialer, kultureller und andererseits im Bereich allgemein
kognitiver wie spezifisch berufsbezogener Fahigkeiten (vgl. Bowman
2010: 85-94). Wahrend letztere sich vermutlich als instrumentell-hand-
lungsorientierte Transfers nach Fritz klassifizieren lassen — das vom
Spiel geforderte Handlungsmuster wird ,,in der realen Welt bzw. in der
Spielwelt erprobt und gezielt angewendet® (Fritz 2011: 121) - lassen
sich die ersteren von Bowman beschriebenen Transfers wohl eher als
Beispiele fiir ,urspriinglichere Transfers im Bereich Handeln und Akti-
on einordnen. Aufgrund der oben beschriebenen sozialisatorischen
Wirkung solcher Transfers sind diese besonders spannend, weil ihnen
ein Potential fiir tatsdchliche Verhaltensinderung auf grundsétzlicher
Ebene innewohnt, welches iiber die Wirkungsmacht von Schemata —
als recht prézise definierte Verhaltensmuster mit einem umrissenen
Anwendungsbereich - hinausgehen kann. Im Rahmen der iibergeord-
neten Forschungsfrage sind die Transfers, die Bowman in den Berei-
chen der personlichen und der sozialen Fahigkeiten ausmacht, von be-
sonderem Interesse. Auf diese soll daher nun differenziert eingegangen
werden.

Bei den Transfers, die soziale Fahigkeiten betreffen, wird in der
realen Welt auf Handlungsmuster der sozialen Interaktion zuriickge-
griffen, die vorher bereits im Spiel ausgefithrt und erprobt wurden, so
vielleicht Handlungsmuster des Rollenverhaltens oder des produktiven
sozialen Verhaltens in Gruppen. Der starke kommunikative Aspekt des
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phantastischen Rollenspiels (vgl. Herbrik 2011) legt Transfers im Be-
reich des sozialen Handelns schon strukturell nahe. Bowman analy-
siert: ,,The adoption of various appropriate roles is often necessary for
success in specific interactions. [...] Life situations often require such
shifts in role and RPGs allows players to experience these changes as
embodied enactments of persona“ (Bowman 2010: 126). Im Rahmen
dieser Verkorperung® eines Rollenspiel-Avatars konnen dann allge-
mein soziale Fihigkeiten eingeiibt werden. Unter diesen differenziert
Bowman insbesondere die Entwicklung von Empathie, Strategien der
verbalen und nonverbalen Kommunikation, Fiihrungsqualititen und
Umgang mit destruktivem Verhalten (vgl. Bowman 2010: 86-88) und
folgert: ,Role-playing allows players to better understand predictable
patterns of human behavior and build models for responding such pat-
terns (Bowman 2010: 126). Fritz konstatiert fiir vergleichbare Trans-
ferformen aus Computerspielen, dass viele online-Spielewelten Chan-
cen zur Entwicklung und Erprobung von sozialen Kompetenzen bieten,
weil sie innerhalb der Spielergemeinschaften gefordert werden. Er be-
tont dabei explizit deren potentiell auch realweltliche Relevanz (vgl.
Fritz 2011: 107). Transfers dieser Art lassen sich wahrscheinlich eben-
falls der Ebene der basalen (sozialen) Kompetenzen zuordnen. Auch
im phantastischen Rollenspiel kénnen also, ausgehend von den beiden
Autoren, entsprechende Transfermdglichkeiten nachgewiesen werden.

Bowman benennt dariiber hinaus Transfers, welche die personli-
chen Fihigkeiten von Spielern betreffen. Darunter versteht sie im Ein-
zelnen beispielsweise die Entwicklung von Selbstvertrauen durch er-
folgreiche Bewiltigung von Herausforderungen im Spiel, Spontaneitat
und Flexibilitdt, Rollenkompetenz, Kreativitit und Antizipation von
Konsequenzen auf taktischer und emotionaler Ebene (vgl. Bowman
2010: 85).

Auch andere Autoren stellen derlei ich-bezogene Transferformen
im phantastischen Rollenspiel fest: Kahl dokumentiert, dass Spieler im
Spiel viel tiber sich selbst lernen konnten und dies auch entsprechend
wahrnehmen (vgl. Kahl 2006 b: 286), diesen Umstand durchaus reflek-
tieren und aufmerksam verfolgen. Die Interpretation ihrer Untersu-
chungsergebnisse, welche die im Avatar bildlich gefassten Phantasiege-
halte auf die Lebensentwiirfe der Spieler beziehen (vgl. Kahl 2006 b:
292), stiitzen diese These. Auch Bowman stellt einen Bezug zur Identi-
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tat des Spielers her. Diese Transfers, so analysiert sie, funktionieren
wesentlich durch identity alteration — das Entwickeln einer alternativen
Identitdt (vgl. Bowman 2010: 87). Diese alternativen Identitatsentwiir-
fe stehen so in unmittelbarem Zusammenhang mit dem Spieler und
verweisen auf verborgene Personlichkeitsanteile, die, sofern iiber das
Spiel reflektiert wird, auch wahrgenommen werden konnen: ,Partici-
pation in role-playing is also a self-conscious, reflexive process, provi-
ding the opportunity for individuals to sharpen their self-awareness
and observation abilities“ (Bowman 2010: 86). Diese bereits an ande-
rer Stelle eruierten Untersuchungsergebnisse stirken die Theorie, dass
das phantastische Rollenspiel auch als eine Art dsthetisierte Identitits-
arbeit begriffen werden kann.

Wie sich zeigt, ist der Avatar, der in dieser Lesart als eine Art alter-
nativer Identititsentwurf verstanden werde muss, im Bereich der so-
zialen und identitidtsbezogenen Transfers von besonderer Bedeutung.
Insofern artikuliert sich hier eine weitere Form von Transfers auf der
Ebene basaler Kompetenzen — der personalen oder ,Identitidtskompe-
tenzen' Sie stellen eine der vielen Formen dar, als die Transferprozesse
im phantastischen Rollenspiel auftreten konnen. Dass das phantasti-
sche Rollenspiel dieses Potential itberhaupt generieren kann, verdankt
es offensichtlich der zentralen Funktion der individuellen Avatarfigur,
die diese Spielform auszeichnet.

Als ein letzter grofler Bereich sind im phantastischen Rollenspiel
nun emotionale Transfers von besonderer Bedeutung. Emotionale
Transfers bedeuten: ,Gefiihle wie Arger, Angst, Anspannung, Freude,
Stolz halten auch nach der Spielphase an ('Nachhalleffekt'). Zum ande-
ren konnen auch vor dem Spiel vorhandene Gefiihle in den Spielpro-
zess eingebaut werden und das spielerische Handeln bestimmen® (Fritz
2011: 121). Denn auf der Ebene der Emotionen verlaufen Transferpro-
zesse vielfach zirkuldr - vorhandene Gefithle werden in den Spielpro-
zess eingebracht; dies hat entsprechend Auswirkungen auf den Spiel-
prozess, was beim Spieler wiederum Emotionen ausldst, die das Spiel-
verhalten beeinflussen (vgl. Fritz 2011: 109). Als Transfer im Bereich
einer Ebene sind auch emotionale Transfers von sehr ,urtiimlicher®
Form und zeichnen sich entsprechend, wie oben dargestellt, durch eine
hohe Transfereignung aus.
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Die Definition des emotionalen Transfers deckt sich nun fast wort-
lich mit der bereits eingangs gegebenen Definition des Phdnomens
Bleed (www.jeepen.org: 30.07.2014, 14:03 h). Das Konzept des emotio-
nalen Transfers kann hier also vermutlich zu einem differenzierteren
Verstindnis beitragen.

Wie bereits dargestellt, spiegeln Transferprozesse die sehr indivi-
duelle Beziehung von Spiel und Spieler wieder: ,Welche Transfers in
welcher Form sich im Spielprozess realisieren hingt sowohl vom jewei-
ligen Spiel (und seinem Schemata-Angebot) ab als auch vom Spieler,
seiner Struktur, seinen Motivationen und dem Umfang und der Diffe-
renziertheit seiner Schemata“ (Fritz 2011: 101). Wenn im Spiel also das
Erleben von Bleed eine starke Spielmotivation darstellt, dann bedeutet
dies, dass emotionale Transfers im Spiel explizit angestrebt werden.
Fritz stellt fest, dass sich tatsdchlich insbesondere emotionale Transfers
durch eine besondere Faszinationskraft auszeichnen: Emotionen, die
im Zusammenhang mit dem Spiel gemacht werden, stellen eine starke
Motivation fiir die Spieler dar und wirken tiber das Ende des Spiels hi-
naus (vgl. Fritz 2011: 109). Auch im phantastischen Rollenspiel stellen
Emotionen eine starke Spielmotivation dar (vgl. Montola o0.].: 4). Was
kennzeichnet nun das Erleben von Bleed, und welche Funktion tber-
nimmt der Avatar dabei?

e) Bleed- die Entgrenzung des Phantastischen

Wie dargestellt ist die Identifikation mit dem Avatar die wesentliche
Grundlage fiir die emotionale Intensitdt des Fantasy-Rollenspiels (vgl.
Kahl 2006b: 299). Dementsprechend lasst sich ein direkter Zusam-
menhang zwischen Identifikationsprozessen mit dem Avatar und emo-
tionalen Transfers vermuten — und damit eine wesentliche Bedeutung
des Avatars im Zusammenhang mit Bleed. Denn auch, wenn der Spie-
ler durch das ,Alibi; das der Avatar ihm gewissermafen verschafft,
eine gewisse Distanz zu den Spielereignissen einnehmen kann, indem
er die Verantwortung fiir die Spielentwicklung und Betroffenheit auf
diesen verschiebt, kommt es zum Erleben von Bleed (vgl. Bowman
2013: 16). Je nach Intensitit und Form kann dies zu einer echten Be-
eintrachtigung der psychischen Befindlichkeit fithren (vgl. Bowman
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2013: 19) — Erlebnisse im Spiel beeinflussen so nicht nur den Avatar,
sondern auch den Spieler selbst.

(1) Emotionale Transfers im phantastischen Rollenspiel — B/eed und
Overinvolvement

Bleed stellt seiner Definition nach die wechselseitige Beeinflussung der
Gefithle und Gedanken von Spieler und Avatar dar (s.0.). Entspre-
chend wird in der Skandinavischen Rollenspielforschung zwischen
Bleed-In und Bleed-Out unterschieden. Beide Seiten finden sich in
Fritz’ Konzept des emotionalen Transfers wieder — Gefiihle halten
nach dem Spiel auch in der realen Welt an (vgl. Fritz 2011: 121); ande-
rerseits konnen aber auch Gefiihle, die schon vor dem Spiel vorhanden
waren, das Spielverhalten beeinflussen (vgl. Fritz 2011: 121).

Bleed-In bezeichnet dementsprechend die Beeinflussung des Spiel-
verlaufs durch Konstellationen auflerhalb der Spielwelt - so neigen
Spieler beispielsweise dazu, auch in der Rolle ihres Avatars mit Perso-
nen zu interagieren, mit denen sie auflerhalb des Spieles verbunden
sind; umgekehrt suchen sie weniger die Interaktion mit Personen, die
ihnen ,von aufSerhalb’ der Spielwelt unsympathisch sind (vgl. Bowman
2013: 17). Faktisch handelt es sich hierbei jedoch um Verstéf3e gegen
die fiir das phantastische Rollenspiel charakteristischen Irrelevanzre-
geln, wie sie im Teilkapitel Strukturelemente phantastischer Rollen-
spiele dargestellt wurden. Entsprechend wird diese Form der Einfluss-
nahme der realen Welt von Spielern oftmals negativ gewertet — das
phantastische Rollenspiel setzt schliefllich auch explizit die Bereit-
schaft der Spieler voraus, ganz bewusst ,.eine Trennung ihrer Alltags-
personlichkeit von der ihres Charakters vorzunehmen, zumal diese
beiden nicht identisch sind (oder zumindest nicht sein sollen)* (Kahl
2007: 30): Auch in den bereits angerissenen, explizit zu bewahrenden
Unterschieden zwischen Wissensbereichen des Spielers und des Avat-
ars, die sich zwar gegebenenfalls im Spiel nach und nach einander an-
gleichen, gerade aber bei Spielbeginn noch eindeutig trennbar sein sol-
len (Kahl 2007: 29), artikuliert sich das Bestreben, in dieser Hinsicht
den Spieler und die mit ihm assoziierte ,realen Welt moglichst trenn-
scharf gegen den Avatar und die ihm zugehérige Spielwelt abzugren-
zen. So verlangen es schliefllich auch die ebenfalls im Teilkapitel

173

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

I Der Avatar im Kontext von asthetischer Praxis — die Schatten-ldentitdt

174

Strukturelemente phantastischer Rollenspiele angefithrten konstitu-
tiven Transformationsregeln. Indem sie sich méglichst strikt um die
Einhaltung der Regeln der Irrelevanz und die Transformationsregeln
bemiihen, versuchen viele Spielgruppen gerade, einer Einflussnahme
dergestalt der ,iibergeordneten’ realen Welt auf die Spielwelt entgegen-
zuwirken - wie bereits dargestellt, sollen die Teilnehmer alle Elemente,
die das Spiel storen konnten oder zumindest nicht von Bedeutung sind
— dies betrifft ihre materielle, soziale sowie ihre affektive Umwelt, ent-
sprechend auch individuelle Zuneigungen oder Differenzen zwischen
den Spielteilnehmer (vgl. Schmidt 2012: 254). Dem Faktum, dass dies
natiirlich tatsdchlich nicht immer so sauber gelingt, wie es die dafiir
vorgesehenen Regeln postulieren, widmet sich beispielsweise Bowman
in ihrer aktuelleren Forschung (vgl. Bowman 2013).

Trotz der spannenden Fragestellungen, denen sich ausgehend von
Bleed-In nachgehen lieSe, sind fiir die hier untersuchte Fragestellung
vor allem Phdnomene im Sinne des Bleed-Out interessant: Dieser Be-
griff bezieht sich auf den Umstand, dass Spielereignisse die Befindlich-
keit des Spielers auch noch nach Spielende und auflerhalb des Spiels
beeinflussen konnen (vgl. Bowman 2013: 17-18). Mitunter 19sen sie
starken Stress und Gefiihle der emotionalen Bedriangnis aus (vgl. Mon-
tola o.J.: 8) — bis hin zu einer ,ausgewachsenen' post-larp depression
(Bowman 2013: 18) als Reaktion beispielsweise auf ein Zerwiirfnis mit
dem Avatar eines anderen Spielers. Tatsachlich bezieht sich ein Spiel,
das intensives Bleed hervorruft, hdufig auf Gefiihle, die auSerhalb der
Spielwelt als unangenehm empfunden werden: Erlebnisse von Trauer,
Entsetzen, Ekel, Selbsthass, Misshandlung und Machtlosigkeit (vgl.
Montola o.J.: 1) werden in entsprechenden Szenarien inszeniert, the-
matisch geht es dabei um individuelle oder allgemeinmenschliche Ab-
griinde und entsprechende Grenzgebiete des Handelns und Erlebens -
allerdings sind Erfahrungen von Bleed in einem Spiel, das extreme po-
sitive Gefithle inszeniert, genauso moglich. In den entsprechenden
Schriften allerdings erfihrt das aus ,negativen’ Gefithlen gewonnene
Bleed signifikant mehr Aufmerksamkeit, wie sich auch an Montolas
Ergebnissen nachvollziehen ldsst (vgl. Montola o.].: 4). Welchen Ur-
sprung es auch hat — das Erleben von Bleed jeglicher Ausprigung, eine
hohe Identifikation mit dem Spiel und dem Avatar als zentraler Grofie
wird in der Skandinavischen Rollenspielkultur vielfach positiv bewer-
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tet. Nichtsdestoweniger wird es auch problematisiert und dementspre-
chend reflektiert und diskutiert (vgl. Bowman 2013: 21).

In diesem Zuge hat die Forschungsliteratur ein dem Bleed naheste-
hendes Phdanomen bereits verschiedentlich beobachtet und untersucht.
Unter dem Begriff Overinvolvement — deutsch in diesem Kontext etwa
fir Uber-Identifikation - wird dieses Phinomen folgendermaflen ver-
standen: ,,In playing a character for a long time, identification grows
and the player begins to feel what his character ‘feels’ (Fine 2002:
217). In dieser Bestimmung von Overinvolvement kommt Fine dem
Begriff von Bleed sehr nahe. Auch die Folgen fiir das Erleben des Spie-
lers sind ganz dhnlich - er bestimmt diese als das Empfinden einer
Einheit mit dem Avatar, die tiber den Rahmen der Spielwelt hinaus
wirkt (vgl. Fine 2002: 221). Auch der Begriff des Overinvolvement um-
fasst somit den ,Ubergriff der Spielwelt in die Wirklichkeit und eine
entsprechende emotionale Betroffenheit — auch in diesem Punkt be-
steht also eine gewisse Deckungsgleichheit zwischen den Konzepten
Bleed und Overinvolvement. Und auch zu letzterem gehort eine Pro-
blematisierung des starken Befasstseins des Spielers mit seinem oder
durch seinen Avatar: ,Such identification may get out of hand when it
merges too much with real-life activities or when it interferes with the
game“ (Fine 2002: 217).

Anders als Bleed bietet das Konzept des Overinvolvement bereits
einen Losungsansatz — der Grund der starken emotionalen und ge-
danklichen Beanspruchung des Spielers durch das Spiel, als die sich
Overinvolvement auflert, besteht nach Fine in einer besonders, viel-
leicht zu starken Identifikation mit dem Avatar. Dieser kann entgegen-
gewirkt werden — beispielsweise durch die Aneignung einer neuen Per-
spektive auf das Spiel, durch kurzzeitiges Aussetzen im Spiel oder den
Wechsel zu einer anderen Avatarfigur. Auch die Bleed-Forschung zieht
das Phdanomen des Overinvolvement heran, um ihren Gegenstand zu
erhellen: ,,Several participants attribute negative bleed to an overiden-
tification with character, which results in a lack of shedding of the role,
a phenomenon Fine calls 'overinvolvement' (Fine, 1983). Participants
explained that when overinvolved, the player assumes in-character in-
teractions correlate with out-of-character personality traits and feelings*
(Bowman 2013: 21, Hervorh. LF).
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Der Zusammenhang besteht offensichtlich in der Wahrung der
Spieler-Avatar-Unterscheidung (beziehungsweise deren Verletzung)
und einer entsprechenden Bewertung der ,iibergreifenden’ Gefiihle als
Bleed im positiven oder negativen Sinne. Overinvolvement stellt sich
demgemaf als eine Verletzung der Spielregeln des phantastischen Rol-
lenspiels dar, dass Spieler und Avatar als klar voneinander unterscheid-
bare ,Entitdten’ zu verstehen sind — der Transformationsregeln also; ge-
lingt dies im Zuge einer Uber-Identifikation des Spielers mit dem Ava-
tar nicht langer, ist von Overinvolvement zu sprechen - die Folgen
sind ein starkes emotionales und gedankliches Befasstsein mit bezie-
hungsweise durch die Spielinhalte tiber das Spielende hinaus; die Bleed-
Forschung bewertet solche Formen der Identifikation als wenig erstre-
benswert. Der hohe Grad an Gestaltungsfreiheit im phantastischen
Rollenspiel, der einerseits den Avatar zu einer idealen Identifikations-
figur machen und somit Garant fiir eine hohe (subjektive) Spielqualitat
sein kann, kann andererseits auch im Zusammenhang mit Overinvol-
vement und negativ erlebtem Bleed eine verstirkende Wirkung entfal-
ten (vgl. Bowman 2013: 20-21).

Kahl fihrt die Ambivalenz der Identifikation mit dem Avatar (und
damit die Urspriinge von Bleed beziehungsweise die Gefahr von Over-
involvement) darauf zuriick, dass ,,der immanente Wunsch, ungelebte
Anteile der eigenen Personlichkeit auszuleben® (Kahl 2006 b: 295) und
die enorme Gefiihlsintensitit eine Faszination ausiiben, die ,,Suchtcha-
rakter (Kahl 2006b: 294) entwickeln kann. Auf der anderen Seite
wird gerade diese Faszinationskraft von Bleed nicht nur als Konse-
quenz (und Indikator) intensiven Spiels akzeptiert, sondern vielfach
auch als Chance fiir Prozesse der intellektuellen, emotionalen und all-
gemein personlichen Reifung begriffen (vgl. Bowman 2013: 17; Mon-
tola 0.].: 6) — gerade dann, wenn diese Spielerlebnisse eben nicht vor
allem SpafS machen (vgl. Montola o.].: 8): Spieler tauschen sich nach
dem Spiel iiber ihre Erlebnisse aus und entwickeln Strategien zum
Umgang mit ,schweren Fillen' von Bleed (vgl. Bowman 2013: 4). Im-
mer wieder berichten Spieler, dass ihnen vorgeworfen wird, nicht gut
genug zwischen der Spielwelt und der realen Wirklichkeit unterschei-
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den zu konnen, wenn sie Erlebnisse von Bleed duflern4. Wahrend es
sich jedoch beim Erleben von Bleed, wie sich im Folgenden erschlie-
Ben wird, um kognitive Prozesse handelt, die nur begrenzt willentlich
beeinflussbar sind, handelt es sich bei einer mangelnden Unterschei-
dung zwischen Spielwelt und realer Welt um einen Bruch der Transfor-
mationsregeln, der sowohl auf der Ebene des Spiels als auch hinsicht-
lich der realweltlichen Bedeutung véllig anders zu bewerten ist als das
Erleben von Bleed. Der geschilderte Vorwurf ist dementsprechend un-
berechtigt.

Auch fiir den Umgang mit emotionalen Transfers, die bei Compu-
terspielen auftreten, beobachtet Fritz eine entsprechende Verstindi-
gung unter den Spielern; ohnehin werden gerade emotionale Transfers
besonders oft von Bewusstseinsprozessen begleitet, die es den Spielern
ermoglichen, die durch das Spiel hervorgerufenen Gefiithle wie An-
spannung, Ehrgeiz oder Arger auch als solche zu erkennen, sich also
der erfolgten Transfers bewusst zu werden. Dariiber wird es moglich,
sie zu reflektieren und Transferprozesse zu relativieren und abzufedern
(Fritz 2011: 130) — diese Umstdnde erlauben es entsprechend auch im
phantastischen Rollenspiel, auf produktive Weise mit Bleed umzuge-
hen und darin enthaltene Chancen zu verwirklichen. Zugleich ist zu
vermuten, dass Bewusstwerdungsprozesse dieser Art der oben darge-
stellten ,Suchtgefahr® entgegenwirken.

Die emotionalen Transfers, die im phantastischen Rollenspiel in
dieser Form inszeniert werden, erfahren also eine Reflexion durch
denjenigen, der sie erlebt — nach dem Spiel. Wiihrend des Spiels aber
sollen die Ereignisse eben bewusst nicht als Spiel erlebt werden; um
dies zu ermoglichen, muss der ,schiitzende Rahmen® geschwécht wer-
den, der die Spielwelt von der realen Welt abgrenzt, so dass es zu emo-
tionalen Transfers kommen kann - und damit zum Erleben von Bleed
(vgl. Montola o.].: 2). Im Folgenden soll also das oben bereits angeris-
sene Konzept des Rahmens im Einzelnen untersucht werden, der
menschliche Lebens- und Erfahrungswelten voneinander abgrenzt.

14 So wurde es beispielsweise in der Diskussionsrunde auf dem Mittelpunkt 2016 ge-
schildert, Sonntag 06.11.2016, 13:00-14:00 Uhr, Poppenhausen, Vortrag zu Bleed
und Diskussionsleitung Laura Fléter.
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(2) Rahmen, Rahmungshandlung und Rahmungskompetenzim
phantastischen Rollenspiel

Wie oben dargestellt, versteht Fritz Transfers als Austauschprozesse
zwischen den menschlichen Lebenswelten. Nun verfiigt jeder dieser
verschiedenen Lebensbereiche iiber spezifische Strukturmerkmale und
Charakteristika, sodass Grenzziehungen - zwischen den verschiede-
nen Welten oder zwischen verschiedenen Bereichen derselben Welt -
durch Rahmungshandlungen genauso moglich wie notwendig sind
(vgl. Fritz 2011: 92-93). So stellen beispielsweise Beruf, Spiel oder Prii-
fung verschiedene sogenannte Rahmen dar. Sie ermdglichen dem Men-
schen erst, Situationen und Sachverhalte richtig aufzufassen und die
damit einhergehenden Reize korrekt einzuordnen, um adiquat darauf
zu reagieren — so sind Rahmen iibergreifende Ordnungskategorien,
tiber die der Mensch seine Handlungen und Wahrnehmungen struktu-
rieren kann (vgl. Fritz 2011: 137); sie konnen daher als ,Situation’ oder
,Kontext® begriffen werden und sind den entsprechenden verschiede-
nen Lebenswelten sowie deren einzelnen Bereichen zugeordnet®s. Die
jeweils zugehorigen Rahmungshandlungen machen deutlich, welcher
Rahmen welcher Welt oder welches Bereichs gerade ,in Kraft® ist. Rah-
mungskompetenzen stellen die Fihigkeiten dar, diese richtig wahrzu-
nehmen, zuzuordnen und sich ihnen entsprechend verhalten zu kon-
nen: Sie umfassen das grundsitzliche Wissen um Rahmen, die Kompe-
tenz, den ,wirkenden' Rahmen bei sich selbst und anderen erkennen zu
konnen, einen der gegebenen Situation oder dem Zweck addquaten
Rahmen auszuwiéhlen, gegebenenfalls neu zu entwickeln oder in An-
passung an verdnderte Umstdnde auch zu wechseln (vgl. Fritz 2011:
154). Rahmungskompetenzen erstrecken sich einerseits auf eine mon-
diale Dimension; diese beschreibt die Fahigkeiten, Rahmen einer Welt
korrekt zuordnen zu kdnnen - zum Beispiel der medialen, der Traum-
oder der Spielwelt (vgl. Fritz 2011: 155); diese Dimension erginzt sich
um die referentielle Dimension der Rahmungskompetenzen, welche
das Vermogen beschreibt, erfassen zu konnen, inwieweit ,,die Inhalte
und Strukturen des Mediums [dem ein Rahmen zugeordnet ist, z.B.

15 Zum Konzept des Rahmens als Begriff der sozialen Interaktionstheorie vergleiche
auch Goffman, Erving: Frame-Analysis. An Essay on the Organization of Experi-
ence. New York u.a., Harper & Row, 1974.
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der der Spielwelt] auf Aspekte der realen Welt® verweist (vgl. Fritz
2011: 157-158). Es steht zu vermuten, dass eine Reihe der oben darge-
stellten Phdanomene in den ,Grenzbereichen' des phantastischen Rol-
lenspiels — Immersion, die von Kahl beschriebene ,Suchtgefahr® (Kahl
2007), und sicherlich auch Erfahrungen von Bleed - mit Rahmungs-
kompetenzen und deren Grad der Ausprigung in den genannten Di-
mensionen in Verbindung stehen.

Auf die Beziehung von Rahmungskompetenzen und Bleed wird im
Folgenden genauer eingegangen. Zundchst aber ist in Bezug auf die
Fragestellung wichtig, das Verhiltnis von Rahmen, Schemata und
Transferprozessen nach Fritz deutlich zu machen: Die Rahmen (als
tibergeordnete Kontexte) hiangen direkt mit den Schemata (als spezifi-
sche Verhaltensmuster) zusammen, auf die sich Transferprozesse ei-
gentlich beziehen (vgl. Fritz 2011: 138). Weil Handlungen, Ereignisse
und Sachverhalte in verschiedenen Rahmen verschiedene Bedeutun-
gen haben, erfordert der Transfer einer Handlung grundsatzlich die
Transformation des Schemas, das diese Handlung repréisentiert, um sie
sinnvoll in den Rahmen der neuen Welt einzupassen.

Auch die virtuelle oder imagindre Spielwelt stellt einen eigenen
Rahmen dar: ,In der Spielwelt wird die fiir die reale Welt erwartete
Normalitit verdndert und erscheint in einer modifizierten Form, voll-
zieht sich nach eigenen Regeln. [...] Durch die Rahmung des Gesche-
hens als 'Spielwelt' iberschreitet man im Bewusstsein eine Grenze und
ordnet das nun folgende Handeln anderen Regeln, Erwartungen, Mog-
lichkeiten und Konsequenzen zu“ (Fritz 2011: 142). Die Spielwelt ge-
neriert so einen eigenen Sinnbereich, einen ,Spielraum’ im eigentlichen
Sinne des Wortes. Entsprechend sind Rahmungskompetenzen im Zu-
sammenhang mit Transferprozessen, die sich auf die mediale oder die
virtuelle Welt beziehen, von wesentlicher Bedeutung (vgl. Fritz 2011:
102). Rahmungshandlungen stellen unter anderem die aktive Abgren-
zung der verschiedenen Welten dar - so auch die Abgrenzung von
Spielwelt und realer Welt. Diese Unterscheidung wird umso bedeuten-
der, wenn diese Spielwelt (abgesehen von physischen Reprisentationen
in den Spielmaterialien) rein imagindr ist, wie im Falle des phantasti-
schen Rollenspiels.

Herbrik stellt dazu fest, dass die Spieler eben dieser (vornehmlich)
rein imagindren Qualitdt wegen ihre Kommunikation, im Grunde aber
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alle ihre Handlungen permanent dahingehend kenntlich machen miis-
sen, ob sie spielzugehorig sind oder nicht. In diesem Zusammenhang
identifiziert sie verschiedene kommunikative Mittel, die von Akteuren
fir diese Rahmungshandlungen verwendet werden (vgl. Herbrik 2011:
138), und die dazu dienen, eine gemeinsame Spielsituation zu schatfen
- von besonderer Bedeutung sind hier natiirlich die Signale, welche
den Spielbeginn und sein Ende anzeigen (so beispielsweise das Zu-
rechtlegen der Spielmaterialien oder das Aufriumen von Unterlagen).
Diese kommunikativen Mittel und Signale entspringen naturgemifl
den der menschlichen Kommunikation und Interaktion prinzipiell
verfiigbaren Ausdrucksméglichkeiten — Mimik, Gestik und Sprache;
sie konnen von Spielgruppe zu Spielgruppe variieren und haben oft
einen ritualhaften Charakter (vgl. Herbrik 2011: 138-154). Fine stellt
in seinen Untersuchungen sogar fest, dass beim Spielen phantastischer
Rollenspiele mit grofler Schnelligkeit und andauernd zwischen ver-
schiedenen Rahmen hin- und hergewechselt wird, und dass die Teil-
nehmer dazu in der Lage sind, hierin nahezu gleichzeitig auf verschie-
denen Ebenen zu agieren. Der permanente Interpretationsprozess, der
die menschliche Kommunikation schon innerhalb derselben Welt zu
einer anspruchsvollen Titigkeit macht, wird hierdurch vervielfacht
und geridt zu einem hochkomplexen Zusammenspiel (vgl. Fine 2002:
240).

Als rein imagindres Produkt hat, so konstatiert Herbrik vor diesem
Hintergrund, das phantastische Rollenspiel ,einen doppelgesichtigen,
ja paradoxen Charakter: Es verlangt von den spielenden Akteuren, sich
auf die Fiktion des Spieles einzulassen und dabei so zu handeln als
[sic!] wissten sie nicht, dass es ein Spiel sei. Gleichzeitig muss den
Spielern jedoch sehr wohl in Erinnerung bleiben, dass sie mit einem
Spiel, das heiflt mit einer Lebenswelt befasst sind, die nicht mit derje-
nigen des Alltag in eine fallt* (Herbrik 2011: 154). Dies kann eine Er-
schwernis in Bezug auf das Erreichen des Spielziels darstellen — das ja
oft eben darin besteht, das Spiel gerade nicht als Spiel wahrzunehmen,
um intensive Spielerfahrungen in Form von Immersion und, als deren
Folge, Bleed zu erleben. Der Notwendigkeit der Rahmungshandlungen,
die ja eigentlich das Verstdndnis der Situation als Spiel erst moglich
machen, steht also der Wunsch der Spieler nach Prisenz beziehungs-
weise Immersion gegeniiber, also gerade dem intensiven Erleben der
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Spielwelt. Nach Herbrik ist so fiir das phantastische Rollenspiel cha-
rakteristisch, dass es permanent zwischen Fiktionalitit und deren ex-
pliziter Kenntlichmachung als Fiktion und dem bewussten Ubersehen

derselben changiert. Es geht also vielfach gerade darum, ,die Rah-
mung der Interaktion als Spiel in den Hintergrund zu riicken® (Her-
brik 2011: 154), also die Rahmungshandlungen gerade nicht mehr er-
kennbar werden zu lassen. Der Rahmen, der Spielwelt und reale Welt

trennt, wird also im phantastischen Rollenspiel absichtlich aufgeldst.
Dazu trigt vermutlich insbesondere die direkte Rede bei, die der Spie-
ler in der Rolle seines Avatars verwendet, und die von dementspre-
chender Mimik, Gestik und Prosodie begleitet wird (vgl. Herbrik 2011:

155-158, 168-169). Die Identifikation mit dem Avatar ist dieser Auf-
l6sung tiberhaupt zutrdglich (vgl. Kahl 2006b: 299), denn er ist be-
kanntlich der Schliissel zum Erleben von Prisenz und Immersion (vgl.
Berger/Floter 2012), deren Erleben sich nach Herbrik ja gerade als die

Auflosung, das nicht-mehr-Wahrnehmen der Rahmung verstehen ldsst.
Montola sieht dariiber hinaus einen engen Zusammenhang zwischen

der Identifikation mit dem Avatar und nicht nur dem Erleben von Im-
mersion, sondern auch und vor allem dem Erleben von Bleed (vgl.
Montola o.].: 2). Gerade im Zusammenhang mit seiner Darstellung im

Spiel weist Fine darauf hin, dass ein hohes Maf3 an Identifikation mit

der Figur die Reflexion dariiber voraussetzt, dass deren Rolle sich von

der des realweltlichen Selbst unterscheidet, gleichwohl aber fiir die ei-
gene Selbstwahrnehmung und Selbsterfahrung von grofier Bedeutung

sein kann (vgl. Fine 2002: 241). Gewissermaflen weist dies auf Rah-
mungshandlungen und Rahmungskompetenzen hin, die einem Rah-
men ,unterhalb’ oder ,innerhalb’ des dem phantastischen Rollenspiels
zuzuordnenden Rahmens zu verorten sind, und der die Darstellung
der eigenen Avatarfigur ,umrahmt’.

Vergegenwirtigt man sich noch einmal den Wortlaut der Defini-
tion von Bleed, stellt sich ein direkter Zusammenhang dar zwischen
der Intensitit der im Spiel erlebten Gefiihle und der Identifikation mit
dem Avatar - je intensiver sich das Erleben von Bleed darstellt, desto
,durchscheinender® wird die Grenze zwischen dem Spieler und seinem
Avatar (www.jeepen.org: 30.07.2014, 14:03h). Auch die skandinavi-
sche Rollenspielkultur nutzt so das Konzept des ,Rahmens’ zur Unter-
scheidung von Spielwelt und realer Welt, wenn vielleicht auch nicht
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begrifflich explizit. Offenbar stellt Bleed als emotionaler Transfer die
Auflésung der Rahmung zwischen Spielwelt und realer Welt dar, als
Folge von starker Immersion; der individuell gestaltete Avatar mit sei-
nem enormen Identifikationspotential ist in beiden Zusammenhangen
das wesentliche Werkzeug: Er hat nicht linger seine ,Alibi-Funktion’
(vgl. Montola o.J.: 2), sondern wirkt genau gegenteilig — er stellt eine
direkte Verbindung von Spieler und Spielereignissen her. Dies unter-
stiitzt den Ansatz, den Avatar als Rahmen innerhalb des groferen
Rahmens der Spielwelt zu begreifen, der dazu dienen soll, die Erlebnis-
se der Spielfigur von denen des Spielers zu trennen und so insgesamt
die Rahmung zwischen Spielwelt und realer Welt zu stidrken. Kahl
identifiziert das phantastische Rollenspiel als einen Erfahrungsraum,
innerhalb dessen sich eine kontrollierte, individuelle oder auch kollek-
tive Entgrenzung inszenieren lasst (vgl. Kahl 2006 b: 308). Starke Er-
lebnisse von Bleed, die den Spieler noch lange nach dem Spiel beschif-
tigen, zeigen jedoch auf, dass diese Entgrenzung nicht immer so ,kon-
trollierbar® ist — ob dies iiberhaupt wiinschenswert ist und im Zusam-
menhang mit dem Wunsch nach einem intensiven Spielerlebnis ver-
einbar, ist eine andere Frage.

Aus den bisherigen Untersuchungen geht hervor, dass zwischen
Spieler und Avatar eine Wechselwirkung besteht, die sich in Form des
Erlebens von Immersion (als Auflésung der Rahmung zwischen Spiel-
welt und realer Welt) und, als deren Folge, des Erlebens von Bleed (als
emotionaler Transfer, ein intensives ,Nachwirken der Spielhandlung)
artikuliert; sowohl Bleed als auch das Phinomen der Immersion lassen
sich also mithilfe von Fritz* Transfermodell anhand der Konzepte der
Rahmen, Schemata und Prozesse des (emotionalen) Transfers erkla-
ren: Je schwicher also der Rahmen zwischen Spielwelt und realer Welt
ist, desto starker kann Immersion wirken, und desto leichter und in-
tensiver kommt es zu (emotionalen) Transfers und damit zum Erleben
von Bleed. Im phantastischen Rollenspiel ist die Schwédchung des Rah-
mens und das Erleben von Immersion ein Spielziel - und darin gewis-
sermafSen genauso das Erleben von Transferprozessen. Um dies zu er-
reichen, wird der trennende Rahmen zwischen den Welten wie oben
dargestellt ,getarnt’. Aufgrund der aufgezeigten Gleichheit der neuro-
nalen Reprisentation von Schemata aus verschiedenen Welten kann es
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so zur Schwichung der Rahmungen, also zum Erleben von Immersion
und von starken (emotionalen) Transfers kommen.

Um das Erleben von Bleed und darin dieser starken emotionalen
Transfers hervorzurufen, hat die skandinavische Rollenspielkultur be-
sondere Spieltechniken entwickelt — so das gezielte Bespielen von Tabu-
Themen auf der inhaltlichen Ebene, auf der Ebene der Kommunikati-
on die Verpflichtung, in konfrontativen Szenen Blickkontakt zu Mit-
spielern zu halten, das Verbot von Unterbrechungen und Verzégerun-
gen im Spielablauf auf spielorganisatorischer Ebene (vgl. Montola o.].:
2). Diese Spieltechniken sollen die personliche Betroffenheit des Spie-
lers erhohen, indem sie die (emotionale) Distanz zwischen ihm und
dem Spielgeschehen aufheben und Prozesse der Identifikation mit den
Spielereignissen kultivieren. Gewissermaflen kann dieser Prozess als
Kreislauf verstanden werden: Je hoher die Identifikation mit dem Ava-
tar und das Gefithl von Immersion, desto ,briichiger® wird die Rah-
mung zwischen Spielwelt und realer Welt, und desto stirker sind die
Transfererlebnisse, die in diesem Zusammenhang moglich sind. Diese
wiederum stdrken Immersion und Identifikation, was die Zersetzung
des Rahmens fortschreiten lasst und eine zunehmende Entgrenzung
des Phantasieraums ermdglicht, bis er den Spieler in seinen Spielerfah-
rungen férmlich ,umschlief3t, ganz dhnlich dem von Kahl beschriebe-
nen Sog, der Spieler in die innere Bildwelt hineinzieht (vgl. Kahl
2006 b: 294-295).

Im Zusammenhang mit dem Inszenieren intensiver Spielerfahrun-
gen steht in der skandinavischen Spielkultur das Konzept der Player
Safety, welches den Gebrauch von sogenannten Safewords (nordi-
clarp.org: 26.08.13, 16:27h) im Spiel vorsieht. Sie sind Teil des Regel-
werkes und kommen zur Anwendung, um das Spiel zu unterbrechen,
beispielsweise bei plotzlich entstandenen realen Gefahrensituationen,
die aufgelost werden miissen, ehe das Spiel fortgefithrt werden kann —
aber sie greifen auch, wenn die Art und Intensitdt des Spiels und des
damit einhergehenden emotionalen Erlebens einem Spieler unange-
nehm werden. So signalisiert zum Beispiel das Safeword Brake: ,,[...]
the current situation is going in a direction that the player is not com-
fortable with. It is the responsibility of the other players present to
change the direction and/or reduce the intensity of play“ (nordi-
clarp.org: 14.09.2013, 16:09 h). Check-in dagegen ,,is a code word used
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ingame to assess or gaugue [sic!] another players state; essentially if the
player is OK and want [sic!] to continue playing. Used primarily in si-
tuations where you are unsure if the person actually want [sic!] to con-
tinue a difficult scene but, for whatever reason, can't convey this. Un-
less you get a yes in response to the check-in, you are supposed to Cut
and talk the situation through® (nordiclarp.org: 14.09.2013, 16:19h).
Safewords verhindern so, dass Spielsituationen gewissermaflen ,aus
dem Ruder laufen, und begrenzen die Imagination. Diese Safewords
kénnten im weiteren Sinne als rollenspielspezifische Rahmungssignale
verstanden werden - und ihr Gebrauch entsprechend als aktive Rah-
mungshandlung, welche den Rahmen zwischen Spielwelt und realer
Welt wieder fiir alle wahrnehmbar ,einblendet’ Entsprechend wire der
Riickzug aus dem Spiel mithilfe dieser Safewords als eine Form von
Rahmungskompetenz einzustufen, die fiir diese Spielformen spezifisch
ist und die gezielt entwickelt und eingeiibt werden kann.

f) Zusammenfassung: Wechselwirkungen zwischen Spieler und Avatar
im phantastischen Rollenspiel

Anhand des emotionalen Transfers nach Fritz hat sich das Phdnomen
Bleed erkliren lassen, das sicherlich einen der stirksten - und ty-
pischsten - Transferprozesse darstellt, zu denen es im phantastischen
Rollenspiel kommen kann. Die Bedeutung der Identifikation mit dem
Avatar fir das Entstehen solcher Transferprozesse zeugt von der engen
Bindung zwischen ihm und dem Spieler und verweist so auf Wechsel-
prozesse zwischen Spieler und Spielfigur, die eine nachweisbare Verdn-
derung im realweltlichen Erleben des Spielers verursachen konnen. Es
kommt also zumindest temporér zu einer Adaption von fiktionalen auf
realweltliche Dispositionen. Ausgehend von diesen Erkenntnissen ldsst
sich die Annahme untermauern, dass der Avatar als dsthetisches Arte-
fakt eine direkte Verbindung mit der Personlichkeit seines ,Schopfers'
birgt — diese besteht allerdings natiirlich ,nur® in dsthetisch tiberform-
ter Art, so dass direkte Riickschliisse vermutlich auch durch interpre-
tatorische Verfahren nur bedingt gezogen werden kénnen. Bis zu
einem gewissen Grad zugdnglich werden kann die ,eigentliche® Bedeu-
tung der Avatarfigur tiber ausfiihrliche Interviews und deren Analyse
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- in dieser Weise haben sich auch die herangezogenen Forschungspa-
radigmen mehrheitlich dem Phdnomen gendhert. Der {ibergeordneten
Fragestellung dieser Arbeit geht es zwar vorrangig um die Untersu-
chung der &sthetischen Prozesse und der entsprechenden ,bildneri-
schen’ Gestaltungsmittel, die bei der Formung der Avatarfigur zur An-
wendung kommen; dennoch werfen Vermischungsphdnomene® wie
Bleed (und, in diesem Zusammenhang, Immersion) die Frage auf, ob
phantastische Rollenspiele tatsachlich ,nur® Spiele sind, und zeugen zu-
gleich von der hochst personlichen Bedeutsamkeit dsthetischen Aus-
drucks fiir den Urheber. Turkle pragt fir Rollenspiel-Avatare bereits
1998 den Begriff der fraktalen Identititen und fithrt die Thematik da-
mit an den Punkt, wo die Spielwelt zur erspielten Wirklichkeit wird
(Turkle 1998). Die darin enthaltene Frage nach der Identitatswirksam-
keit phantastischer Rollenspiele erlangt vor dem Hintergrund von do-
kumentierbaren Transferprozessen und der biographischen Gehalte,
die in bewussten wie unbewussten dsthetischen Prozessen verarbeitet
werden, zunehmend Bedeutung. Die enge Bindung zwischen Spieler
und Avatar und hohe personliche Bedeutung, die er unter Umstdnden
entwickelt, wird durch den Nachweis moéglicher Transferprozesse zwi-
schen Avatar und Spieler noch genauer konturiert. Auch in diesem Zu-
sammenhang haben sich die drei wesentlichen Charakteristika des
phantastischen Rollenspiels - Partizipation, Gestaltungsfreiheit und
die Entwicklung einer individuellen Avatarfigur — als wesentlich ge-
zeigt. Abschlieflend kann mit Janus bemerkt werden: ,,Der Eintritt der
Spielerpersonlichkeit in der verdnderten Form seines Spielcharakters
in das Rollenspiel ist keine ldstige Unart von Rollenspielnovizen, son-
dern eben darin liegt die entscheidende Kraft des Rollenspiels als Er-
fahrungsraum® (Janus, U. 2010: 62-63).

Vor dem Hintergrund der in diesem Teilkapitel gewonnenen Er-
kenntnisse soll im Folgenden das Verhéltnis von Spieler und Avatar
untersucht werden.

2 Das Verhaltnis von Spieler und Avatar
Anhand einer ausgewiéhlten Identitatstheorie soll zunachst die person-

liche Bedeutsamkeit der Gestaltung eines individuellen Avatars und
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des Gestaltungsprozesses selbst fiir den Spieler aufgezeigt werden.
Wihrend es sich bei Bleed um einen zumeist tempordren Zustand
handelt, der durch gegenwirtige intensive Spielerlebnisse im aktuellen
Spiel hervorgerufen wird und sich nach Beendigung des Abschnitts
oder des Spielens tiberhaupt zumeist ,restlos’ auflost (auch, wenn be-
sonders einschneidende Erfahrungen womdglich die Wahrnehmung
des Spiels, des Avatars oder der eigenen Person im Spiel zumindest an-
teilig auch dauerhaft zu verdndern vermdgen), entsteht zwischen Spie-
ler und Avatar iiber die Zeit eine manifeste Bindung, die unabhingig
davon ist, ob gerade gespielt wird oder nicht, und auch davon, ob gera-
de diese Figur gefiihrt wird.

Diese Beziehung soll im Anschluss auf der zugrundeliegenden
Ebene des Zusammenhangs von personlicher ésthetischer Konstituti-
on des dsthetisch T4tigen und der Manifestation des dsthetischen Aus-
drucks expliziert werden - als die Beziehung von Urheber und &stheti-
schem Produkt. In diesem Zusammenhang wird die Qualitdt des ds-
thetischen Produktes Avatar und die Beziehung von Spieler und Ava-
tar hinsichtlich eines spezifischen Anteils dsthetischer Praxis ausfor-
muliert, der in diesem Kontext eine besondere Rolle einzunehmen
scheint, ndmlich das Einbringen der eigenen Identitdt in den Prozess
der &sthetischen Gestaltung. Das Explizieren dieses Aspektes von
phantastischem Rollenspiel legitimiert sich tiber die zentrale Bedeu-
tung der Identitit und der individuellen Biographie in der begriffli-
chen Bestimmung von dsthetischer Praxis sowie iiber die im Rahmen
der Transferprozesse festgestellte Verbindung von Avatar und Spieler-
personlichkeit.

a) Das phantastische Rollenspiel als Identitatsspiel’

Im Zusammenhang mit dem rollenspielspezifischen Phianomen Bleed
haben sich die emotionalen Transfers als Modell dafiir dargestellt, wie
die im phantastischen Rollenspiel gestalteten Inhalte fiir die Person-
lichkeit des Spielers wirksam werden kénnen, indem zwischen Avatar
und Spieleridentitit nachweisbare Austauschprozesse entstehen. Im
Folgenden soll untersucht werden, wie diese Beziehung von Spieleri-
dentitdt und Avatar genau beschaffen ist, und worin sie griindet.

186

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

2 Das Verhdltnis von Spieler und Avatar

Der Status des phantastischen Rollenspiels als édsthetische Praxis
und des Avatars entsprechend als dsthetisches Produkt stellt den Rah-
men dar, innerhalb dessen sich diese Identitdtswirksamkeit manifes-
tiert. Wie bereits angerissen, besteht zwischen dsthetischer Tétigkeit
und Identitit ein Zusammenhang. Kirchner stellt fest, dass die Ent-
wicklung von Identitit von sinnlichem Erfahren und asthetischen
Wahrnehmungen begleitet wird - sowie von deren Reflexion (vgl.
Kirchner et al. 2006: 19). Auch Fritzsche bezeichnet diesen Zusam-
menhang als ein wesentliches Charakteristikum &sthetischer Praxis;
die Identitdtswirksamkeit dsthetischer Tédtigkeiten leitet sich aus der
starken Subjektorientierung her. Indem sie schopferische Prozesse in-
szeniert, er6ffnet sie einen Rahmen auch fiir Prozesse der Personlich-
keitsbildung - auch, wenn deren Ergebnisse kaum vorhersagbar sind
und ihre Wirksamkeit nur schwer objektivierbar. Das 4sthetische Ob-
jekt stellt dabei notwendig den Punkt dar, auf den sich die Identitéts-
bildung bezieht und an dem sie sich vollzieht (vgl. Fritzsche 2012:
145).

Hauf3er erkldrt den Ursprung der Identitatswirksamkeit von édsthe-
tischer Titigkeit folgendermafien: ,Was einen emotional nicht beriihrt,
[...] wird auch nicht identitdtsrelevant® (Haufler 1995: 9). Die emotio-
nale Bedeutung ist demzufolge eine wesentliche Voraussetzung fiir
eine echte Identitatswirksamkeit — im Fall des phantastischen Rollen-
spiels stiitzt die Wirkung von emotionalen Transfers diesen Ansatz.
Auch Kampf-Jansen selbst betont die Wichtigkeit der emotionalen Be-
setzung dsthetischen Handelns fiir ein produktives Unterfangen (vgl.
Kédmpf-Jansen 2012: 19).

Zudem stellt die dsthetische Tatigkeit Moglichkeiten zur Identifi-
kation und zum Eintauchen in fremde Welten, die produktive Suchbe-
wegungen ermoglichen und der sich entwickelnde Identitit so ein Er-
probungsfeld eréffnen (vgl. Kirchner et al. 2006: 19). Beim phantasti-
schen Rollenspiel eréffnet sich dieses ,Eintauchen in fremde Welten' in
Form von Immersion, die ,Identifikation’ findet sich in der engen Be-
ziehung zur individuellen Avatarfigur wieder. Uberhaupt hat das Spiel
als Medium die wertvolle Eigenschaft, ein Experimentierfeld zu sein, in
welchem die Kluft zwischen ,Schein’ und ,Sein’ aufgehoben werden
kann (vgl. Adamowsky 2000: 26). Als sehr anschauliche Ausgestaltung
zu konkreten Figuren, Schauplitze und Handlungen ldsst sich beim
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phantastischen Rollenspiel die Funktion &sthetischer Schopfung fiir
Identitdtsprozesse daher gut nachvollziehen. Insbesondere im Rahmen
der psychologischen Identitdtsforschung sind die Einfliisse des phan-
tastischen pen-and-paper-Rollenspiels auf die Identitéit seiner Spieler
bereits untersucht worden (vgl. Riedel 2004: 21). Bowman stellt dazu
fest: ,Role-play characters exist in a complicated relationship with the
player's primary sense of self“ (Bowman 2010: 180).

Die dsthetische Qualitdt des Untersuchungsgegenstandes stellt
aber nicht nur den Rahmen fiir die Moglichkeiten von Identitdtswirk-
samkeit dar — sie bestimmt auch die Untersuchungsmethode. Da sie
auf einen dsthetischen Gegenstand angewendet wird, soll die fir den
Zweck der Untersuchung ausgewihlte Identitétstheorie vornehmlich
ein interpretatorisches Modell darstellen, an das sich die ésthetische
Forschung anlehnen kann, um Beziige zwischen phantastischem Rol-
lenspiel und der Identitidt des Urhebers auszumachen und zu unter-
suchen: Ein struktureller Vergleich der &sthetischen Praxis phantasti-
sches Rollenspiel mit der Identitétstheorie nach Keupp et alter soll den
Zugang er6ffnen. Dariiber hinaus ist eine genauere Bestimmung des
kognitiven édsthetischen Reservoirs notwendig, das in &sthetischer Ta-
tigkeit angezapft wird, um die Beziehung eines édsthetischen Produkts
zur Identitdt seines Urhebers zu prézisieren.

(1) Einheitin der Vielheit — Identitat im Zeichen der Postmoderne

Identitdt ist ein hochkomplexer Begriff, der unter Einbezug soziologi-
scher, philosophischer und psychologischer Aspekte zum Teil sehr un-
terschiedlich gefasst wird und vor dem Hintergrund der pluralisti-
schen Tendenzen der postmodernen Gesellschaft an sich ernsthaft in-
frage steht. Die aktuelle Diskussion kann an dieser Stelle nur hinsicht-
lich ihres Minimalkonsenses zusammengefasst werden. In den 1960er
Jahren formuliert Erikson (Erikson 1966) das Modell der endogenen
Identitit — dieses Konzept setzt einen originar vorhandenen ,Person-
lichkeitskern’ an, der hauptsdchlich im Jugendalter zu einer Identitat
erarbeitet und entfaltet wird und insofern ,abschlieffbar’ ist (vgl.
Kirchner et al. 2006: 17). Aus heutiger Sicht und im Zusammenhang
mit den Erkenntnissen der Neurobiologie und der modernen Entwick-
lungspsychologie erweisen sich solche und vergleichbare Ansitze als

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

2 Das Verhdltnis von Spieler und Avatar

nicht mehr umfassend genug, um das hochkomplexe Phidnomen der
Identitdt zu erfassen. Prozesshafte Modelle stellen dar, dass Identitdt
sich vor allem interaktionistisch formiert, wie es beispielweise von
Mead bereits in einer Vorlesungsreihe aus den 1930er Jahren darge-
stellt und in Schriftfassung 1934 postum verdffentlicht wurde (in deut-
scher Ubersetzung jedoch erst 1968). Sie begreifen Identitit also aus
der Pramisse des menschlichen Zusammenlebens heraus. Diese Aus-
richtung 16st die vorangegangene Idee eines angeborenen Identitits-
kerns ab - Identitit wird nunmehr als eine Balance zwischen dem
Selbst- und dem Fremdbild verstanden; diese muss permanent in und
durch Interaktion mit einem sozialen Gegeniiber hergestellt werden -
insofern sind interaktionistische Identititstheorien oft auch stark sozi-
alwissenschaftlich geprdgt. An diese interaktionistischen wiederum
schlieflen die konstruktivistischen Identititsmodelle an, wie sie von
Neuenschwander 1996 vorgestellt werden: Diesem Ansatz zufolge er-
fahrt ein dem Menschen angeborener, an sich aber eigenschaftsloser
und nicht unmittelbar erfahrbarer Personlichkeitskern eine Ausbil-
dung von personlichen, sozialen, abstrakten, materiellen sowie hand-
lungsbezogenen Identititen mit jeweils diesen zugeordneten bestimm-
ten Einstellungen, Werten und Eigenschaften.

Schon dieser kurze Aufriss zeigt, dass Identitdt ein Phanomen mit
zahlreichen Aspekten ist — das (Lebens-)Alter, das Zusammenspiel von
Selbstbild und Fremdwahrnehmung, aber auch Beruf, Sozialisations-
bedingungen sowie physische und psychische Aspekte spielen in sei-
nem Umfeld eine Rolle. Je nach Modell werden diese Aspekte unter-
schiedlich gewichtet, bewertet und verschiedentlich zueinander in Be-
ziehung gesetzt. Um die Fragestellung dieser Arbeit vor dem theoreti-
schen Hintergrund der Identitatsdiskussion zu fixieren, wird hier ein
Identitatsbegriff verwendet, der den Bedingungen von Identititsent-
wicklung in einer modernen Gesellschaft begegnet.

In den westlichen Gegenwartsgesellschaften vollzieht sich Identi-
tatsentwicklung im Rahmen des gesellschaftlichen Strukturwandels.
Keupp erkennt hierin eine ontologische Bodenlosigkeit, die sich in Form
»einer radikalen Enttraditionalisierung, dem Verlust von unstrittig ak-
zeptierten Lebenskonzepten, tibernehmbaren Identitdtsmustern und
normativen Koordinaten“ (Keupp et al. 2006: 53) artikuliert: Individu-
en sind nun in der Situation, dass sie ihr eigenes Leben selbsttitig ent-
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werfen und verwirklichen miissen - dies stellt jedoch enorme Anfor-
derungen an den Einzelnen, denn diese neue, gewissermaflen selbst-
verantwortliche Form der Identititsgenese setzt einen hohen Grad an
psychischen, physischen, materiellen wie sozialen Ressourcen voraus.
So wird dieser neue Rahmen der Identititsentwicklung zu einem ge-
sellschaftlichen Imperativ und einer neuen Norm, die als Belastung er-
lebt werden kann (vgl. Keupp et al. 2006: 53), weil sie Gefiihle der Ori-
entierungslosigkeit, des Kontrollverlustes und das Risiko des Schei-
terns zu wecken vermag (vgl. Keupp et al. 2006: 55). Auf der anderen
Seite jedoch birgt sie enorme Moglichkeiten der Lebensgestaltung und
der Selbstbestimmung (vgl. Keupp et al. 2006: 46). Diese Pluralisie-
rung stellt neue Anforderungen nicht nur an das Selbst und die Ent-
wicklung von Identitdt, sondern auch an das Verstindnis von Identitat
an sich: Es ist zu vermuten, dass diese feststellbare Zergliederung von
sozialen Organisationsformen sich auch im Konzept eines grundlegen-
den Verstandnisses von Identitat an sich, von Identitatserwerb und
Identitatsentwicklung niederschlégt (vgl. Keupp et al. 2006: 62).

Keupp expliziert: ,,In ihren Identititsmustern fertigen Menschen
aus den Erfahrungsmaterialien ihres Alltags patchworkartige Gebilde,
und diese sind Resultat der schopferischen Moglichkeiten der Subjek-
te“ (Keupp et al. 2006: 294). Entsprechend soll daher das Identitatsver-
stdndnis, das dieser Untersuchung zugrunde liegt, in der Patchworkme-
tapher (Keupp et al. 2006: 294) gefasst werden. Gerade als Begriff einer
durch das tagliche Handeln aktiv zu leistenden Identitédtsarbeit ist sie
hilfreich: Sie veranschaulicht die Idee von Identitdt als Prozess (vgl.
Keupp et al. 2006: 215). In diesem Prozess der Identitdtsarbeit werden
Selbsterfahrungen aus Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft reflek-
tiert und zu Teilidentititen zusammengefigt (vgl. Keupp et al. 2006:
207): Das Subjekt bezieht dabei Ereignisse, die fiir die Identitétsfor-
mierung relevant sind, unter einer zeitlichen Perspektive aufeinander
(vgl. Keupp et al. 2006: 102), so dass ein sinnvoller, kohdrenter Zusam-
menhang biographischer Ereignisse entsteht. Das Entwickeln von Tei-
lidentitaten stellt somit die Basis des Identitdtsprozesses dar; sie entste-
hen entsprechend der lebensweltlichen Ordnung vornehmlich in den
zentralen Bereichen Familie und Partnerschaft, Arbeit sowie Freunde
und Freizeit (vgl. Keupp et al. 2006: 209). Sie sind es daher, auf die sich
der Prozess der Identitdtsarbeit primdr bezieht: In ihrer Gesamtheit
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und ihrem Zusammenspiel werden die Teilidentititen einer Identitét
untergeordnet, die lebensweltiibergreifend besteht — der sogenannten
Metaidentitit (vgl. Keupp et al. 2006: 100), in welcher auch das allge-
meine Identitdtsgefiihl wurzelt.

In einer pluralen Lebenswelt weisen diese verschiedenen lebens-
weltlichen Bereiche, innerhalb derer sich Teilidentititen formieren, je-
doch oft unterschiedliche, woméglich sogar widerspriichliche Werte-
systemen auf. Um als Identitdt zu funktionieren, muss das Subjekt die-
se in sich tiberein bringen, in seinem Identitédtsprozess also vor allem
Kohdrenz generieren (vgl. Keupp et al. 2006: 100), das Empfinden von
Sinnhaftigkeit, Verstehen und Gestaltungsmoglichkeiten (vgl. Keupp et
al. 2006: 267); dies geschieht vornehmlich, indem innere und duflere
Erfahrungen, insbesondere Selbsterfahrungen, einander angepasst und
Teilidentitdten sinnvoll miteinander verkniipft werden (vgl. Keupp et
al. 2006: 60).

Das wesentliche Medium von Identitit und Identitdtsgenese sind
dabei die menschliche Sprache und die Erzahlstrukturen, derer sie sich
bedient (vgl. Keupp et al. 2006: 101) — Identitdt wird also sprachlich
geschaffen. Diese Herstellung von Einheit aus der Vielheit gelingt
demnach tiber die Narration. Die aus der Narration erwachsende Ko-
hdrenz stellt vor dem Hintergrund der Vervielfiltigung gesellschaftli-
cher Optionen nicht mehr eine im klassischen Verstdndnis abgeschlos-
sene Einigkeit dar (vgl. Keupp et al. 2006: 57), sondern einen lebens-
lang andauernden Prozess (vgl. Keupp et al. 2006: 83), der sich als eine
Dynamik von permanenter Aushandlung und Konsensfindung zwi-
schen Diskrepanzen artikuliert. Insofern ist Identitdtsarbeit das Her-
stellen eines Spannungszustandes, der konfliktorientiert ist, sich aber
nicht an diesem ,erschépft; die also Balance in einem individuell aus-
tarierten Mafl der Ambiguitit herstellt. Dieser Zustand stellt im Ubri-
gen auch das Authentizitits-Gefiihl einer Person dar - also das Gefiihl
von Ubereinstimmung mit sich selbst (vgl. Keupp et al. 2006: 197
198). Wann und wie sich diese einstellt, ist sehr verschieden - jedes In-
dividuum verfolgt anders gelagerte Identititsziele, das der Anerken-
nung beispielsweise oder der Autonomie; Identitdtsprozesse sind dem-
entsprechend stets auf bestimmte Motive ausgerichtet (vgl. Keupp et al.
2006: 86).
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Der Konflikt zwischen Innen und Auflen kann prinzipiell als ,Mo-
tor® der Identitdtsarbeit begriffen werden. Er eroffnet einen Spielraum
fiir das Erarbeiten von immer neuen Passungsmoglichkeiten unter den
staindig auf das Individuum einstromenden lebensweltlichen
(Selbst)Erfahrungen (vgl. Keupp et al. 2006: 57). Identitit ist so als ,,ein
tempordrer Zustand einer gelungenen Passung® (Keupp et al. 2006:
276) zu begreifen. Als Syntheseleistung stellt also Kohdrenz auch die
Voraussetzung dar, um {iberhaupt erst aus der Vielfalt moglicher Le-
bensentwiirfe wihlen und dementsprechend stimmige Identitétspro-
jekte verwirklichen zu kénnen (vgl. Keupp et al. 2006: 267). Das Au-
thentizitdtsgefiihl ist die Richtschnur der Bewertung: Erst aus ihm er-
wichst somit die faktische Handlungsfihigkeit (vgl. Keupp et al. 2006:
217) einer Person.

Das phantastische pen-and-paper-Rollenspiel hat einige zentrale
Konzepte gemein mit der ausgewdhlten Identitdtstheorie nach Keupp
et alter. Da ein Nachvollziehen der Identitdtstheorie nach Keupp in
ihrer Gesamtheit mit Blick auf die dsthetische Qualitdt des Untersu-
chungsgegenstandes weder moglich noch sinnvoll ist, sollen ihre zen-
tralen Aspekte auf ihre Parallelen zum phantastischen Rollenspiel hin
untersucht werden.

(2) Darstellung ausgewahlter Aspekte der alltdglichen Identitatsarbeit mit
Bezug auf das phantastische Rollenspiel

Lésst sich die Identitatstheorie als analytisches Instrument zur Bestim-
mung der Funktionen von Avatarfiguren fiir die Spieleridentitdt her-
anziehen, konnten die in der Avatargestaltung nachweisbaren &stheti-
schen Gehalte als identitatswirksam ausgewiesen werden. Der indivi-
duelle Avatar liefle sich dann als dsthetisch tiberformter Identititsent-
wurf bewerten, und die Entwicklung und seine Einbettung im iberge-
ordneten Kontext des Spiels dementsprechend als dsthetisch tiberform-
te Identitétsarbedit.
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(a) ANarration- die Erzahlung als gemeinsamer Modus von Identitatsarbeit
und phantastischem Rollenspiel

Die bereits genannte Narration ist das wesentliche Konzept, das die
ausgewdhlte Identitdtstheorie und das phantastische Rollenspiel ge-
meinsam haben: In beiden Fillen tibernimmt sie die Funktion des Me-
diums. So verklammert das Konzept der Narration die ausgewdhlte
Identitdtstheorie mit dem Untersuchungsgegenstand: Die Narration,
bemerkt Kirchner, ist als Grofle auch fiir dsthetische Phinomene maf3-
geblich, insbesondere natiirlich fiir die Literatur (vgl. Kirchner et al.
2006: 22) — hier wird der in der Narration gebundene Sinngehalt in
Worten explizit augenfillig; andere Medien jedoch verfiigen {iber ihre
eigenen &sthetischen Mittel, eine Erzahlung zu explizieren — an dieser
Stelle wird die Narration zum Schliisselbegrift einer modernen Identi-
tatstheorie.

Der Entwurf von Keupp et alter gehort zu den narrativen interak-
tionistischen Identitdtstheorien. Sie versteht den Identitatsprozess als
eine dialoghafte Form der Konstruktion des Selbst, die eben im Modus
der Narration, des Erzahlens geschieht. Die narrative Identitdtstheorie
geht ihrerseits auf die narrative Psychologie zuriick und vertritt den
Ansatz, ,dafl wir uns nicht nur in der alltidglichen Interaktion in Ge-
schichten und Erzdhlungen darstellen, sondern daf} wir unser ganzes
Leben und unsere Beziehung zur Welt als Narrationen gestalten®
(Keupp et al. 2006: 101). Narration bezeichnet so auch einen bestimm-
ten Modus der Sinnstiftung, eine Denkweise. Narrative Identitdt ist
entsprechend definiert als ,,die Einheit des Lebens innerhalb einer Per-
son, so wie diese Person diese Einheit in den Geschichten erfihrt und
darstellt, mit denen sie ihre Erfahrung artikuliert® (Widdershoven
2007: 7). Ein narrativer Identitdtsbegriff trigt also im besonderen Ma-
Be der Offenheit und damit der prinzipiellen Unabschlief3barkeit von
Identitétsarbeit (und auch des Erzéhlens und der ésthetischen Explika-
tion an sich) Rechnung (vgl. Keupp et al. 2006: 102).

Die zentrale Figur der Identitdtsnarration ist die Selbstnarration
(vgl. Keupp et al. 2006: 215). Sie gibt Antwort auf die Kernfragen: Wer
bin ich? oder Warum bin ich so, wie ich bin? (Keupp et al. 2006: 208),
artikuliert also das Identitatsgefiihl, so dass das Subjekt fiir andere ver-
stehbar wird. Dies ist umso wichtiger, als Selbstnarrationen sich im
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Kontakt mit der sozialen Umwelt bilden (vgl. Keupp et al. 2006: 102).
Bereits die elementaren narrativen Strukturen, an denen das Subjekt
sich dabei orientiert, sind Produkte des jeweiligen sozialen Kontexts
(vgl. Keupp et al. 2006: 208).

Auch im phantastischen pen-and-paper-Rollenspiel {ibernimmt
die Narration die Rolle des Mediums, durch welches das Spiel sich ma-
nifestiert — wie bereits expliziert, ist die regelgeleitete Erzahlung seine
wesentliche Spieltechnik und fungiert als Instrument der Sinnstiftung,
die das Spiel iberhaupt erst ermdglicht. Im Rahmen und in Wechsel-
wirkung mit der tbergeordneten Narration, der Rahmenhandlung,
entwickeln die einzelnen Spieler individuelle Teilnarrationen (sozusa-
gen spielspezifische Narrationen): Sie leisten ihren personlichen Er-
zahlbeitrag zu der Gesamterzdhlung, als die sich die Spielhandlung
darstellt. Dieser umfasst alle Bereiche, tiber welche der Spieler den Re-
geln und dem Gruppenkonsens entsprechend die ,Deutungshoheit’ hat
- so vor allem die Handlungen, Gefithle und Gedanken der eigenen
Avatarfigur.

Der wesentliche Bezugspunkt einer Narration ist immer das sozia-
le Gegeniiber: Sowohl in der Identitdtskonstruktion als auch bei der
Gestaltung einer sinnvollen Spielhandlung ist sie in soziales Handeln
eingebunden (vgl. Keupp et al. 2006: 101). Als Adressat von
(Selbst-)Narrationen wird das Gegeniiber in den Konzepten Alteritdt
und Diskurs wirksam. Im Folgenden wird daher nach der narrativen
die interaktionistische Dimension der ausgewihlten Identitdtstheorie
erlautert und zum phantastischen Rollenspiel als einer dsthetischen
Tatigkeit in Beziehung gesetzt.

(b) Alteritit und Diskurs — Beriihrungspunkte von Identitatsarbeit mit
phantastischem Rollenspiel und asthetischem Verhalten

In der Identitéitstheorie ist die Dynamik des Begriffspaares von Alteri-
tdt und Diskurs als Grundlage der Identitdtsentwicklung zu verstehen
- denn wie dargestellt entsteht Identitdt ja als ein Passungsprozess an
der Schnittstelle zwischen Auflen und Innen (vgl. Keupp et al. 2006:
191), das bedeutet also, im andauernden Abgleich zwischen der Selbst-
und der Fremdwahrnehmung (vgl. Keupp et al. 2006: 99): Das Subjekt
erkennt sich selbst im Gegeniiber, und dem ist immer auch die Begeg-
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nung mit dem Anderen, Fremden inhidrent. Dieses Gegeniiber ist oft-
mals eine Person, kann jedoch, gerade im Zusammenhang mit éstheti-
schen Prozessen, durchaus auch ein Kunstwerk oder ein asthetisches

Objekt sein, ein literarischer Text, ein Gemilde, Symbol oder ein Stiick
Musik. Die Selbsterkenntnis des Subjekts ist in der dsthetischen Begeg-
nung moglich einerseits im Sinne eines Wiedererkennens durch die

Herstellung eines personlichen Bezugs, andererseits aber auch im Sin-
ne einer Selbstreflexion in der Auseinandersetzung mit diesem Ande-
ren (vgl. Kirchner et al. 2006: 22). Bereits in dem Umstand, dass Nar-
rationen im sozialen Kontext entstehen, wird die Bedeutung von Alte-
ritdit und Diskurs augenfillig - insofern sind Identitdtsnarrationen

auch nicht die Produkte der betreffenden Subjekte allein, sondern sie

griinden sich in der sozialen Interaktion ebenso, wie sie sich aus diesen

speisen; demgemaf? folgen die Narrationen Erzdhlformaten und orien-
tieren sich an Inhalten, die sozial vermittelt werden. Zwar besitzt das

Individuum hier gewisse gestalterische Spielraume - dennoch sind die

Grenzen im sozialen Einverstindnis markiert (vgl. Keupp et al. 2006:

103), und die Selbstnarrationen werden auf diese Weise (sozial) be-
wertbar: Fiir gelungene, das bedeutet vor allem als plausibel angesehe-
ne Selbstnarrationen existieren Konstruktionsregeln. Dimensionen

einer gelungenen Gestaltung sind zundchst der eigentliche Inhalt selbst,
also Thema, Vielschichtigkeit oder Detailreichtum, aber auch die in-
haltliche ,Dichte’ sowie der Spannungsbogen (vgl. Keupp et al. 2006:

209) und die Selbstverortung des Akteurs innerhalb seiner Geschichte.
Dariiber hinaus zdhlt die Wahl eines sinnstiftenden Anfangs- und

Endpunktes, die Fokussierung auf relevante Ereignisse und deren

nachvollziehbare (insbesondere kausale) Ordnung (vgl. Keupp et al.
2006: 229). Insofern wird Narration auch zum wesentlichen Modus,
tiber den Wirklichkeit sozial konstruiert wird (vgl. Keupp et al. 2006:

208). Die genannten Strukturelemente verweisen also deutlich auf die

Ergebnisse der Erzdhlforschung zur narrativen Komposition gelunge-
ner Geschichten - eine Unterstiitzung fiir die These, dass die Narrati-
on ein ibergeordnetes Modell fiir die menschliche Denkweise verkor-
pert. Im Rahmen der Identitdtskonstruktion jedoch liegt der konkre-
ten Ausformung innerhalb dieser Dimensionen oft eine Strategie der

Selbstdarstellung zugrunde (vgl. Keupp et al. 2006: 209).
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In den genannten Kriterien einer gelungenen Selbstnarration arti-
kuliert sich die Grundfrage, ob eine Narration den sozialen Konventio-
nen entspricht, welche die Konstruktion einer plausiblen Geschichte
bestimmen. Dies ist in der sozialen Begegnung von zentraler Bedeu-
tung, wie Keupp betont: ,Wenn wir nicht unverstandlich sein wollen,
konnen wir die Regeln fiir «ichtige> oder «wahre> Geschichten nicht
brechen® (Keupp et al. 2006: 103). Und selbst, wenn das Ideal einer
wohlgeformten Selbstnarration zumeist nicht in vollem Umfang er-
reicht werden kann, ist der Grad ihrer Wohlgeformtheit der Gradmes-
ser fiir die Glaubwiirdigkeit einer Selbstnarration — und damit fiir de-
ren soziale Akzeptanz (vgl. Keupp et al. 2006: 232).

Die hervorgehobene Bedeutung des Konzept-Paars Alteritit und
Diskurs veranschaulicht das grundlegende Identitatsverstandnis inter-
aktionistischer Identititstheorien. Wegen der zentralen Stellung von
Interaktion erhilt im phantastischen Rollenspiel auch das Konzept von
Alteritdt und Diskurs eine entsprechende Bedeutung: Diese bildet sich
vornehmlich in der Funktion der Spielgruppe fiir die Aushandlung der
gemeinsamen Phantasiegestaltung — insbesondere der Spielhandlung -
und fiir die Entwicklung und Gestaltung der individuellen Avatarfigur
ab.

Vogelsang bemerkt, dass soziale Gruppen per se Identitditsmdrkte
darstellen, innerhalb derer (nicht nur) Jugendliche Strategien der
Selbstdarstellung tiben und erproben, sich also im Gruppenspiel wie in
einem Spiegel ihrer Identitdt als Einzelperson wie als Angehoriger
einer sozialen Gruppe versichern koénnen (vgl. Vogelsang 2000: 153).
Die Gruppe tibernimmt hierbei die Funktion von Alteritdt, der gegen-
tiber bestimmte Selbstdarstellungen vertreten und erprobt werden
(mtssen). Im Fall des phantastischen Rollenspiels erweitert die bildli-
che Fassung - die Verdichtung diffuser Ideen und vager Vorstellungen
des gewiinschten Spielinhalts in eine konkrete Gestaltung — und verba-
le Artikulation von Phantasiegehalten das Repertoire dieser Selbstdar-
stellungsstrategien in den dsthetisch-gestalterischen Raum hinein.

Im phantastischen Rollenspiel ist Interaktion ein integrales Cha-
rakteristikum, was den Bezug auf ein interaktionistisches Identitéts-
modell in Hinblick auf die Fragestellung besonders hilfreich macht.
Wie das soziale Gegeniiber im Fall der Identitdtsarbeit mit dem Indivi-
duum in Aushandlung tritt, so ist auch die Spielhandlung das Produkt
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sozialer (Spiel-)Interaktionen, die ihren Einfluss auf den individuellen
Avatar ausiiben, so dass sich die Figur im Spiel stets von dem ur-
spriinglichen Entwurf unterscheidet, dem ja lediglich nur die eigene
Phantasie zugrunde liegt (vgl. Kahl 2007: 128). Im Rollenspiel iiber-
nehmen so Spielimpulse anderer Spieler den Part der Alteritét, und so
wird auch der Diskurs konstitutiv fir die Spieltatigkeit: Der Spielpro-
zess ist als komplexer Aushandlungsprozess zu begreifen. So werden
samtliche Rahmenbedingungen - das konkrete System, die wirksamen
Regeln, das Genre, der Spielstil, aber auch Treffpunkte und Spielzeiten
- im Konsens beschlossen (vgl. z.B. Kahl 2007: 27), vor allem aber na-
tirlich die Entwicklung der Spielhandlung selbst (vgl. Schmidt 2012:
51-55).

Als Spielpartner in dem permanenten Aushandlungsprozess, den
die Spieltatigkeit darstellt, iibernimmt die Spielgruppe fiir den einzel-
nen Spieler die Funktion des Gegeniibers. Die Spielhandlung ist somit
das Produkt permanenter beiderseitiger Passungsprozesse: Auch im
phantastischen Rollenspiel geht es so um die soziale Akzeptanz, insbe-
sondere beziiglich der individuelle Phantasiegestaltung des einzelnen
Avatars. Dieser Prozess ist dem Bemithen um soziale Anerkennung
vergleichbar, welches den Konstruktionsprozess von Identitit be-
stimmt.

Die Phantasiegestaltungen des einzelnen Spielers werden also in
der Gruppe reguliert (vgl. Kahl 2007: 130). Die Inszenierung der eige-
nen Phantasie-Inhalte artikuliert sich darin entsprechend dem von
Kirchner beschriebenen Wechselspiel aus eigenem Ausdruck und
Wahrnehmung des Gegeniibers: ,,Die Gruppe unterstiitzt die eigene
Inszenierung, indem sie sie spiegelt. Gleichzeitig beeinflusst sie die Ge-
staltung und Darstellung des Charakters und die Spielweise jedes Mit-
glieds“ (Kahl 2007: 129). Die Gruppe kann die Inszenierung eines
Spielers auch ablehnen - entweder direkt, wie im offenen Gesprich,
oder indirekt, indem im Spiel nicht auf die spezifische Gestaltung ein-
gegangen wird. Dies kann insbesondere der Fall sein, wenn im Spiel
Tabu-Themen inszeniert werden — beispielsweise Kannibalismus (vgl.
Kahl 2007: 91). Tabu-Thematiken kénnen jedoch auch eine zweite Di-
mension von Alteritit erdffnen - die Begegnung mit und die Inszenie-
rung von ,verbotenen' Inhalten (vgl. Kahl 2007: 130) — und damit den
produktiven Umgang mit unerwiinschten Ich-Anteilen erméglichen
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(vgl. Kahl 2007: 129). Wie im Zusammenhang mit Bleed dargestellt,
existieren innerhalb der Rollenspiel-Szene Fraktionen, die gerade sol-
che Spielerfahrungen forcieren.

In der Annahme oder der Ablehnung von Spielgestaltungen arti-
kuliert sich eine wesentliche Form der sozialen Bewertung in einer
Rollenspiel-Gruppe: Ahnlich, wie Narrationen im Prozess der Identi-
tatskonstruktion sozial bewertet werden, bewerten Spieler also die
spielspezifischen Narrationen ihrer Mitspieler. Schmidt bemerkt, dass
die Narration im phantastischen Rollenspiel zumeist nach quasi-litera-
risthetischen Gesichtspunkten konstruiert wird (vgl. Schmidt 2012:
55). Die genannten Strukturelemente gelungener (Identitéts-)Erzah-
lung bieten sich als Vorbild an fiir die Strukturelemente, nach denen
eine Rollenspiel-Narration édsthetisch komponiert werden kann: Ge-
lungenheit kann auch hier vor allem am Grad der Plausibilitit festge-
macht werden - von hier aus liele sich die Frage nach konkreten Kate-
gorien dsthetischer Gestaltung von Rollenspiel-Narration eréffnen. In
ihrem starken Bezug auf die Konstruktion einer individuellen Identitét
bieten die Strukturelemente der Selbstnarration darin auch ein
brauchbares Modell fiir den Entwurf einer plausiblen Avatarentwick-
lung. Das empirische Kapitel ,,Meine Charactere sind nicht ich“, wel-
ches sich der rein theoretischen Untersuchung anschliefit, zeigt auf,
dass Spieler immer wieder auf Plausibilitat und innere Stimmigkeit als
Merkmale von gelungenen Spielabschnitten oder Avatarentwicklung
verweisen.

Alteritdt und Diskurs im Sinne der Auseinandersetzung mit der
Auflenwelt stellt sich im phantastischen Rollenspiel demnach deutlich
in der Funktion der Gruppe fiir die Ausformung der individuellen &s-
thetischen Bildgebung dar. Ahnlich wie die soziale Umwelt bei den
Prozessen der primidren Identititsbildung auf das Subjekt, nimmt die
Spielgruppe Einfluss bei der bildlichen Ausgestaltung des Avatars. Das
Konzept-Paar von Alteritit und dem darin begriindeten Diskurs ist al-
so sowohl in der ausgewihlten Identitédtstheorie wie auch im phantas-
tischen Rollenspiel von zentraler Bedeutung. Der Struktur nach bildet
sie die Grundkonstellation asthetischer Erfahrung tiberhaupt ab: In
der ,praktischen Asthetik® birgt Alteritit als Begegnung mit dem Ande-
ren (vgl. Kirchner et al. 2006: 22) das Potential, starre Deutungsmuster
aufzubrechen und Raum fiir neue Perspektiven zu er6ffnen, dabei aber
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eben auch eine Briicke zu schlagen hin zu eigenen Erlebnissen, zu ver-
dringten und erwiinschten Erfahrungen, Wissensinhalten, Trdumen
und Phantasien herzustellen. Diese Dynamik zwischen Bestatigung
und Irritation ist deshalb so produktiv, weil — dhnlich wie beim Spiel -
diese Prozesse eben auch im Raum des Asthetischen kaum durch die
Furcht vor Sanktionen gehemmt sind (vgl. Kirchner et al. 2006: 24).
Asthetische Titigkeit muss, ,wenn sie zur Identititsbildung beitragen
soll, ein Wechselspiel von eigenem Ausdruck (bzw. personlicher Imagi-
nation) und Wahrnehmung des Fremden sein“ (Kirchner et al. 2006:
18). Insofern sie so einen ergiebigen Raum fiir Alteritdtserfahrungen
erdffnet, ist dsthetische Tétigkeit quasi prototypisch fiir Prozesse der
Personlichkeitsbildung (vgl. Kirchner et al. 2006: 24). Die Untersu-
chungen von Fritzsche unterstiitzen diesen Ansatz — selbst, wenn die
eigene Personlichkeit iberhaupt nicht, wie es vermutlich meistens der
Fall ist, der eigentliche Gegenstand der schopferischen Auseinander-
setzung ist, sind es gerade diese ,Briiche’ in der gewohnten Denk- und
Wahrnehmungsweise, welche das gegenwirtige Geflige der eigenen
Identitdt angehen und das Individuum zu Selbstbewegungen heraus-
fordern. In einer fruchtbaren Auseinandersetzung mit einem &stheti-
schen Objekt kommt es zur Integration der neuen Erkenntnisse — und
so zu einem neuen Selbstverstindnis. Dieses produktive Spiel zwischen
den eigenen Selbstbewegungen und dem Entwickeln neuer Selbstver-
ortungen ist unerschopflich und speist sich aus dem ,kreativen Wider-
spruch’ des handelnden und zugleich beobachtenden Subjekts in der
Welt (vgl. Fritzsche 2012: 153), an der es sich abarbeitet und die es zu-
gleich gestaltet.

(¢) Dissoziation und I/dentititsentwiirfe — der Avatar als ,hypothetisches
Selbst’

Vor dem Hintergrund der groflen Bedeutung der Narration bei der
Identitatskonstruktion konnte das phantastische Rollenspiel womog-
lich als Ubung fiir den Entwurf des eigenen ,Lebens-Drehbuchs ver-
standen werden, fiir den Umgang und die Entwicklung der eigenen
Lebens-Geschichte. Die Hauptrollen innerhalb der Identitdtsnarratio-
nen besetzen ,hypothetische Selbste|, sozusagen prototypische Identi-
tatsentwiirfe (Keupp et al. 2006: 86), die aus dem Prozess der Dissozia-
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tion (Keupp et al. 2006: 87) hervorgehen. Dieser wesentliche Teilme-
chanismus der narrativen Identititskonstruktion fithrt strukturell auf
die Bestimmung des Avatars als dsthetisch iiberformtem Identitdtsent-
wurf hin.

Identitidtsentwiirfe sind ihrer Qualitat nach hochst interessant: ,,Sie
bleiben im Imagindren und dienen der (inneren) Identititsbalance®
(Keupp et al. 2006: 86, Hervorh. LF). Ihrer Beschreibung nach sind sie
also von dhnlicher Qualitit wie Avatare im phantastischen Rollenspiel,
die Kahl bekanntlich als die dufleren Repridsentanten von inneren
Phantasiebildern bestimmt und daher als Inszenierung von Lebensent-
wiirfen deutet (vgl. Kahl 2007: 89). Diesbeziiglich vermag das phantas-
tischen Rollenspiel einiges zu leisten: Es eroffnet, so Bowman*®, die
Moglichkeit, eigene Aspekte der Personlichkeit innerhalb der Parame-
ter der Spielwelt zu verindern oder alternative Personlichkeitsmerk-
male zu erproben (vgl. Bowman 2010: 127). Die Motivationen, die den
Entwurf eines konkreten Avatars bestimmen, sind sehr vielfiltig (vgl.
Bowman 2010: 159) - an dieser Stelle soll davon ausgegangen werden,
dass auch die experimentelle Gestaltung alternativer Selbstentwiirfe
eine solche starke Motivation darstellt.

Die Vielfalt der Lebenswelten, die sich in modernen Gegenwarts-
gesellschaften auftun, bergen eine Unzahl an Selbsterfahrungen; dies
bedeutet eine Aufsplitterung der psychischen Einheit des Subjekts in
eine Vielfalt psychischer Facetten (vgl. Keupp et al. 2006: 86-87) nach
den vielen Lebenswelten, in denen es sich bewegt — Dissoziation ist
eine besondere Herausforderung fiir die Kohérenzleistung von Identi-
tatsarbeit, aber auch der Fundus, aus dem Identitét sich speist: Im Pro-
zess der Dissoziation werden ,,mogliche Selbste durchgespielt“ (Keupp
et al. 2006: 86; Hervorh. LF) und auf ihre Ubereinstimmung mit dem
Authentizitdtsgefithl hin befragt — zundchst also liegen identitétsrele-
vante Gehalte als Identitidtsentwiirfe vor. Je nachdem werden sie dann
verworfen oder zu Identitatsprojekten verdichtet und prézisiert (vgl.
Keupp et al. 2006: 86), so dass sie dann in eine konkrete Teilidentitét

16 Zwar bezieht sich Bowman, wie beispielsweise auch Pohjola, auf spezielle Formen
des phantastischen Rollenspiels; die darin formulierten Uberlegungen zu den
Wirkmechanismen lassen sich jedoch ohne Schwierigkeiten auch auf andere Rol-
lenspielformen iibertragen, weil sie auf den wesentlichen Strukturmerkmalen
phantastischer Rollenspiele fuflen, die ihnen allen gemein sind.
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eingehen. Dissoziation bezeichnet somit auch einen psychischen
Steuerungsmechanismus, der es moglich macht, die fiir den Identitats-
prozess permanent erforderliche Arbeit der Integration und Kohérenz
auf das zu begrenzen, was unverzichtbar ist, und die noch nicht abge-
schlossenen oder aktuell nicht abschliebaren Ich- und Identitétspro-
zesse hinzunehmen (vgl. Keupp et al. 2006: 92). Sie ermdglicht also
Handlungsfihigkeit trotz einer enormen und zum Teil dissonanten
Vielfalt in der inneren Erlebenswelt. Ein Beispiel fir Dissoziations-
Techniken ist das Zuschreiben eigener positiver wie negativer Aspekte
an ein Gegentiber, das selektierte Ausblenden von Impulsen sowie na-
hezu alle Funktionen der psychischen Abwehr und des Schutzes (vgl.
Beahrs 1982: 85; Ubers. d. V.). Die Dissoziation birgt in sich jedoch
auch ein enormes gestalterisches Potential: ,, Traume, Phantasien, Rol-
len“ (Beahrs 1982: 85; Ubers. d. V.) sind Beispiele fiir das alltigliche
kreative Dissoziieren. Auch, wenn die daraus hervorgehenden Identi-
tatsentwiirfe haufig tiberzeichnet oder wenig realitdtskonform erschei-
nen, sind sie es, welche die Entwicklung von konkreten Identitétspro-
jekten in der nahen Zukunft speisen und sozusagen ,Pate stehen’ bei
ihrer genaueren Formulierung und Gestaltungen (vgl. Keupp et al.
2006: 194). Bei grofler Vertrautheit ist es dem sozialen Gegentiber mit-
unter sogar moglich, den Identitdtsentwurf zu erkennen, der sich hin-
ter der Selbstnarration eines Individuums verbirgt: Man durchschaut,
wie sich die andere Person selbst gerade wahrnimmt, oder wie sie
wahrgenommen werden méchte, und wie sie ihre eigene Entwicklung
erklart — sozusagen eine in der Narration gebundene Selbstideologie
(vgl. Keupp et al. 2006: 241-242).

Das mentale ,Material, welches im Prozess der Dissoziation zu
Identitatsentwiirfen verarbeitet wird, sind im Wesentlichen die ge-
nannten Selbsterfahrungen. Diese stellen bekanntlich einen nicht un-
wesentlichen Anteil der biographisch erworbenen kognitiven Gehalte
(vgl. Peez 2005: 39) dar, aus welchen sich die Bildgebung dsthetischer
Tétigkeit speist: Diese kognitiven Gehalte sollen im Folgenden dem
bereits umrissenen dsthetischen Reservoir zugerechnet werden. Jede
asthetische Praxis stellt so also einen allerengsten Verweis auf die eige-
ne Personlichkeit, auf Selbst- und Fremdwahrnehmung und auch auf
gezielte oder unbewusste Techniken der Selbstdarstellung her, denn sie
ermoglicht das Artikulieren von Gefiihlen, Phantasien und Wunsch-
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vorstelllungen. So machen asthetische Produkte, dhnlich den Selbst-
narrationen, die inneren psychischen Gehalte ihrer Urheber ein Stiick
weit sichtbar und zugénglich und so fiir die Reflexion und den inter-
subjektiven Austausch verfiigbar (vgl. Peez 2005: 38-39).

Die in diesem Prozess gewonnenen neuen Erfahrungen und Er-
kenntnisse flieflen dann wiederum in das &sthetische Reservoir ein
und werden Teil zukiinftiger Ausdrucksformen und -moglichkeiten.
Insofern ist dsthetisches Verhalten an sich immer autopoetisch - ur-
spriinglich ein Begriff aus der (Neuro-)Biologie, wurde der von Varela
und Maturana (Maturana/Varela 1980) entwickelte Begriff der Auto-
poiesis als Modell fiir die Selbstschopfung und Selbsterhaltung eines
Systems von einer Vielzahl anderer wissenschaftlicher Disziplinen ad-
aptiert. Im Rahmen seiner Systemtheorie iibertrug Niklas Luhmann
den Begriff der Autopoiesis in Anlehnung an Maturana und Varela auf
Modelle von soziologischen und psychologischen Systemen - insbe-
sondere Prozesse des Bewusstseins; er legt dar, wie sich diese mithilfe
spezifischer systemeigener Operationen selbst schaffen, erhalten, und,
in Anpassung an die Umwelt, gegebenenfalls auch modifizieren (vgl.
z.B. Luhmann 1985). Das Konzept der Autopoiesis steht damit in en-
gem Zusammenhang mit der erkenntnistheoretischen Position des Ra-
dikalen Konstruktivismus, die im Wesentlichen postuliert, dass eine
Wahrnehmung nicht das Abbild einer Wirklichkeit bedeutet, die unab-
hingig ist vom wahrnehmenden Bewusstsein — sondern, dass Realitdt
im Gegenteil lediglich eine individuelle Konstruktion aus Sinnesreizen
und Gedéchtnisleistung darstellt. Dies bedeutet in letzter Konsequenz,
dass von Objektivitat nur in dem Sinne gesprochen werden kann, als
sie sich auf die Bedingungen und Mdglichkeiten der wahrnehmenden
Instanz bezieht — und auf Prozesse der intersubjektiven Aushandlung.
Realitdt wird darin zur funktionalen Konstruktion, die zundchst nur
innerhalb eines Bewusstseins besteht. Sie liegt zwar in diesem begriin-
det, ist aber nicht hermetisch in diesem abgeschlossen, denn auch In-
formationen und Stimuli aus dem intersubjektiven Austausch flief3en
in die Konstruktion ein.

Ganz édhnlich also, wie ein Begriff von Realitét in einem autopoeti-
schen, also sich selbst erhaltenden psychischen System geschaffen wird
und dauerhaft aufrecht erhalten muss, um fortzuexistieren, stellt sich
auch eine dsthetische Praxis als autopoetisches System dar: Kognitive
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Gehalte werden aufgenommen und im &sthetischen Reservoir als men-
taler ,Rohstoft verfiigbar, in den gestalterischen Ausdruck eingespeist
und dariiber manifest, im Anschluss reflektiert und modifiziert und
wieder in das dsthetische Reservoir aufgenommen, um erneut einer &s-
thetischen Auflerung als diffuses gestalterische Moglichkeit zur Verfii-
gung zu stehen. Gerade im Fall des phantastischen Rollenspiels ist der
Bezug zur Systemtheorie und zum Radikalen Konstruktivismus beson-
ders augenfillig: Sobald die Autopoiesis — in diesem Fall der Spielpro-
zess und seine begleitenden Abldufe — unterbrochen wird, verfliichtigt
sich auch das Spiel. Das System 16st sich auf, und die Spiel-,Realitdt‘
bricht zusammen.

Als asthetische Praxis greift auch das phantastische pen-and-paper-
Rollenspiel in seinen &sthetisch-gestalterischen Aspekten auf das ko-
gnitive dsthetische Reservoir des einzelnen Spielers zuriick. Im phan-
tastischen Rollenspiel ist der Avatar nach Kahl, wie dargestellt, als
»eine Art phantasierte, alternative Identitit oder zweite Personlichkeit
des Spielers” (vgl. Kahl 2007: 28) zu verstehen. Die in ihm bildlich ge-
stalteten Phantasie-Entwiirfe konnen nicht oder nur schwer verbal ex-
pliziert werden, beispielsweise, weil sie tabuisiert oder schlicht unbe-
wusst sind (vgl. Kahl 2007: 141). Diese qualitative Bestimmung der ko-
gnitiven Materialien, welche die konkrete Bildgestaltung des Avatars
bedingen, als identitdtsbezogene Gehalte, sowie der ohnehin enge Be-
zug jeder &sthetischen Praxis zur Identitit des Urhebers ldsst den
Schluss zu, dass das phantastische Rollenspiel und insbesondere die
Gestaltung des individuellen Avatars als dsthetisch iiberformte Form
alltaglichen, kreativ-produktiven Dissoziierens bewertet werden kann.
Je nach Anlage der Figur kénnten hier bestimmte Aspekte (wie spezifi-
sche Charakterziige oder eine besondere Familiengeschichte) das Leit-
motiv der Figurengestaltung darstellen.

Bowman untersucht die Spieler-Avatar-Beziehung aus der Per-
spektive der Psychologie und der Soziologie — sie beobachtet, dass die
psychologischen Profile von Rollenspiel-Avataren der Personlichkeit
ihrer Spieler sowohl sehr nahestehen als auch sich stark von dieser un-
terschieden kénnen und doch zu gleichermafien potenten Identifikati-
onsfiguren werden; relevant ist vor allem die Funktion, die der Avatar
fiir die Spieleridentitdt ibernimmt (vgl. Bowman 2010: 58). In der ent-
sprechenden Gestaltgebung werden zumeist wenige ausgewihlte Cha-
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rakterzlige einer Avatarfigur betont - je nach priferiertem Genre,
Spielstil oder auch Vorgaben der Spielleitung und der sozialen Stellung
des Spielers innerhalb der Gruppe (vgl. Fine 2002: 141). Die Hinter-
griinde sind hier meistens sehr komplex, und oft iibernimmt er mehr
als eine solche Funktion; nicht selten haben Spieler aber Deutungen
parat in der Frage, welche Funktion ihr Avatar fiir ihre eigene Identitat
verkdrpern konnte (vgl. Bowman 2010: 164).

Ausgehend von Interviews, formuliert Bowman Archetypen dieser
Funktionen - sie sind psychologisch-soziologisch gerichtet und diirfen
nicht verwechselt werden mit narrativen Archetypen in Form spezifi-
scher Erzahlmuster oder den klassischen Rollenarchetypen, die von
vielen Spielsystemen gerade fiir Spieleinsteiger angeboten werden. Um
die These vom Avatar als dsthetisch iiberformtem Identititsentwurf zu
veranschaulichen und eine erste Differenzierung der in ihm verarbei-
teten kognitiven Gehalte (und damit des dsthetischen Reservoirs) vor-
zunehmen, sollen im Folgenden ausgewihlte Archetypen vorgestellt
werden.

Ein erstes Beispiel ist das experimentelle Selbst. Avatarfiguren die-
ses Archetypus gestalten oft Extremfiguren mit bizarren Verhaltens-
weisen, ungewohnlichen Anschauungen oder kdrperlichen oder men-
talen Einschrankungen - Blindheit vielleicht oder eine psychische Er-
krankung. So stellen Avatare dieser Funktion eine Herausforderung an
die spielerischen Fihigkeiten der Beteiligten dar. Vielfach dienen sie
dazu, extreme Spielerfahrungen zu ermdglichen, wie ihm Zusammen-
hang mit Bleed dargestellt - genauso aber auch, die eigenen Grenzen
zu erforschen und sich im Spiel intensiv mit faszinierenden Charakter-
ziigen und Lebensumstdnden auseinanderzusetzen, zu denen der Spie-
ler in seinem Alltagsleben keinen Zugang hat, und vielleicht auch gar
nicht haben mdchte.

Dem experimentellen Selbst nicht undhnlich ist das Tabu-Selbst.
Avatarfiguren dieses Typs erlauben ihren Spielern, sich mit entspre-
chenden Themen auseinanderzusetzen, ohne diese Tabus tatsachlich
zu verletzen. Im Spielraum #sthetischer Uberformung kénnen so In-
zest, Missbrauch oder das Verwischen der Geschlechtergrenzen insze-
niert werden - mitunter gelangen Spieler dartiber in einen realweltli-
chen Dialog iiber Normalitit, der die Wertesysteme einer Gesellschaft
zumeist eher bestdtigt, anstatt sie, manch rollenspiel-feindlicher Be-
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fiirchtung zufolge, zu zersetzen (vgl. Bowman 2010: 176). Insofern be-
stehen hier Berithrungspunkte mit Kahls interpretatorischem Ansatz.

Das letzte - und mit Bezug zur tbergeordneten Fragestellung
wahrscheinlich eindrucksvollste — Beispiel von Archetypen stellt das
gesplitterte Selbst dar. Dieses bezeichnet die Funktion eines Avatars, der
sich aus einem bestimmten Aspekt der Spielerpersonlichkeit ent-
wickelt und diesen akzentuiert oder verzerrt; nicht selten handelt es
sich um einen Personlichkeitsaspekt, der im Alltagsleben unterdriickt
wird (vgl. Bowman 2010: 167): Vielfach motiviert ein spezifisch ge-
richtetes Interesse des Spielers die Gestaltung von Avatarfiguren diesen
Typus - eine bestimmte Fahigkeit, ein Wissensgebiet oder eine Welt-
anschauung (vgl. Bowman 2010: 168), aber auch die von Peez benann-
ten psychischen Probleme und personlichen Schwierigkeiten sind hier-
bei denkbare Hintergriinde des &sthetischen Ausdrucks (vgl. Peez
2005: 39). Der enorme Gestaltungsspielraum, den das phantastische
pen-and-paper-Rollenspiel vor allem in Hinblick auf die Spielthemati-
ken gewdhrt, erlaubt dem Spieler hier hochdifferenzierte Selbsterfah-
rungen im Experimentieren mit subjektiv besonders bedeutsamen
Identitdtsaspekten, seien sie positiv oder negativ bewertet (vgl. Bow-
man 2010: 167). Da, wie Kahl feststellt, die Darstellung psychischer
Gehalte ,,in entstellter Form“ (Kahl 2007: 168) erfolgt, kann nach de-
ren ésthetischer Ubersetzung in eine Rollenspiel-Figur aus deren Dar-
stellung nicht mehr unbedingt auf einen eventuellen verdringten An-
teil riickgeschlossen werden (vgl. Kahl 2007: 168) — zumindest nicht in
seiner inneren Komplexitit und in Einzelheiten. Nach dem Verstind-
nis der dsthetischen Forschung ist dies aber auch nicht unbedingt not-
wendig, um eine Identitatswirksamkeit zu entfalten.

In diesem Sinne kann eine entsprechend gerichtete Avatargestal-
tung durchaus als dsthetisch iiberformte Identititsarbeit bewertet wer-
den: Asthetische Titigkeit eroffnet dem Subjekt einen intermediér ge-
legenen Bereich von Erfahrungs- und Ausdrucksmoglichkeiten, inner-
halb dessen es dem Druck des permanenten Anpassens zwischen inne-
rer und duflerer Realitdt auf produktive Art begegnen kann (vgl. Peez
2005: 42). Der dem zugrundeliegende Begriff von Asthetik ist erneut
die Idee einer operanten ,praktischen’ Asthetik, unter welcher die As-
thetische Forschung vielfach arbeitet. Sie ist ,interventionistisch’ ausge-
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richtet und interessiert sich hier vor allem fiir die Formulierung sinnli-
cher Gehalte

Ein &sthetisches Objekt, wie auch der Avatar des pen-and-paper-
Rollenspiels eines ist, ,kann in diesem Sinne als ein Ubergangsobjekt
aufgefasst werden, das eng mit den Wiinschen und Phantasien seiner
Urheberin bzw. seines Urhebers verbunden ist* (Peez 2005: 42) und so
an Anpassungsprozessen mitwirkt. Indem er als dessen duflerliche Ma-
nifestation wirkt, macht das dsthetische Objekt diesen Prozess und die
ihn begleitenden mentalen Gehalte sichtbar. So erlaubt ein Avatar des
genannten Archetyps sowohl ihm selbst wie auch dem Gegeniiber
einen gewissen Einblick in die Gefiihls- und Erlebenswelt seines Spie-
lers (vgl. Bowman 2010: 169) - womdglich lasst sich so auch ein Iden-
titatsentwurf identifizieren, der hinter einer Figur steht, oder das aktu-
elle ,Lebensthema® eines Mitspielers, dhnlich der beschriebenen Mog-
lichkeit, Identitdtsentwiirfe anderer zu erkennen.

In Anlehnung an Bowman liefle sich die Interpretation des Avatars
als dsthetisch tberformter Identitdtsentwurf des Spielers begrifflich-
analytisch unterfiittern. Zwar bleibt in Bowmans Untersuchung die
Einbettung der Ergebnisse in eine tibergeordnete Identitatstheorie teil-
weise opak, und auch die Herleitung der Kategorien, nach welchen
sich die Identitdtsfunktionen von Avatarfiguren beschreiben lassen,
setzen sich nicht in Beziehung zu einem theoretischen Unterbau; so
wirft die strukturelle Fillung dieser Kategorien bisweilen Fragen auf.
Allerdings sind die in diesem Zusammenhang geprigten Begriftlich-
keiten plausibel und griffig, so dass sie an dieser Stelle als Konzepte
herangezogen werden, die mit den Instrumentarien der Asthetischen
Forschung im Sinne der Fragestellung inhaltlich-theoretisch expliziert
werden. Das phantastische pen-and-paper-Rollenspiel kann entspre-
chend mit Berechtigung als ,Identitdtsspiel’ bezeichnet werden, als
Spiel mit Identititsentwiirfen nach den gestalterischen Regeln &stheti-
scher Tatigkeit. Vor diesem Hintergrund scheint das phantastische
Rollenspiel sich sinnvoll in den Komplex von Identitdtsbildung in der
Postmoderne einzupassen.

Identitétsarbeit spaltet sich in zwei Perspektiven auf, die gleichbe-
rechtigt zusammenwirken und wechselseitig miteinander verkniipft
sind - retrospektiv-reflexiv geht sie von den gemachten Selbsterfahrun-
gen aus und verarbeitet und bewertet diese; in der prospektiv-reflexiven
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Dimension dagegen geht es um die jeweiligen Selbstentwiirfe: Dieser
Teil gestaltet Identitdt ausgehend von den gemachten Erfahrungen ak-
tiv und in die Zukunft hinein (vgl. Keupp et al. 2006: 192). Das phan-
tastische Rollenspiel als Identitatsspiel ist vor dem Hintergrund der
Untersuchungsergebnisse wohl eher der prospektiv-reflexiven Per-
spektive der Identitétsarbeit zuzuordnen - hier stehen in die Zukunft
gerichtete Selbstentwiirfe im Zentrum. Nichtsdestoweniger konnen
aber auch bedeutsame, bereits gemachte Erfahrungen ,bespielt® werden
- zumal bereits existente Selbsterfahrungen prinzipiell einen wesentli-
chen Anteil des mentalen Reservoirs stellen, aus dem sich dsthetische
Gestaltungsprozesse speisen.

Der ausgewidhlte Ansatz begreift Identitdt plural - der Einzelne
muss sich also Moglichkeiten erschlieffen, die Vielheit der eigenen
Identitét zu leben und auszudriicken. Das dsthetische Schaffen eréffnet
Gelegenheit dazu: ,Die Kunst spiegelt solche Identititsvervielfachun-
gen seit langem mit besonderer Eindringlichkeit wieder® (Welsch
1993: 171-172). Dies akzentuiert noch einmal die Bedeutung astheti-
schen Ausdrucks fiir die Identitdtstindung in der Postmoderne — damit
erhilt auch das phantastische pen-and-paper-Rollenspiel in diesem
Zusammenhang Bedeutung: Das bildliche Gestalten von imaginiren
Welten eroffnet in besonderem Mafle Gelegenheit zum ,Durchspielen’
verschiedenster Perspektiven (vgl. Janus 2007: 321). In der Gestaltung
verschiedener Identitdtsentwiirfe und deren Erprobung im Avatar du-
Bert sich eine zumindest auf den dsthetischen Bereich bezogene hohe
Pluralititskompetenz von Spielern. Kulturelles Schaffen als menschli-
che Selbstgestaltung: ,Das kreative Neuschopfen und Nachschopfen
und die Erfindung von neuen Handlungs- und Erlebenswelten bilden
das durchgehende Leitmotiv in der menschlichen Kultur- und Be-
wusstseinsentwicklung® (Janus 2007: 322).

(3) Zur Funktion und Bedeutung von ,Selbsterfahrung’ bei der
Identitdtsentwicklung und bei der Avatarentwicklung im phantastischen
Rollenspiel

Wie bereits im Zusammenhang mit der Dissoziation herausgestellt,
lasst sich die Selbsterfahrung als ,Material® begreifen, das im Identitéts-
prozess verarbeitet wird. Da samtliche dargestellten Konzepte und Pro-
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zesse auf diese zugreifen und sie im Rahmen der Identitatskonstrukti-
on yverarbeiten’ (vgl. Keupp et al. 2006: 193), sollen sie im Folgenden
genauer daraufhin untersucht werden, inwiefern sie auch das mentale
Reservoir anreichern, aus dem asthetische Betdtigung sich speist.

(a) Der Spieler: Wissen, wer man ist’ — Selbsterfahrung als Material der
Identitatsarbeit

Die in der Identitdtsarbeit geleistete, retrospektiv wie auch in die Zu-
kunft gewandte Verkniipfungsarbeit erméglicht es dem Subjekt, ,,sich
im Strom der eigenen Erfahrungen selbst zu begreifen (Keupp et al.
2006: 190). Die Modi der Selbstwahrnehmung erstrecken sich dabei
prinzipiell auf den emotionalen, korperlichen, sozialen, kognitiven so-
wie produktorientierten Bereich - nicht alle werden jedoch immer
gleich stark wahrgenommen (vgl. Keupp et al. 2006: 192-193).

Identitdt muss daher als Auswahl, Biindelung und Organisation
biographisch erworbener Selbsterfahrungen verstanden werden - als
ein andauerndes Wechselspiel aus Identitatsentwiirfen, -projekten und
deren Verwirklichungen in den Teilidentitdten, die aus diesen resultie-
ren (vgl. Keupp et al. 2006: 219), deren Medium und Organisations-
form die Narration ist. Die eigene Biographie kann somit quasi als
(subjektiv empfunden) sinnvoll gegliederte ,Chronik® der im Rahmen
der Identitdtsarbeit verarbeiteten Selbsterfahrungen begriffen werden,
so dass Identitit und Biographie wechselseitig aufeinander verweisen.
Das bereits genannte Identitditsgefiihl entsteht also aus der Verdichtung
von allen biographischen Erfahrungen und Selbstbewertungen, also
aus den Kerngehalten aller personlich bedeutsamen Selbsterfahrungen
(vgl. Keupp et al. 2006: 225). Selbsterfahrungen stellen somit in ihrem
Kerngehalt die Quintessenz eines Wissens dariiber dar, ,Wer man ist’

(b) DerAvatar: Wissen, wer man ist’ — Spielerfahrungen als Material der
Identitatsarbeit

In dhnlicher Weise konnen im phantastischen Rollenspiel die Spiel-
erfahrungen (als spielbezogene Formen von Selbsterfahrungen) als das
Material verstanden werden, aus dem sich die Avatarentwicklung im
Sinne eines spielwelt-spezifischen Identitatsentwurfs des Spielers speist.
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Spielspezifische Selbsterfahrungen werden vor allem in der Interaktion
mit der Alteritdt der Spielgruppe erworben, die Riickmeldung tiber die
eigenen, spielbezogenen Narrationen und den Identitdtsentwurf gibt,
der im Avatar verarbeitet ist. Die Spielwelt selbst als quasi-lebensweltli-
cher Erfahrungsraum wartet mit komplexen Bestinden von Informa-
tionen auf - eine fiktionale Geschichtsschreibung, Geographie oder
gesellschaftliche Ordnung. Der fortschreitende Erwerb von Wissen
tiber diese Spielwelt und ihre inneren Zusammenhénge generiert eine
zunehmend konsistentere Spielerfahrung, wie im Zusammenhang mit
der narrativen Immersion dargestellt: Es sind so die in der Interaktion
mit der Spielwelt gesammelten Selbsterfahrungen, welche in der Avat-
arentwicklung zu einem spielbezogenen, ésthetisch tiberformten Iden-
titatsentwurf verarbeitet werden - vergleichbar dem Identitatsprozess
in der realweltlichen Identititsgenese. Der Erwerb dieses fiktionalen
Wissens und die damit einhergehende zunehmend engere Beziehung
von Spieler und Spielwelt leistet einen wesentlichen Beitrag zur Ausge-
staltung und Entwicklung des édsthetisch tiberformten Identitdtsent-
wurfs, den der Avatar darstellt: Er versieht ihn mit einer zunehmend
komplexen eigenen Biographie, deren Medium und Organisations-
form, wie im Fall realweltlicher Identitdtsarbeit, die Narration ist.

Wie Kabhl feststellt, braucht ein Spieler ,,bei jedem neuen Charakter
eine gewisse Zeit, um sich hinein zu denken und die Figur so auszufor-
men, dass es einem zusagt (Kahl 2007: 97). Diese zunehmende Kom-
plexitit der Avatarfigur geht vielfach mit einer Ausdifferenzierung des
psychologischen Profils der Figur einher: Der Spieler erforscht dessen
innere Motive, seine Werte und Gefiithlswelt und macht ihn damit zu
einem ,eigenstindigen’ Individuum (vgl. Pohjola 2004: 88): einer auto-
nomen, wenngleich fiktionalen Identitit (vgl. Pohjola 2004: 94) — sozu-
sagen einem alternativen Selbst im &sthetischen Raum. Bowman
kommt zu dhnlichen Ergebnissen. Sie zieht das Konzept der Immersi-
on in die phantastische Spielwelt heran, um zu erkldren, warum Spieler
insbesondere lang und intensiv gespielte Avatarfiguren mitunter als
von ihrer eigenen Person und Identitdt losgeloste Entitét begreifen, die
zwar zum ,priméren Ich’ in enger Beziehung steht (vgl. Bowman 2010:
157), sich aber anders verhélt, anders denkt und empfindet (vgl. Bow-
man 2010: 158) — ohne, dass der Spieler dies bewusst entscheidet.
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Wie bereits dargestellt, beschreibt Bowman die zunehmende Diffe-
renzierung der Avataridentitdt in verschiedenen Evolutionsstufen — der
Endpunkt besteht in der Entwicklung eines ,Eigenlebens’ Ausgehend
von der qualitativen Bestimmung des Avatars als genuines asthetisches
Produkt ist dieses Phdnomen an fritherer Stelle bereits beschrieben
und als Ausdruck dsthetischer Spontaneitidt gedeutet worden. Bow-
mans Beschreibung seiner Entwicklungsstufen zu einer alternativen,
spielgebundenen Identitdt eignen sich nun dazu, den Entwicklungs-
prozess differenziert nachzuvollziehen, den das dsthetische Produkt
Avatar bis hin zum ,Endstadium‘ durchlduft, in dem es asthetische
Spontaneitdt in Form eines scheinbaren Eigenlebens duflern kann. Mit
Blick auf die Selbsterfahrungen und deren Bedeutung als mentale Ge-
halte, die im &sthetischen Ausdruck verarbeitet werden, kénnte man
sagen: Der Avatar (als dsthetisches Produkt) entwickelt ein Eigenleben
(als Ausdruck ésthetischer Spontaneitdt), wenn er genug Erfahrungen
im Spiel gesammelt hat (wenn also sein Spieler genug spielgebundene
Selbsterfahrungen erworben hat, um den Identitatsentwurf, der hinter
dem Avatar steht, dsthetisch zu vervollkommnen).

Auch Mackay kommt zu dem Ergebnis, dass der Avatar seinem
Spieler erlaubt, emotionale und psychische ,Tiefen’ auszuloten und
auszudriicken - jedoch aus der Distanz der schopferischen Verarbei-
tung heraus, die das phantastische Rollenspiel ermdglicht (vgl. Mackay
2001: 122). Auch Kahl folgert, dass er gerade deshalb eine solche In-
szenierung von Ich-Anteilen leisten kann (vgl. Kahl 2007: 129), und
dass diese sich als alternative innere Haltung gegeniiber der Auf3enwelt
(vgl. Kahl 2007: 101) oder der eigenen Person duflern. Diese Beobach-
tungen differenzieren den Status des phantastischen Rollenspiels als
Identitatsspiel weiter aus.

(4) Der Avatar als Symbol - die asthetische Schopfung als Destillat’ der
eigenen Identitat

Die kognitiven Gehalte des dsthetischen Reservoirs und die individuel-
len Wahrnehmungs- und Verarbeitungsmodi einer Person bedingen,
wie dargestellt, das ganz individuelle Ausdrucksrepertoire einer Person
— das dsthetische Profil, dem gemif3 auch ein Avatar im phantastischen
Rollenspiel (verstanden als dsthetisches Produkt) seine Gestaltung fin-
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det. Die Identitdtswirksamkeit der Avatargestaltung erklért sich so da-
raus, dass diese mentalen Stoffe des dsthetischen Reservoirs zu einem
wesentlichen Teil biographisch erworbene Selbsterfahrungen sind -
und insofern identitdtsprigend, als sie im Identitdtsprozess eine zen-
trale Rolle einnehmen. Asthetische Tatigkeit heif3t immer auch, ,das
Erfahrene und Erlebte zu verarbeiten. Dabei kann [...] ein Teil des
(vergangenen) Selbst erfahren und in Einklang mit dem aktuellen
Selbstbild und mit Wunschvorstellungen gebracht werden® (Kirchner
et al. 2006: 26). Ausgestaltet in einer bewusst als komplexe Psychologie
angelegten Avatarfigur mit einer entsprechenden autonomen Identitat
und einem Eigenleben wird der Avatar als dsthetisch iiberformter
Identitatsentwurf Teil des umfassenden Identititsprozesses seines Spie-
lers: Nach Kirchner ist, wie im Teilkapitel Strukturmomente dstheti-
scher Produktion im pen-and-paper-Rollenspiel dargestellt, die Sym-
bolschopfung ein zentraler Mechanismus des intentionalen &stheti-
schen Gestaltens: Dieses ist prinzipiell als Entwicklung einer eigenen
Formen- und Symbolsprache zu verstehen (vgl. Kirchner et al. 2006:
13, 23); der Avatar als &dsthetisches Produkt aus Selbsterfahrungen,
aber auch aus Wiinschen und Phantasien seines Spielers kann vor dem
Hintergrund seines Status’ als dsthetisches Produkt als ein solches
Symbol begriffen werden, das im Kontext einer dsthetischen Praxis
entsteht. Bowmans Archetypologie der Funktionen von Rollenspiel-
Avataren kann so zum einen herangezogen werden, um die einzelnen
Phasen der Avatarentwicklung im Sinne einer zunehmenden Bildfin-
dung und Verdichtung® des dsthetischen Gehalts zu einem Symbol zu
begreifen. Sie ermdglicht dementsprechend aber auch eine Bestim-
mung der Qualitit der in ihnen verarbeiteten identitatswirksamen Ge-
halte und die sich daraus ergebende Ausrichtung der Identititsentwiir-
fe, fur die der Avatar Pate steht: Er ist quasi ein ,Destillat® der Identitét
des Spielers, denn die Bedeutung asthetischer Titigkeit fiir die Identi-
tatsbildung begriindet sich aus einer unmittelbaren persénlichen Be-
troffenheit (vgl. Kirchner et al. 2006: 17). Dennoch bleibt zu bertick-
sichtigen, dass eine eindeutige Bestimmung oder gar Analyse dersel-
ben aus der Erscheinung des Avatars heraus kaum oder sogar nicht
moglich ist — schlieflich kénnen nicht einmal die Spieler selbst immer
eindeutig benennen, was ihr eigener Avatar in diesem Sinne reprisen-
tiert. Nach einem langen und intensiven Spiel mit derselben Figur
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kann sich dies unter Umstdnden herauskristallisieren — genauso aber
kann sich die personliche Bedeutung desselben Avatars {iber die Zeit
hinweg verandern (vgl. Bowman 2010: 163).

Eine Bestimmung seiner genauen inhaltlichen Bedeutung ist ohne-
hin nicht das Ziel dieser Untersuchung. Im Sinne der kunstwissen-
schaftlichen Ausrichtung des Interesses geht es mehr um das Verhélt-
nis von Urheber und dsthetischem Objekt — nicht um eine psychologi-
sche Exegese.

b) Zusammenfassung: Phantastisches Rollenspiel als phantastisch
verfremdetes Identitatsspiel’. Zum Verhaltnis von asthetischer
Praxis und Urheberschaft im Fall der Avatargestaltung

Zusammenfassend soll nun der Zusammenhang von personlicher ds-
thetischer Konstitution des Urhebers mit der Manifestation des dsthe-
tischen Ausdrucks am Beispiel des phantastischen Rollenspiels expli-
ziert werden. Die hohe personliche Bedeutsamkeit und inhaltliche
Qualitdt der im Avatar bildlich gefassten Phantasie-Inhalte erlauben,
das phantastische Rollenspiel als ,Identitdtsspiel’ zu begreifen. In die-
sem Sinne ist der Spieler quasi Subjekt und Objekt des Spiels zugleich:
Subjekt durch die Identifikation, mit der er sich an die im Spiel gefiihr-
te Avatarfigur bindet. Objekt in dem Sinne, als er seine personlichen
Erfahrungen und Erlebnisse in der ,kondensierten’ Form, in der sie als
asthetisches Reservoir und in der Avatarfigur dann zum Gegenstand
einer gestalterischen Absicht werden, die in Verbindung mit dem Pro-
zess der Identitdtsarbeit steht.

Im Lauf der Untersuchung hat sich Identitdt als ein permanenter
Prozess der eigenen Lebensgestaltung erwiesen, die einen starken Be-
zug zu den alltdglichen Handlungen des Individuums hat (vgl. Keupp
et al. 2006: 215). Die Ahnlichkeit der an der Identititsentwicklung be-
teiligten Prozessen und Mechanismen zu denen des asthetischen Ge-
staltens und deren Ubertragbarkeit auf die Entwicklung einer fiktiona-
len Spielidentitdt erlauben, den Avatar als asthetisch tberformten
Identitatsentwurf zu verstehen, der sich im Rahmen von spielbezoge-
nen Aktivitdten artikuliert — als dsthetisch manifestiertes Zeugnis oder
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2 Das Verhdltnis von Spieler und Avatar

Produkt von Identitdtsarbeit im Rahmen des Spielens phantastischer
Rollenspiele.

Damit veranschaulicht ein Avatar zugleich, dass Identitdtsarbeit
ein Entwicklungsprozess ist, der immer voranschreitet - dementspre-
chend ist das phantastische Rollenspiel prinzipiell als produktives Ent-
wicklungsspiel zu verstehen, nicht als auf der Stelle kreisende Selbstbe-
spiegelung: In Identititsarbeit jeder Art geht es immer um die Gestal-
tung von Zukunft und die Orientierung von Handeln anhand von Fra-
gestellungen, die relevante Aspekte dieser Zukunft fokussieren (vgl.
Keupp et al. 2006: 193). Phantastisches Rollenspiel wird dementspre-
chend haufig in metaphorischer Weise als das ,Leben vieler Leben’ (vgl.
Leppdlahti 2004: 291) umschrieben - es wird zum echten Identitits-
spiel, wenn es mit seinen dsthetischen Mitteln und im Rahmen seiner
Méoglichkeiten echte optionale ,Selbste® (Keupp et al. 2006: 194) gestal-
tet: Die entscheidenden Voraussetzungen von Identitétsbildung liegen
ohnehin nicht unbedingt in der Fixierung realisierter Identitdtsprojek-
te, sondern in der Moglichkeit fiir die Entstehung neuer Identitétsent-
wiirfe (vgl. Keupp et al. 2006: 245), aus denen neue Identitatsprojekte
hervorgehen kénnen.

Die im Rahmen der Transferprozesse dargestellten Wechselwir-
kungen von Spieler und Avatar haben veranschaulicht, auf welche
Weise und unter welchen Umstédnden der Avatar tiberhaupt eine per-
sonliche Wirksamkeit fiir seinen Spieler entfalten kann; der Bezug des
phantastischen pen-and-paper-Rollenspiels als dsthetische Praxis auf
eine konkrete Identititstheorie hat nun dargestellt, was unter diesen
Voraussetzungen im Einzelnen geschehen kann. Mit Bowman gespro-
chen: ,,[R]ole-playing involves self-reflection in the form of an identity
crisis that manifests through an artistic medium“ (Bowman 2010: 141).
Auch Identitdtsarbeit ist in ihrem Wesen krisenhaft — ihre Grundkon-
stellation besteht darin, permanent die aus der Begegnung mit der Au-
Benwelt ,resultierende Spannungen zu ertragen und in immer wieder-
kehrenden Krisen zu meistern® (Keupp et al. 2006: 196). Gerade aus
Krisen erwichst die Motivation fiir neue Identitatsentwiirfe.

Ein differenzierter Avatar begleitet einen Spieler oft weit iiber die
eigentliche Spielzeit hinaus - wie Spieler aus ihrer zweiten Identitdt
tatsdchlich aktiven Nutzen ziehen konnen, ist im Rahmen der Trans-
ferprozesse bereits erortert worden. Unter Umstanden gelangen Spieler
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tber ihren Avatar sogar zu einem differenzierteren Selbstverstindnis
(vgl. Bowman 2010: 177-178). Denn wie intensiv das Spielerlebnis
und die personliche Bedeutung des Avatars fiir den Spieler auch im-
mer sein mag - selbst in Augenblicken von hochster Identifikation mit
dem spielbezogenen Identititsentwurf und auch beim Erfahren von
intensivem Bleed empfinden Spieler die eigene Identitdt als stabiles
und einheitliches Gefiige (vgl. Bowman 2010: 157). Die mitunter gedu-
flerten Befiirchtungen, phantastische Rollenspiele konnten einen
JIdentitdtsverlust® verursachen, sind also — zumindest bei psychisch ge-
sunden Spielern — kaum zu begriinden.

So hilt das Medium an sich nicht nur fiir Jugendliche und Heran-
wachsende, sondern auch fiir Erwachsene ein enormes Potential bereit
(vgl. Herbrik 2011: 60). Spielen steht so keineswegs fiir Unernst, Belie-
bigkeit oder Oberflachlichkeit, sondern kann im Gegenteil eine inten-
sive und produktive Auseinandersetzung mit einem Spielgegenstand
ermoglichen, die helfen, eventuellen Gefiihlen von Hilflosigkeit oder
Uberforderung entgegenzuwirken (vgl. Kirchner et al. 2006: 24). Dies
zeigt sich gerade auch im Kontext dsthetischer Tatigkeit: ,,So wie sich
die dsthetische Erfahrung als nicht-abschliebares, freies Spiel erweist,
das Flexibilitit und Fantasie benotigt, ist Identititsbildung ein stindig
neu zu leistendes Zusammenfiigen und Infragestellen verstreuter
Selbst- und Fremderfahrungen. Dass dies [...] ein kreativer Prozess
der Selbstwahrnehmung und -bildung sein kann, dafiir steht modell-
haft die dsthetische Erfahrung, fiir die Irritation und tiberraschendes
Sich-Zusammenschlieflen von Fragmenten kennzeichnend sind®
(Kirchner et al. 2006: 25).

Ein Begleitumstand von Identititsbildung in der pluralen Gegen-
wartsgesellschaft ist eine gewisse Unschirfe in den Grenzen des gesell-
schaftlich Erlaubten - dies bedeutet, wie dargestellt, auch einen Verlust
an klaren Orientierungspunkten, an denen Identititsprojekte sich aus-
richten konnen (vgl. Keupp et al. 2006: 240). Zugleich bleibt der
Wunsch nach Normalitit aber bestehen — womdglich gar umso dring-
licher. Diese Normalitiat finden (nicht nur) Heranwachsende inzwi-
schen vielfach in Szenen und entsprechenden Szenekulturen, die im
Spannungsfeld sich wandelnder Bedingungen von Identitatskonstruk-
tion zu relevanten Bezugspunkten werden, zu signifikanten Anderen
(Keupp et al. 2006: 241). Auch um das phantastische Rollenspiel hat
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sich eine solche Szene gebildet. In einer Erweiterung der Frage nach
der Identitdtswirksamkeit phantastischer Rollenspiele soll nun diese
Bezugsgruppe genauer untersucht werden, die sich um das phantasti-
sche Rollenspiel gebildet hat: Die Formierung von Rollenspielern in
einer spezifischen Rollenspiel-Szene.

Weinreich stellt in diesem Zusammenhang fest, dass die Aneig-
nung von phantastischen Welten im und durch das Spiel in ganz be-
sonders intensiver Weise moglich ist. In dieser Moglichkeit zur Partizi-
pation, zur aktiven Mitgestaltung dieser Welten erkennt er explizite
Chancen: ,Wer [...] seine Traume bestimmt, bestimmt auch sein oder
ihr waches Leben effektiver, selbstbewusster und - mit grofier Wahr-
scheinlichkeit — auch gliicklicher® (vgl. Weinreich 2007: 99).

3 Der Avatar - die asthetisch formulierte Schatten-Identitit

Die im vorangegangenen Teilkapitel gewonnenen Erkenntnisse sollen
nun begrifflich verdichtet und die Ergebnisse in Bezug auf die Frage-
stellung damit auf ein ,Endprodukt® gebiindelt werden - die begriffli-
che Fassung des Avatars als die Schatten-Identitit seines Spielers.

Die Wahl der Begriftlichkeit des Schattens erfolgt zunéchst als Re-
flex auf das hdufige Auftreten des Schattens als bildliche Fassung der
Identitdt seines ,Urhebers’ im Umkreis der phantastischen Literatur,
die vielfach als Bezugsgrofie auf den Motivschatz und die narratologi-
sche Komposition des phantastischen Rollenspiels gelten kann (vgl.
Schmidt 2012: 94). H.-C. Andersens Kunstmarchen Der Schatten (vgl.
Andersen 1850: 462—-479), Adelbert von Chamissos Peter Schlemihls
wundersame Geschichte (vgl. von Chamisso 2003) genauso wie in Hu-
go von Hofmannsthals Die Frau ohne Schatten (vgl. von Hofmannsthal
2000: 266-378) stellen sich hier sicherlich als prominente Paradigmen
bereit. In der zweiten Komponente dieser Begrifflichkeit, Identitdt, sol-
len der enge personliche Bezug und die Potentiale genuiner Identitats-
wirksamkeit erfasst werden, die Rollenspiel-Avatare bergen.

Den Schatten als Metapher fiir die Identitit des Spielers bietet sich
aufgrund der Qualitdt des Gegenstandes phantastisches Rollenspiel an
- dem Fassen von komplexen Sachverhalten in priagnanter Bildsprache
kommt in allen Spielarten der Phantastik eine grofle Bedeutung zu:
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Die phantastische Bebilderung stellt so einen Kern des dsthetischen Pa-
radigmas der Phantastik dar.

Der Herkunft des Motivs gemifl formuliert insbesondere die
Phantastische Literatur die Anreicherung der Schattenmetapher mit
psychologischen Gehalten zu einem klassischen Erzédhlmotiv aus. Zu-
dem tritt der Schatten als Reprisentant aller nicht realisierten Ich-An-
teile im Katalog der C.G. Jungschen Archetypen in Erscheinung - hier
fungiert der Schattenbegriff insbesondere, in poetischer Adaption des
Mirchens und seiner Strukturmerkmale, als Kulminationspunkt von
allem, was mit dem eigenen Selbstbild nicht vereinbar ist (vgl. Franz
1991: 9). Hierbei ist zu berticksichtigen, dass der Begriff des Schattens
mitunter auf negative Personlichkeitsaspekte verengt wird. Jungs Ver-
stindnis dieses Archetyps wird dies jedoch nicht gerecht — der Schat-
ten verweist zundchst auf unbewusste beziehungsweise verdrangte Fa-
cetten des Selbst (vgl. Franz 1991: 10-11). Auch ohne den instrumen-
tellen und konzeptuellen Riickgriff auf die Tradition der klassischen
Psychoanalyse kann der Schatten, so ldsst sich aus der bestehenden
Deutungspraxis heraus ableiten, als psychologisierte Metapher fiir
Identitdt auch in einen analytischen Kontext wie den dieser Arbeit
tiberfithrt werden, um Zusammenhénge zu benennen und zu veran-
schaulichen.

Im folgenden Teilkapitel soll nun der Prozess der Psychologisie-
rung des Schattenmotivs nachgezeichnet werden, um einen tragfahi-
gen Bezug zwischen der phantastischen Bebilderung und der Begriff-
lichkeit der Schatten-Identitat herzustellen, als welche der Avatar be-
griffen werden soll.

a) Zur Begrifflichkeit — der Schatten als Metapher des Ich

Es konnte sicherlich eingewendet werden, dass der Schatten nicht der
naheliegendste Gegenstand einer dsthetischen Praxis ist, die einen en-
gen Bezug zur Identitit des Ausiibenden herstellt — beispielsweise
beim Motiv der Maske scheint der Bezug zur Identitdt noch deutlicher
auf der Hand zu liegen. Allerdings macht die Maske auch das Gesicht
ihres Trigers gewissermaflen zum Pars Pro Toto der Gesamtperson-
lichkeit mit all ihren Facetten — zu deren Auflerung das Gesicht mit
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seiner groflen Bedeutung fiir das menschliche Kommunizieren und
Erleben sicherlich ein Schliissel ist, die sich aber nicht in den Mdoglich-
keiten des Gesichts erschopft. So wird die Maske als Begrift nach dem
Verstindnis dieser Arbeit einem tragfihigen und ganzheitlichen Kon-
zept von Identitdt nicht gerecht — zu deren Ganzheitlichkeit gehoren
auch korperliche Aspekte, und diese konnen im phantastischen Rol-
lenspiel auch Gegenstand der Gestaltung werden: So kann ein Spieler
auch die korperliche Verfasstheit seiner Avatarfigur frei bestimmen -
unabhidngig von seinen eigenen realweltlichen Bedingungen. Der
Schatten, der zwar das Gesicht in seinen Details nicht erfasst, dafiir
aber ein yvollstindiges’ Abbild der Korperlichkeit des Menschen dar-
stellen kann (wenn auch die Details der dufleren Erscheinung dabei
natiirlich verloren gehen), scheint als Metapher daher treffender zu
sein. Redewendungen wie ,iber seinen Schatten springen’ formulieren
den Bezug des Schattens zu seinem Werfer als Selbstiiberwindung —
und zielen damit auf Thematisierung und Reflexion des Selbst. Schon
hier artikuliert sich der Schatten als Metapher menschlicher Konflikt-
themen - in der bildenden Kunst, aber auch der Literatur und im Film
tritt der Schatten als Motiv mit einer enorm variantenreichen und oft
ambivalenten Inszenierung hervor, hiufig in Verbindung mit Meta-
phern des Todes oder der Sterblichkeit an sich. Schon im frithen
Kunstfilm tritt das Motiv auch in verwandten Formen auf. In Ryes und
Wegeners Der Student von Prag (1913) beispielsweise ist es das Spiegel-
bild - sozusagen also ein Schatten, der auch die Details der dufleren
Erscheinung beinhaltet; Balduins Tod, der ihn im Augenblick ereilt, da
das Spiegelbild zerstort wird, illustriert die enge Verwandtschaft und
die gemeinsamen Wurzeln dieser beiden Varianten des Motivs, das,
gleich, ob in Gestalt von Schatten, Spiegelbildnis oder gemaltem Eben-
bild, stets den Menschen selbst meint — und zwar in der Ganzheitlich-
keit seines Seins.

Und nicht zuletzt ist der Schatten auch ein prominentes Motiv im
phantastischen Rollenspiel. So ist die Schattenlosigkeit in Das Schwar-
ze Auge ein Stigma, welches den Betroffenen zu einem Leben abseits
der Gesellschaft und auflerhalb aller sozialen Beziehungen zwingt —
nicht unghnlich dem Schicksal von Chamissos literarischer Figur Peter
Schlemihl: Genau wie hier verweist die Schattenlosigkeit auch in die-
sem phantastischen Rollenspiel auf den unwiderruflichen Bund mit
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den dunkelsten jenseitigen Méachten (vgl. Don-Schauen/Rémer 2008:
156). Der Schatten ldsst sich jedoch nicht nur fiir irdische Giiter, welt-
liche Macht oder die Erfillung sonstiger Begierden verkaufen, er kann
auch durch Magie belebt und zum Doppelgéinger seines Urhebers wer-
den und fortan eigenstindig handeln: Der Zauberspruch Ecliptifactus
Schattenkraft erfillt das schwarze Abbild seines Werfers mit einem ei-
genen Willen - und dem Wunsch, soviel Blut wie moglich zu vergie-
en. Wird dieses schwarze Ebenbild zerstort, so bufit sein Urheber
dauerhaft ein Quéntchen der eigenen Zauberkraft ein — oder gar der
Lebenskraft (vgl. Don-Schauen/Rémer/Weste 2004: 71). Auch das
phantastische Rollenspiel also verweist in seiner Interpretation auf die
enge Verbindung des Schattens zu seinem Urheber: In einer an das
Prinzip des Analogiezaubers erinnernden Weise betrifft eine Verlet-
zung, die dem Schatten-Abbild zugefiigt wird, auch dessen ,Urbild;,
den Werfer selbst.

(1) Vom metaphysischen Symbol zur Metapher des Menschlichen

Der Schatten als Motiv entwickelte sich in Form des Schattenrisses
oder der Silhouette in der Mitte des 18. Jahrhundert (vgl. Griinewald/
Schubert 1992: 25) zur genuinen Portraitform (vgl. Griinewald/Schu-
bert 1992: 20), die erst im Verlauf des 19. Jahrhunderts, mit der Ent-
wicklung der Fotografie als Paradetechnik des Portraitierens, nach und
nach verdriangt wurde (vgl. Griinewald/Schubert 1992: 25). Der Schat-
tenriss hat jedoch ein sehr eigenes asthetisches Profil, eigene astheti-
sche Reize und Potentiale (vgl. Griinewald/Schubert 1992: 20) - und
so schitzen Kunst und angewandte Kunst wie die Illustration den
Schattenriss nach wie vor. Er erlebte zu Beginn des 20. Jahrhunderts
eine wahre Bliitezeit und hat seine Faszinationskraft bis heute nicht
verloren: Denn Uber seine Funktion als ein schmiickendes Ornament
oder eine blofSe Illustration hinaus wohnt der Finesse und der Diffe-
renziertheit, mit welcher ,die Figuren charakterisiert, wie die Leben-
digkeit der Szene, wie Raumwirkung und Korperlichkeit trotz der pla-
kativen Flachenform erzeugt werden® (Griinewald/Schubert 1992: 25),
eine grofle Aussagekraft und Faszination inne.

Obwohl er das Auflere seines Urhebers gewissermaflen abstrahiert
oder verschleiert (vgl. Griinewald/Schubert 1992: 46), erhilt die den-
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noch bestehende unleugbare Individualitdt jedes Schattens den (dufier-
lichen) Bezug zu seinem ,Besitzer*: ,,Die Schatten dienen zunéchst der
wiedererkennbaren, auf den Umriss reduzierten Wiedergabe des Sicht-
baren. Aber zugleich soll in den Schatten nicht nur die AufSenhaut der
Dinge und Menschen zu erkennen sein und schon gar nicht ein fliich-
tiger Augenblick; vielmehr sollen sie den inneren Charakter preisge-
ben“ (Braun 2007: 58). Insbesondere durch J. C. Lavaters Schatten-
Physiognomie aus dem 17. Jahrhundert werden dem Schatten Beziige
zu einer ,innerlichen’ Ahnlichkeit des Schattens zu seinem Werfer an-
geheftet — dies pragt fortan die Rezeption des Schattenrisses: Lavater
formulierte in seiner physiognomischen Theorie aus, dass am Schatten
auch Charakterziige seines Werfers abzulesen seien (vgl. Braun 2007:
58) — sehr frith also wurde der Schatten mit psychologischen Gehalten
beladen und zu einer Art ,Schatten-Ich® ausformuliert. Das zentrale
Charakteristikum der Schattenmetapher besteht so in der Verkniip-
fung des Schattens als dsthetischem Symbol mit verschiedenen
menschlichen Aspekten (vgl. Jackob 2001: 226). Die Pluralitit der
menschlichen Eigenschaften, als deren Trager der Schatten als Meta-
pher auftreten kann, verweist zuriick auf die Idee der postmodernen
Patchwork-Identitdt. Im Folgenden soll nun der Schatten als phantasti-
sche Bebilderung von Ich-Aspekten untersucht werden, um ihn als
eine Variante des phantastischen Motivs des sogenannten psychologi-
schen Doppelgingers zu identifizieren; nach Schwarcz stellt die Identi-
tatsthematik einen Kern dieses Motivs dar. Das Spiel mit der Vielheit
von Moglichkeiten provoziert eine existentielle Infragestellung des Be-
griffs des Selbst. Diese ,Erschiitterung® des so selbstverstdndlich schei-
nenden Ich ist so profund, dass die Idee des stabilen Ich an sich
schliefllich fragwiirdig wird (vgl. Schwarcz 1999: 7). Gelingt die Paral-
lelisierung des Schattenmotivs mit dem des Doppelgdngers per se,
kann das psychologische Potential des einen fiir das andere geltend ge-
macht und die psychologische Vertiefung des Doppelganger-Motivs
von der Romantik nach 1900 verfolgt werden, um sie auf den Schatten
als eine der Varianten dieses Motivs zu iibertragen.

Als Motivfundus sollen die genannten Erzéhlungen fungieren:
Adelbert von Chamissos Peter Schlemihl (1814), Andersens Schatten
(1850) und Hugo von Hofmannsthals Frau ohne Schatten (1919) ge-
stalten den belebten Schatten als textkonstitutives Erzdhlmotiv &sthe-
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tisch aus und befiillen das Motiv mit psychologischen Gehalten. Durch
ihre Zugehorigkeit zur phantastischen Literatur akzentuieren sie da-
riiber hinaus die Bedeutung derselben und damit des Phantastischen
als dsthetischen Modus an sich fiir die konkreten ,Formulierungen’ in
der Bildsprache des phantastischen Rollenspiels: Wenn es gelingt, den
Avatar eben als Schatten-Identitét seines Spielers zu fassen, entspriche
diese Begrifflichkeit voll und ganz der &sthetischen Tradition des Un-
tersuchungsgegenstandes.

(@) Kurze Geschichte des Schattenmotivs

Zunichst soll die Entwicklung skizziert werden, die das Schattenmotiv
hinsichtlich seiner Aufladung mit psychologischen Gehalten durchge-
macht hat, um die Grundlage fiir seine Identifikation mit dem Motiv
des psychologischen Doppelgingers zu schaffen.

Bereits fiir die Antike stellt Jackob die Abstraktion vom physikali-
schen Schatten in Ubertragene Bedeutungszusammenhinge fest. So
liegt die Wurzel des Schattens als Symbol fiir die menschliche Psycho-
logie nach Jackob in der dgyptischen Antike, welche den Schatten als
Teil der menschlichen Seele begreift, so dass bereits hier eine Kopp-
lung an die Idee des Ich geschieht (vgl. Jackob 2001: 224). In der Vor-
stellungswelt der griechischen Antike akzentuierte schon Pindar um
600 v. Chr. die Menschlichkeits-Symbolik, die dem Schatten inneliegt
- so stand der Schatten als eine ihrer selbst bewussten Totenseele fiir
einen integralen metaphysischen Bestandteil des Menschen. Das Mit-
telalter verbindet diesen Aspekt mit der christlichen Heilslehre: Bei
Dante erleidet der Schatten als siindige Totenseele in der Holle ,kor-
perliche’ Qualen (vgl. Jackob 2001: 226). Die Idee der Bewusstseins-
spaltung liegt also an der Motivwurzel: Der Schatten eignet sich schon
wegen der duflerlichen Ahnlichkeit zu seinem Werfer hervorragend als
Metapher der psychischen und gedanklichen Projektionen. Die Neu-
zeit 16st das Schatten-Symbol gegen Ende des 14. Jahrhunderts aus
ihren metaphysischen Kontexten heraus und eréffnet dem Schatten als
Chiffre der Ich-Betrachtung eine Individualisierung, was einen freie-
ren Umgang mit dem Schatten auch als Gegenstand der Gestaltung er-
moglicht und in dieser Folge eine ganze Reihe von Schattenmetaphern
hervorbringt, die vielfach bereits ambivalente Ich-Betrachtungen und,
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auf dieser Basis, auch Selbsterkenntnis als Gehalte bergen - in der Lite-
ratur beispielsweise bei Boccaccio und Shakespeare (vgl. Jackob 2001:
227): Mit den Kontexten des Motivs wandelt sich so auch seine Struk-
tur vom Symbol zur genuinen Metapher.

Die Romantik dann koppelt das Schattenmotiv an grundlegende
Aspekte des Menschseins, wie Schicksal oder Ich-Begriff: Nach Jackob
wird der Schatten als ein ratselhaftes physikalisches Phdnomen wirk-
lich autonom und zum Grenzgénger zwischen der materiellen und der
immateriellen Welt. Der Schatten wird darin explizit zum Gegenstand
der Selbstbetrachtung, zum ,schwarzen Spiegelbild, das seinem Urhe-
ber Moglichkeiten der (auch schmerzhaften) Selbsterkenntnis eroftnet,
wenn er die Konfrontation mit ihm wagt (vgl. Jackob 2001: 228-229).
Darin entwickelt der Schatten die notwendige inhaltliche Komplexitat,
um als Metapher die komplizierte, vielschichtige Beziehung zwischen
dem menschlichen ,Innen’ und ,Auflen’ in sich aufnehmen zu konnen
(vgl. Jackob 2001: 230).

Durch die Renaissance der Volksliteratur, insbesondere der Mar-
chen, und der Faszination des Okkulten und des Teufelsglaubens, der
die Asthetik der Romantik mit prigt, kommt es zu einer Explizierung
der Verbindung des Schattens mit den Motivaspekten Schicksal, Wahr-
heit und Erkenntnis; diese sind zwar seit der Antike darin angelegt, er-
fahren jedoch erst jetzt eine explizite dsthetische Ausformulierung (vgl.
Jackob 2001: 229).

(b) Der Schatten als Motiv in Marchen und Volksglauben

Die dargestellte Abstraktion vom physikalischen Schatten als Symbol
fir seinen Urheber in die iibertragenen Bedeutungsbereiche eines me-
taphorischen Verstdndnisses versteht Jackob also gewissermafien als
Vorstufe der Personifikation von ich-Aspekten - in jedem Fall aber als
eine Belebung des an sich ,toten’ physikalischen Phdnomens: Der
Schatten wird animiert und kann die Funktion des Sinnbilds fiir Tod,
Moralitdt oder Spiritualitdt ibernehmen. Metaphysische Kontexte ei-
nerseits wie psychische oder psychologische Bedeutungszusammen-
hinge andererseits pragen die inhaltlich-erzéhlerische Dimension des
Schattenmotivs also seit seiner antiken Gleichsetzung mit der Toten-
seele. Erste genuin dsthetische Gestaltungen erfahren diese Bedeutungs-
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Dimensionen des Schattens in den miindlichen Erzéhltraditionen des
Volksglaubens, welche, wenn auch unter anderen Vorzeichen, durch-
aus auch fiir das phantastische Rollenspiel von Bedeutung sind. Das
Teilkapitel Volksliteratur und Folklore als innerfiktionale Funktion
der Weltschopfung im phantastischen Rollenspielsystem The World
of Darkness stellt diese Querverbindung her. Der Motivschatz des
Volksglaubens setzt den Schatten auf vielfache Weise zu seinem Werfer
in Beziehung: Als genuinen Teil seiner stofflichen Existenz, als Seele,
als (anteilige oder vollstindige) Personlichkeit oder als Sitz der Le-
benskraft. Als Pendant der Seele hat, wer dessen Schatten an sich
bringt, Macht tiber den (ehemaligen) Werfer (vgl. Wilpert 1978: 22).
Neben einem solchen Schattenverlust verzeichnet das Handwdorterbuch
des deutschen Aberglaubens andererseits aber (unter anderem) auch
das Motiv einer Vervielfiltigung des Schattens: So heifit es, dass der
Tod jemanden, der bald sterben wird, als zweiter Schatten begleitet
(vgl. Bachtold-Staubli 1941: Sp. 140). Insgesamt aber dominieren zwei
wesentliche Vorstellungen den Auftritt des Schattens im folkloristi-
schen Gebiet — zum einen der Schatten als wesentlichen Teil seines
Werfers fast im Sinne eines Korpergliedes, zum anderen aber auch im
Sinne des genannten ,Lebensprinzips‘ an sich und darin auch im Sinne
einer Seele, was sich in besonders zahlreichen Variationen artikuliert
(vgl. Jackob 2001: 37). Augenfillig ist, dass diese zweite, sozusagen
,ibersinnliche Ausfithrung des Schattenmotivs sich dadurch auszeich-
net, dass eine Verdnderung des Schattens eine direkte Auswirkung auf
die psychische und physische Konstitution seines Werfers zeitigt — er-
leidet der Schatten in irgendeiner Weise eine Verdnderung oder
kommt sogar zu Schaden, hat dies fiir seinen Urheber drastische und
fast ausschliefllich negative Folgen. Dies gipfelt in der Vorstellung vom
Schattenverlust: Diese duflerste Verstimmelung® des Schattens ist ein
untriigliches Zeichen fiir den Pakt mit dem Teufel (in seltenen Fallen
allerdings auch Anzeichen fiir eine géttliche Bertihrung) (vgl. Jackob
2001: 39) - ganz dhnlich also, wie sich der Einsatz des Schattenmotivs
im genannten Rollenspiel Das Schwarze Auge darstellt. In der folkloris-
tischen Tradition erféhrt der Schatten so eine Verkniipfung mit den
hochsten metaphysischen Prinzipien der menschlichen Glaubens- und
Vorstellungswelt. Dies akzentuiert die Macht der Ideen, die sich im
Schatten als Metapher des Menschseins manifestieren.
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Natiirlich darf die vielféltige Schattengestaltung des Volksglaubens
nicht als eine literarische Interpretation dieses Motivs verstanden wer-
den, sondern vielmehr als die Illustration von kollektiven Sammelvor-
stellungen, die ihm anhaften. Nichtsdestoweniger verbindet sich ein
besonderer Strang der literarischen Motivgeschichte mit der volks-
kiinstlerischen Folklore — ndmlich der Motivstrang des Mirchens:
Nach Wilpert stellt das Marchen die dichterische Interpretation ur-
spriinglich folkloristischer Motivkerne dar (vgl. Wilpert 1978: 83). Die
Verwendung des Schattenmotivs im Marchen leitet Jackob aus der
Uberzeichnung seiner physikalischen Eigenschaften ab: In der Bildlo-
gik des Phantastischen poetisiert das Marchen im Motiv des Schattens
die Dunkelheit an sich, mit allem, war ihr zugeordnet ist - womdoglich
schimmert hier das ,Erbe’ des etymologischen Ursprungs des Schat-
tens als Wortform durch, das nach Bachtold-Staubli im Bedeutungs-
teld dunkel, schwarz, verdammt, falsch liegt (vgl. Bachtold-Staubli 1941:
Sp. 126). Der Schatten wird so zur ,personlichen’ oder ,angeborenen
Dunkelheit’ eines jeden Menschen.

(c) ,Minimalkonsens’: Der Schatten als Motivim Marchen

Der animierte physikalische Schatten stellt also so etwas wie den ,er-
zéhlerischen Minimalkonsens’ dar — eine echte Beseelung als Voraus-
setzung einer psychologischen Vertiefung erfihrt das Motiv, das aus
seiner Geschichte heraus ohnehin mit Ich-Konnotation versehene ist,
im Mairchen. In der Riickbesinnung der Romantik auf die Erzéhltradi-
tionen der Volksliteratur kommen Sagen- und Mairchenstoffe aufs
Neue zur Bliite; vielfach erfahren sie eine Neubearbeitung unter expli-
zit literardsthetischen Gesichtspunkten — deren Ergebnisse sind dann
beispielsweise das Kunstmérchen. Den volkstiimlichen Themen und
Motiven erschlieflen sich in dieser dsthetischen Durch- und Neugestal-
tung so neue Bedeutungsebenen, ohne ihre motivlichen Wurzeln und
Rezeptionstraditionen zu kappen - vielfach werden sie im Gegenteil
serst jetzt’ richtig ausgeschopft.

Wilpert verortet das Schattenmotiv iiber alle Gattungsgrenzen hin-
weg in generell mérchenaffinen Texten (vgl. Wilpert 1978: 133). Dies
tberrascht nicht, denn, wie Patzelt erldutert, bestiickt die Phantasti-
sche Literatur ihre Motivpalette aus dem (Kunst-) Méirchen. Der
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Schatten zeichnet sich unter den phantastischen Motiven durch eine
besondere Struktur aus: Das alltagsgewohnliche physikalische Phéno-
men des Schattens, das im Grunde passive Abbild seines Werfers er-
fahrt plotzlich eine Belebung, geht vielleicht sogar verloren — und ent-
faltet so mit einem Mal eine Wirkungsmacht. Das bedeutet, dass die
vertrauten physikalischen Gesetze der erzihlten Welt gleichzeitig aner-
kannt und auch gebrochen werden (vgl. Wilpert 1978: 135): Genau da-
raus entfaltet das Schattenmotiv seinen Reiz - ein belebter oder gar
verlorener Schatten wird zum Kulminationspunkt kollidierender
Wirklichkeitsmodelle. Er ist, nach Wilpert, schon aus der motivlichen
Komposition heraus genau an der ,Nahtstelle’ zwischen Natur und
Ubernatur angesiedelt (vgl. Wilpert 1978: 135) und verkérpert damit
das Erzahlmodell des Phantastischen: Dieses definiert sich laut For-
schungskonsens gerade iiber den Zwei-Welten-Konflikt, das Einbre-
chen des Fremden in die als Normalitat definierte Ordnung einer pri-
maren Welt (vgl. Kaulen 2004: 14). Angelegt ist all das in der folkloris-
tischen Tradition des volkstiimlichen Erzédhlens. Es ist also anzuneh-
men, dass das phantastische Motiv des Schattenverlusts aus dem Mar-
chenmotiv Schatten und, dem verbunden, Schattenverlust hervorge-
gangen ist.

(2) Die literarische Pragung des Motivs in der Romantik

Entsprechend soll das Marchenmotiv jetzt auf seinen literarischen Wi-
derhall in Texten der Romantik untersucht werden: Wie angerissen, er-
fahrt es hier und in verwandten Epochen seine Bliitezeit. Nachdem der
Schatten in den Motivfundus der genuinen Literatur tibergegangen ist,
erfahrt er zunehmend Aufmerksamkeit von Seiten der Psychologie,
der Literaturpsychologie und der Psychoanalyse (vgl. Wilpert 1978:
134) - die in der Motivstruktur angelegten psychologischen Gehalte
kristallisieren und formieren sich in einer neuen Motivgestalt, was sich
entsprechend auch in neuen Erzahlzusammenhangen dufert.

(@) Psychologische Gehalte des Marchens

Nach Stumpfe ist jedes Motiv im (europdischen) Marchen Vokabel
einer symbolischen Bildersprache (vgl. Stumpfe 1965: 20), die archety-
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pische Aspekte der Psyche und der Lebenswelt des Menschen und
auch wesentliche Muster seines Verhaltens formuliert (vgl. Stumpfe
1965: 152): Die Symbolik des Marchens ist entsprechend nicht belie-
big, sondern das Konzentrat eines Findungsprozesses, welches die ur-
bildlichen Strukturen des inneren Gefiihls- und des dufleren Hand-
lungsraums des Menschen szenisch bekleidet (vgl. Stumpfe 1965: 14-
15) und in der bildlichen Gestaltung entsprechend gewahlt ist, um die-
se Gehalte inhaltlich fassen zu konnen. Jedes Marchen stellt daher in
seiner Komposition ein geschlossenes System dar, dessen Bildinhalte
sich wechselseitig aufeinander beziehen — das Kernstiick dabei bleibt
aber immer der Mensch: Er ist der Ausgangspunkt, das Ur- und das
Zielbild des Marchens (vgl. Stumpfe 1965: 13). Daher sind die Figuren
des Mirchens stets Archetypen, keine Individuen - sie stellen die ele-
mentare menschliche Verfasstheit an sich dar und die Herausforderun-
gen, an denen sie sich messen muss, nicht aber spezifische einzelper-
sonliche Schicksale und Problematiken (vgl. Franz 1989: 8). In einer
(intuitiv-)psychologischen Lesart stellt sich das Marchen demzufolge
als einfachste Bebilderung von kollektiv-unbewussten psychischen
Prozessen dar, das sich insofern in einem vorliterarischen Gebiet be-
wegt. Das Mirchen an sich ist in seiner Bildsprache auch vergleichs-
weise wenig kulturell iiberformt (vgl. Franz 1989: 11). Insofern tritt
auch der Schatten im Marchen oft eher in ,kollektiver* Bedeutung auf
(auch wenn er, insbesondere im Kunstmirchen, genauso die Gestalt ei-
nes ,personlichen’ Begleiters annimmt) - als Schattengefihrte der Hel-
denfigur gibt er in jedem Fall etwas {iber dessen verborgene, eben
Schatten-Bereiche, preis (vgl. Franz 1989: 106). Die urtiimliche Bezie-
hung, die das schwarze Ebenbild des Schattens mit seinem Werfer ver-
bindet, erweist sich in diesem Zusammenhang als kraftvolles Bild. Die
Personifikation zum eigenstdndigen Ich-Aspekt liegt so also schon
dem Mirchenmotiv Schatten nahe.

Der Romantik ist die Deutungsmacht der Symbolbilder des Mar-
chens bereits bekannt, aber diese Deutungsmacht erfihrt in dieser lite-
rarischen Gattung ihrer Struktur geméaf; keine umfassende Erarbeitung.
In der Entwicklung des Kunstmérchens holt die Romantik diesen
Schritt nach: Sie schopft diese in intuitiv-psychologischem Zugriff aus
und entwickelt sie damit zum Mittel der Erklarung und Formung des
menschlichen Selbst und seiner Umwelt (vgl. Stumpfe 1965: 193).
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(b) Der Schatten als Motivvariante des Doppelgdngers

Im frithromantischen Verstdndnis stellt die menschliche Identitdt eine
hermetische Entitdt dar, die rational kaum zuginglich ist und auf die
Vermittlung durch die Kunst angewiesen — entsprechend ist es die Auf-
gabe des Kiinstlers, das menschliche Ich zu dechiffrieren: Der Kiinstler
ist Medium dieses Prozesses (vgl. Jackob 2001: 171). Die Romantik als
Epoche kennzeichnet insgesamt eine hohe Faszination durch das
menschliche Seelenleben: Der Entdeckung des Unbewussten folgen
Vorstellungen von zweiten Existenzen in Traum, Abbild oder Schatten.
Gedankenspiele von der Vervielfiltigung des Menschen in einem ewig
geteilten und doch einen Ich, Romantisierungen und Asthetisierungen
von Wahnsinn und Rauschzustidnden schlieffen sich daran an. Die in-
tuitiv-psychologischen Diskurse der Romantik verzeichnen alle Arten
von Personlichkeitsspaltung und erproben sich naturkundlich-philo-
sophisch in Experimenten mit beispielsweise dem Somnambulismus.
Versuche wie die von Franz Anton Mesmer scheinen die Spaltbarkeit
der Identitdt zu bestétigen und liefern zugleich den Nahrstoff fiir die
literarische Gestaltung: Die Gewissheit {iber das geschlossene Ich
scheint triigerisch, und von diesem Zerbrechen des Ich-Gefiihls geht
eine existentielle Bedrohung aus — diese erfahrt in der Kunst eine (we-
nigstens) allegorische Sinngebung (vgl. Jackob 2001: 40): Insbesondere
das Motiv des Doppelgingers bildet die Idee des Doppelwesens und
den Diskurs, der sich darum entspinnt, in zahlreichen Variationen lite-
rarisch ab (vgl. Frenzel 1999: 94-113): Uberlieferte Erscheinungsfor-
men der Ichdoppelung - Spiegelbild, Schatten, Traum oder Portrait-
bildnis - werden zur Ausgestaltung der Ichspaltung, und oftmals auch
der damit verbundenen Angste (vgl. Jackob 2001: 40). Auch Lavaters
Schatten-Physiognomie ist in der Romantik auflerordentlich beliebt
(vgl. Braun 2007: 54): Sie setzt bekanntlich das auf den Schattenriss re-
duzierte Auflere mit einer visuellen Beschreibung des Inneren gleich,
und riickt, so Braun, den darin als psychologisches Abbild gekenn-
zeichneten Schatten in die Ndhe des Doppelgingers — auch, weil der
Schattenriss, genau wie der Doppelginger, eine Vervielfachung seines
(menschlichen) Urbildes darstellt (vgl. Braun 2007: 58).

Im Schattenmotiv findet die romantische Literatur daher einen er-
giebigen Gegenstand: Er wird zum autonomen Wesen mit selbstbe-
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stimmtem Eigenleben, das aus der Abspaltung von Personlichkeits-
splittern hervorgeht — und sich darin oftmals auch als duferst gefdhrli-
cher Gegenspieler des Protagonisten entpuppt (vgl. Wilpert 1978: 112).
So findet sich das Marchenmotiv des Schattens bald als psychologisch
akzentuierte Variante im Doppelginger-Motiv wieder (vgl. Frenzel
1999: 100, 103): Dem Schatten werden damit, oft in Verbindung mit
dem Motivaspekt einer magisch-dimonischen Belebung (vgl.
Schwarcz 1999: 5), die Funktionen anderer Abbild-Doppelginger
ibertragen, wie dem Spiegelbild oder Portraitbildnis: ein genuines Al-
ter Ego, die Personifikation abgespaltener Personlichkeitsaspekte; seine
Herkunft macht ihn nach Wilpert besonders in marchennahen Texten
heimisch, wo ihn die Verbundenheit mit seinem (einstigen) Besitzer
auszeichnet (vgl. Wilpert 1978: 112). Dennoch stellt sich der Schatten
anderen Doppelgdnger-Varianten als ebenbiirtig dar.

So artikuliert die literarische Umsetzung des Schattens in der Ro-
mantik mit der Frage nach der Entstehung des Bewusstseins und der
Thematisierung des Ich als psychischem Konzept einen wesentlichen
Aspekt des generellen Potentials des Schattenmotivs (vgl. Jackob 2001:
168). Das psychologische Potential des Doppelgingers léasst sich also
fiir das Mérchenmotiv geltend machen, so dass der Schatten in der
Lesart des dsthetischen Modus des Phantastischen als Chiffre fiir Iden-
titat gedeutet werden kann.

(3) Die literarische Pragung des Motivs in der Literatur der
Jahrhundertwende

(@) Schatten und Doppelganger als Bebilderung des gespaltenen Ich

Um 1900 kommt es nach Webber zum gothic revival, das die romanti-
sche Literatur in ihren Themen und Formen wiederbelebt (vgl. Web-
ber 1996: 317). In diesem Zuge reichern die wachsenden Kenntnisse
der Psychologie die ,psychologisch’ orientierte Ausfithrung des Dop-
pelganger-Motivs und seiner Erscheinungsformen an (wie beispiels-
weise auch den Schatten): Neue Theorien der menschlichen Psyche
und die damit verbundenen Therapieformen stellen der Literatur Dis-
kursmodelle zur Verfiigung, welche die Gestaltung und die Losung
von Doppelginger-Thematiken beeinflussen (vgl. Webber 1996: 318—
319): Insbesondere Freuds Arbeiten stellen Gussformen fiir die litera-
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rische Gestaltung des Doppelgingers als Gerinnsel von Selbstverunsi-
cherung dar (vgl. Webber 1996: 319). Die frithen Hypnosestrategien
der Jahrhundert-Wende beispielsweise bergen Zuginge zur (scheinba-
ren) ,vereinten Antithese’ der Alltagspersonlichkeit, stellen aber zu-
gleich auch deren Therapieform dar (vgl. Webber 1996: 318-319).
Insofern o6ffnet sich die Motivstruktur und die im Motivkern des
Doppelgingers eingelagerte Identitdtsproblematik in dieser neueren
Literatur zunehmend auch der Uberwindung des spaltbaren Ichs, so
Schwarcz (vgl. Schwarcz 1999: 8): Denn dieses ist nun nicht mehr, wie
noch im Entwurf der Romantik iiberwiegend, magisch-ddmonischen
Ursprungs. Die Verwebung mit den Diskursen der noch jungen Psy-
chologie als akademischer Disziplin ,sdkularisieren’ den Ursprung des
Doppelgangers und binden ihn insofern noch enger an die Psyche und
Identitdt seines Werfers: Diese ,neuen’ Doppelginger, und damit, als
eine seiner Erscheinungsformen, auch der Schatten, rechtfertigen eine
(figuren-)psychologische Lesart des Motivs (vgl. Frohler 2004: 31).

(b) Der Schatten als phantastische Bebilderung von Ich-Anteilen

In der literarischen Differenzierung der Jahrhundertwende tibersiedelt
der Schatten als Doppelgidnger-Variante stirker als bisher in denjeni-
gen Bereich der latenten Motivinhalte, welche das menschliche Be-
wusstsein thematisieren und ausgestalten. Angereichert mit ,echten’
psychologischen Inhalten entsteht der Schatten nun aus der Diskre-
panz mit dem Selbstbild: Er verkorpert abgespaltene Anteile der Per-
sonlichkeit des Protagonisten, Eigenschaften, die zwar vom Ich un-
trennbar sind, denen aber kein Ausdruck verliehen werden kann -
oder darf. Auch in seiner Qualitat als ,gestaltgewordene Dunkelheit'
verkorpert er den (unter Umstidnden verloren gegangenen) Kontakt zu
den Tiefen der Seele’ (vgl. Miller 1991: 13). Als solchermaflen ,dunkle
Seite® der menschlichen Natur fasziniert er den Menschen seit jeher
und findet in zahlreichen Erscheinungsformen seinen Widerhall in der
Kunst (vgl. Miller 1991: 17). Im Paradigma der Phantastischen Litera-
tur stellt er vielfach die Personifizierung eines beispielhaften Wesens-
zugs des Protagonisten dar, der als Pars Pro Toto fiir dessen negative
Eigenschaften steht.
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Strukturell gesehen kann die Psychologisierung des Schattens als
Inszenierung des fiir die Phantastische Literatur definitorischen Zwei-
weltenkonflikts auf einer psychischen Ebene gelesen werden: Nach
Haas besitzt die Phantastik (unter anderem) die Funktion eines Spie-
gels entwicklungs- und tiefenpsychologischer Prozesse, die innerhalb sei-
nes Paradigmas auch eine wesentliche Stellung innehat. Demzufolge
birgt eine entsprechende phantastische Erzahlung die ,,psychologische
Darstellung von tiberindividuellen Stationen eines Individuationswegs,
der Konfrontation mit den hellen und dunklen Seiten der Seele und im
ganzen (sic!) eines Prozesses der Selbstannahme und Selbstverwirkli-
chung® (Haas 2006: 34), die sie mit den ésthetischen Mitteln des Phan-
tastischen bekleidet — der phantastischen Bebilderung. Der Schatten
passt sich in diese Konzeption ein: Ein problematischer Lebensbereich
des ,unvollkommenen’ oder ,mit sich selbst uneinen’ Protagonisten er-
scheint in Gestalt des Schattens und représentiert damit die Manifesta-
tion einer sekundiren Realitit, die sich gewaltsam Bahn bricht in die
Alltagswirklichkeit hinein. Durch diese Konfrontation beider Welten
wird dem Helden dann die Méglichkeit zur Entwicklung eréffnet - er
muss sich mit dem Schatten auseinandersetzen, die in ihm enthaltenen,
bisher nicht explizierten Lebensbereich erschlieflen und dariiber mit
sich selbst in Ubereinstimmung gelangen: Der Schatten wird zur Pro-
jektionsfldche von Identitatsprozessen.

b) Zur Funktion und Bedeutung des Phantastischen im Rollenspiel

(1) Phantastische Spiel-Raume - Einfiihrung

Die Beziehung zwischen der Phantastischen Literatur — oder dem
Phantastischen als dsthetischem Modus an sich - und dem phantasti-
schen Rollenspiel ist bereits verschiedentlich angeklungen. Um im Fol-
genden die Ubersetzung von individuellen psychologisch-kognitiven
Gehalten und Themen in die Bildsprache der imagindren Spiele-Wel-
ten zu veranschaulichen, soll die Funktion des Phantastischen fiir die
gleichnamige Spielegattung expliziert werden. Zwar kommt nicht in al-
len Rollenspielen der ésthetische Modus des Phantastischen zum Tra-
gen (wie dargestellt, sind auch fiktiv-realistische Weltentwiirfe mog-
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lich), aber sie stellen doch gewissermafien das Gros der (kommerziell)
angebotenen Spielwelten dar — und auch bei fiktiv-realistischen Set-
tings handelt es sich um eine bildliche Gestaltung von kognitiven In-
halten, die der inneren Logik der dsthetischen Produktion folgen. In-
sofern soll die phantastische Bildsprache, die in den meisten Rollen-
spiel-Welten als dsthetischer Modus wirkt, hier paradigmatisch sein
und zur Explikation der ,Bebilderungs-Strategien” des phantastischen
Rollenspiels herangezogen werden — dhnlich, wie es das Kunstmiarchen
als genuine literarische Gattung vormacht.

Das Gestalten fiktiver Welten ist ein Leitmotiv des Phantastischen.
Mit dem clash of realities als genredefinitorischem Merkmal nimmt die
spezifische Weise, in der diese divergierenden Realititen inszeniert
werden, und deren qualitative Bestimmung einen bedeutenden Raum
in der Theorie des Phantastischen ein (vgl. Kaulen 2004: 14). Es zeigt
sich darin zugleich auch als ein dsthetisches Paradigma, das nicht gat-
tungs- oder gar mediengebunden ist, sondern seine spezifische Aus-
priagung in Abhédngigkeit von dem Kontext erhalt, innerhalb dessen es
in Erscheinung tritt.

Im Fall des phantastischen Rollenspiels wird das Uberschreiten der
Grenze zu diesen anderen Welten zum Leitmotiv - als Raum, der nicht
im Sinne beispielsweise einer ausgeschriebenen Text- oder Filmwelt fi-
xiert ist, ermoglicht dieses Medium wie kein anderes die Entgrenzung
der phantastischen Welt, die es in sich entwirft. Die dergestalt ,gren-
zenlos® werdende Phantastik, der grenzenlos werdende Phantasieraum
bedingt einerseits ein schier uniiberschaubares Ausmaf} an Erschei-
nungsformen, andererseits aber auch die Problematik des Fliichtigen,
Nicht-Fafbaren, das zwischen Spielwelt und physischer Realitdt chan-
giert. Bei der Frage nach der Funktion und Bedeutung des Phantasti-
schen im phantastischen Rollenspiel muss diesen Umstidnden also
Rechnung getragen werden. Einen wesentlichen Zugang bietet dabei
die dsthetische Technik des phantastischen Rollenspiels, die eingangs
der Untersuchungen bereits ndher bestimmt wurde - das Erzéhlen.
Dies bindet das phantastische Rollenspiel an den ,Ursprung’ seiner
Bildmotive zuriick: die Phantastische Literatur, und, als deren ,Ahnen
die Motivbestande der Volksliteratur. Diese soll bei der Untersuchung
der Beziehung von Phantastischem und Rollenspiel daher den Aus-
gangspunkt bilden.
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(2) Volksliteratur und Folklore als innerfiktionale Funktion der
Weltschopfung im phantastischen Rollenspielsystem 7he World of
Darkness

Als Paradigma fiir die Funktion und Bedeutung des Phantastischen im
phantastischen Rollenspiel soll die Spielwelt The World of Darkness ste-
hen. Hier namlich spielt das Erzdhlen als dsthetische Technik nicht nur
auf der Ebene des Mediums und des Spielers die wesentliche sinnstif-
tende Rolle, sondern auch auf der fiktionalen Ebene innerhalb der
Spielwelt selbst — so verdeutlicht es auf eindrucksvolle Weise die ele-
mentare Bedeutung, die das Phantastische fiir die imagindren Welten
phantastischer Rollenspiele haben kann.

In der World of Darkness gilt die philosophische Maxime Das Be-
wusstsein prigt das Sein. Die Spielmaterialien machen dies zum Para-
digma der Spielwelt: ,,Die, die nach Wissen strebten, suchten nach den
Regeln des Universums, aber nur ein paar Erwachte kamen zu dem
Verstandnis, die einzigen Regeln seien diejenigen, die aus dem Glau-
ben erwachsen“ (Barth et al. 2000: 21). Die Summe der bewussten wie
unbewussten kollektiven Glaubensvorstellungen der Menschheit - der
sogenannte Konsens — definiert so die Wirklichkeit, ihre Regeln, ihre
Erscheinungsformen und ihre Inhalte (vgl. Barth et al. 2000: 326):
»[R]eality is what the majority of people believe it to be“ (white-
wolf.wikia.com: 01.02.2014, 12:09 h). Das fiktive Universum der Spiel-
welt ist daher ,ein Ort voller Méoglichkeiten und Gelegenheiten, die
nur durch die Phantasie derer, die es bewohnen, beschrinkt wird. Alles
und jedes, was man trdumen, diskutieren oder beschreiben kann, hat
das Potential, in diesem groflen Areal zu existieren. Viele solcher
Phantasien tun es bereits, und noch mehr miissen erst noch Gestalt
annehmen“ (Barth et al. 2000: 37). Die Spielwelt lehnt sich zwar an die
empirische Lebenswelt unserer Gegenwart an und {ibernimmt entspre-
chend Geographie, Geschichtsschreibung und dergleichen in fiktiv-
realistischer Weise, ist aber gleichsam ein diisteres Abbild unseres Uni-
versums, das gewissermaflen die ,Kontraste verstirkt, so dass dort das
Negative tiberzeichnet, das Positive dagegen gedampft ist und starker
hervorsticht (vgl. Barth et al. 2000: 28). Vor allem aber hat das Primat
der Rationalitdt in dieser Welt eine ebenso grofie Deutungsmacht wie
in der tatsdchlichen, so dass die Figuren der Mythen, Mérchen und Le-
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genden in das Reich des Irrationalen verbannt sind (vgl. Barth et al.
2000: 37) - allerdings, wie die besondere Beschaffenheit dieses Univer-
sums nahelegt, zu Unrecht: Auf ,die, die wissen, wohin man schauen
muf}, wartet eine ganze Welt voller Geister, Gespenster, Ddmonen,
Zauber, alter Tradition und verborgener Weisheit. Es ist eine Welt der
Magie“ (Barth et al. 2000: 28).

Aufgrund der Parallelitit des fiktiven Kosmos® mit dem unserer
empirischen Realitdt sind die phantastischen Phanomene der World of
Darkness also neben entsprechend einflussreichen Motiven aus der
Popkultur, Urban Legends und Ahnlichem mehr eben jene Figuren, die
aus der realweltlichen Folklore, aus Mythen, Mirchen und Legenden
stammen. Lithi hat das Figureninventar der volksliterarischen Gattun-
gen im Detail bestimmt (vgl. Liithi 1997: 63-64). Damit gehoren sie
zum Inventar realweltlicher volksliterarischer Erzahltraditionen, die in
ihrer Vermittlungskultur zu einem ganz wesentlichen Teil dadurch ge-
prégt sind, in der gesprochenen Sprache zu bestehen (vgl. Poge-Alder
2011: 34). In Verbindung mit dem genannten realitdts-konstituieren-
den Wirken von Glaubensvorstellungen erhilt das miindliche Erzahlen
in der World of Darkness eine realitdtswirksame Funktion. Thre Figuren
konnen durch das Erzahlt-Werden eine tatsdchliche Existenz erhalten,
weil das Wiederholen iiber eine lingere Zeitspanne hinweg das Wesen
der Folklore ausmacht: Einzelheiten kdnnen von einem Ort und einer
Darbietung zur anderen abweichen, im Wesentlichen sind sie jedoch
immer gleich (vgl. Poge-Alder 2011: 151). Die miindliche Tradierung
hat ihre Inhalte fest in der Vorstellungswelt der Menschheit verankert,
sie entsprechend gemif3 den Gesetzméfligkeiten der World of Darkness
zu einem Bestandteil des Konsenses gemacht — sie werden dort also Teil
der faktischen Realitdt. Wegen der engen Beziehung des Mérchens zur
Fantasy und zur Phantastik (vgl. Poge-Alder 2011: 64) soll dieses hier
exemplarisch fiir die Funktion und Bedeutung der Volksliteratur in
diesem phantastischen Rollenspiel stehen.

Der Volksliteratur sind — wie bei der Erarbeitung des Schattenmo-
tivs im Marchen bereits angerissen - vielfiltige Funktionen und damit
Beziige zur Wirklichkeit inhédrent. Unter den vielen Funktionen des
Mirchens nimmt die der Realitdtsbewiltigung eine prominente Rolle
ein (vgl. Lithi 1997: 105-114), denn im ,,Mirchen wird, zum ersten-
mal vielleicht, die Welt dichterisch bewiltigt. Was in der Wirklichkeit
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schwer ist und vielschichtig, untibersichtlich in seinen Beziigen, wird
im Marchen leicht und durchsichtig und fiigt sich wie in freiem Spiel
in den Kreis der Dinge® (Liithi 1997: 78-79). Insofern ist die Deutung
von Wirklichkeit eine seiner Kernfunktionen (vgl. Liithi 1997: 85).
Diese Klarheit verdankt das Mérchen der Aufbereitung seiner Motive:
In ihrer Formreduzierung bergen sie eine enorme Aussagekraft. Sie
sind die elementaren Bestandteile der menschlichen Erfahrungen:
Hochzeit, Armut, Verlust. Auf diese Weise spiegeln sie die Beziehun-
gen, die zwischen Mensch, Tier, und Umwelt bestehen und beziehen
sich so auf das alltdglichste Geschehen (vgl. Liithi 1997: 63). Die Bilder
des Mirchens insgesamt sind so auf ihren Wesenskern reduziert und
damit von allem Individuellen entkleidet, dass sie die grundlegenden
menschlichen Erlebnisse, Verfassungen und Erfahrungen (vgl. Liithi
2004: 26) wiedergeben. So gelingt es ihm, in seinen Figuren, Handlun-
gen und Motiven die elementaren Aspekte der menschlichen Lebens-
welt zu erfassen. Das selbstverstindliche Auftreten von iibernatiirli-
chen Figuren wie beispielsweise Hexen, Feen oder sprechenden Tieren
und animierten Gegenstdnden addiert zu den alltdglichen Motiven alle
weiteren Sphédren des menschlichen Denkens hinzu - und damit auch
alles das, was den Raum der menschlichen Vorstellungskraft bevolkert,
weil es ,rational’ nicht gefasst werden kann; daher wird es in phantasti-
scher Bebilderung mit grofSer dsthetischer Stringenz reformuliert. Auf
diese Weise spiegeln nicht nur die faktischen Handlungen des Mir-
chens die Welt an sich wieder, sondern iiberhaupt alle Gegenstinde
und Gestalten, die in ihm auftreten (vgl. Liithi 2004: 28). Hinzu tritt
die Verwandtschaft einiger Mirchenthemen zur Vorstellungswelt, zu
den Riten und Gebrauchen verschiedener Naturvélker oder anderer
Kulturvélker. Es halt so gewissermaflen die Verbindung zur Gegenwart,
bindet dabei aber immer auch Elemente aus fritheren Epochen oder
entfernten Gegenden ein (vgl. Liithi 2004: 115).

Insofern ist dieses miindliche Erzdhlen — wie beim Erzdhlen von
Mirchen - eine elementare Technik der Kulturschépfung, das Erzéh-
len einer ganzen Welt. In einer Welt wie der World of Darkness, in wel-
cher der Glaube Realititen schafft, das blof3e Erwédhnen von etwas mit-
unter bedeutet, dass dieses Erwéhnte tatsdchlich ins Sein tritt (vgl.
Barth et al. 2000: 40), kann die faktische Realitit dieser Welt (auch) als
das Produkt eines kollektiven Erzédhlens begriffen werden. Insbesonde-
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re im Teilsystem Magus - Die Erleuchtung spiegelt sich dieses Grund-
verstandnis der Spielwelt wieder.

Auch auf der innerfiktionalen Ebene ist den Spielfiguren die welt-
stiftende Bedeutung - aber auch die Relativitit! - von Glaubensvor-
stellungen also bewusst, und sie kennen die Macht von Glauben, My-
then, Phantasien auf die Gestalt ihrer Realitit; und auch sie begreifen
das Medium, in dem diese gebunden sind, als das Erzédhlen.

Das Erzdhlen ist so innerhalb der Fiktion genauso ein Akt der
Weltenschopfung, wie man das Marchen selbst als Trager von vergan-
gener wie gegenwirtiger Wirklichkeit zugleich verstehen kann (vgl.
Liithi 2004: 115). Insofern besitzt das Marchen, besitzen die Inhalte
der Folklore an sich einen extrem verdichteten ,Realitdtsgehalt; aus
dem sie ihre Darstellungs- und Deutungskraft beziehen.

Wie die Spieler dieses phantastischen Rollenspiels auf der aufer-
fiktionalen Ebene durch das freie Erzdhlen den Phantasieraum des
Spiels erschaffen, bedingen Erzdhlakte auf innerfiktionaler Ebene das
phantastische Moment der Spielwelt. Daraus folgt: Solange die inner-
fiktionalen Mythen der World of Darkness weitergegeben werden und
insofern ihre Wirkungsmacht austiben, so lange existieren diese phan-
tastischen Elemente fort, wenn auch vielleicht verborgen vor den Au-
gen der (gewohnlichen) Menschen - deshalb aber keinesfalls weniger
real. Fallen sie jedoch dem Vergessen anheim, verblassen sie und ver-
schwinden irgendwann vollkommen. Insofern kann hier eine gewisse
Parallelitdt zur Existenz des Phantasieraums auf der Real-Ebene der
Spieler gezogen werden: Solange sie erzahlen, besteht der Phantasie-
raum fort. Versiegt der Erzahlprozess, 16st auch er sich auf - analog zu
den phantastischen Figuren, die ihn auf der fiktiven Ebene bevolkern.

Das Phantastische ist im Rollenspiel The World of Darkness so im
Doppelsinn Gegenstand des Erzdhlens: Die Handlungen der Spieler
spiegeln sich gewissermaflen in denen der Figuren. Fiir beide tritt das
Phantastische so erst durch das Erzdhlen in die Welt. Das kollektive
Erzdhlen ist im Falle der World of Darkness also auch im Doppelsinn
ein Akt der Weltschopfung.
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(3) Die World of Darkness— das Phantastische als Strukturmerkmal der
Spielwelt

Anders als in der Phantastischen Literatur, innerhalb derer das klassi-
sche Motiv der phantastischen Reise alle Spielarten von Entgrenzungen
und Ubergingen zu einem zentralen Thema des Phantastischen macht
- und das die unterschiedlichen Medien dann mit ihren jeweiligen
Mitteln inszenieren - ist die formale Abgrenzung von Medium und
Rezipient im phantastischen Rollenspiel dagegen nicht so leicht zu
treffen. Denn dieses Medium funktioniert, wie dargestellt, partizipato-
risch - die Spieler fiihren einen Protagonisten in der Handlung, deren
Rahmen ein Spielleiter erzihlt, und gestalten diese so aktiv mit (vgl.
Fromme/Biermann 2009: 118, 121). Daher zeichnet sich das phantasti-
sche Rollenspiel bekanntlich durch eine enge Verflechtung der Ebene
von Spiel und Spieler aus. Was bedeutet dies nun fiir die Inszenierung
des Phantastischen in diesem Medium im Sinne der Fragestellung?

Um einen klaren Fokus zu schaffen, gilt es zu iiberlegen, auf wel-
che Ebene sich die Erérterung von Grenzerfahrungen im phantasti-
schen Rollenspiel hier zundchst einmal beziehen soll: die Ebene des
Spielers oder die seiner Spielfigur. Das Regelwerk selbst gibt dazu einen
Fingerzeig: Das Vorzeichen eines Rollenspiels ist, dass der Spieler eben
- entsprechend der fiir diese Spielform charakteristischen Transforma-
tionsregeln — nicht sich selbst in einem phantastischen Ambiente dar-
stellt: Wie bereits angeklungen, gilt dies unter Rollenspielern vielfach
sogar als ,schlechtes Spiel (vgl. Don-Schauen/Herz/Romer 2002 b: 58-
59). Vielmehr geht es eben um einen die Avatarfigur, die von ihrem
Spieler verschieden ist und deshalb auch anders handelt, denkt und
fihlt'7: ,, Anstatt sich selber in Threm Helden darzustellen, sollten Sie
eine Figur erschaffen, die streng getrennt von Ihrer Personlichkeit
existiert® (Don-Schauen/Herz/Rémer 2002b: 59). Formal gesehen
zéhlt also fiir das phantastische Rollenspiel vorrangig die Figurenper-

17 Die skandinavische Rollenspielszene hat progressive im Rahmen des Paradigmas
des Nordic Larp Rollenspiele hervorgebracht, in denen genau dieses Vorzeichen
eben nicht gilt - nach m.E. bietet sich fiir diese Spiele mehr der Begriff der sozialen
Simulation an als der des phantastischen Rollenspiels, da sie einige von dessen defi-
nitorischen Merkmalen eindeutig nicht mehr erfiillen. Mehr dazu vgl. z.B. Andre-
sen, Lars et al. [Hrsg.]: Do LARP. Documentary Writings from Knudepunkt 2011.
Kopenhagen, Rollespilsakademiet 2011.
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spektive, auf welche sich die Ausfithrungen im Folgenden daher auch
beziehen sollen. Eine solche Herangehensweise deckt sich zudem mit
dem in der Phantastik-Forschung vielfach praktizierten Untersu-
chungsansatz, den Nachweis phantastischer Elemente auf der Textebe-
ne vorzunehmen und nicht, wie in fritheren Entwiirfen, beispielsweise
dem Todorovs, auf der Ebene des (impliziten) Lesers (vgl. Rank 2006:

13-14).

(a) Die zweite Welt hinter der Welt’ in der fiktiven Wirklichkeit der Wor/d of
Darkness

Die phantastische Welt des Rollenspiels The World of Darkness entsteht
aus einer Doppelung. Als eine primdre Welt besteht die eines banalen
Alltags. Diese lehnt sich, wie oben dargestellt, an die empirische Le-
benswelt unserer Gegenwart an (hinsichtlich ihrer Geographie, Ge-
schichtsschreibung und Ahnlichem), ist aber eben eine Art ;verdunkel-
tes Spiegelbild unseres Universums;, das gewisse Aspekte tiberzeichnet.
Es gilt das Primat der Rationalitdt — und die Folge ist eindeutig: ,,[D]ie
meisten Leute glauben nicht an Magie® (Barth et al. 2000: 37).

Tatsachlich aber existiert jenseits des banalen Alltags eine gewis-
sermaflen sekunddre Welt, die sich mit der primiren iiberschneidet
und ihr eine zweite Lesart unterlegt. Hier existieren die dargestellten
Kreaturen der Mythen, Mirchen und Legenden Tiir an Tiir mit der
Menschheit, ohne jemals als das erkannt zu werden, was sie sind: Zau-
berer, Vampire, Feenwesen (vgl. z.B. Barth et al. 2000: 28-41; vgl. Sum-
mers et al. 1997: 5).

Diese Doppelung einer banalen Primér- und einer magischen Se-
kundédrwelt eroffnet den Spannungsraum, in dem dieses Rollenspiel
das Phantastische inszeniert: die zumeist gewaltsame Konfrontation
mit dem Ubernatiirlichen, die elementare Erschiitterung der so ver-
lasslich scheinenden Prinzipien der Rationalitit. Dieser ,Realitdts-
schock der dritten Art; der phantastische Konflikt, ist Kernthema des
Priludiums vor der eigentlichen Spielhandlung. Es thematisiert die
Verwandlung des Protagonisten vom gewdhnlichen Menschen in ein
phantastisches Wesen - einen Magier, eine Fee oder einen Werwolf
(vgl. z.B. Barth et al. 2000: 99-100).
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(b) Kuss, Erwachen, Chrysalis— das phantastische Zweite Ich

Das Phantastische ist also nicht nur das konstitutive Strukturmerkmal
der Spielwelt in der World of Darkness — es prigt auch die Komposition
der Spieleravatare als Protagonisten der Spielhandlung vor ihrem Hin-
tergrund. Zur Darstellung der Strukturen, die das Phantastische im ge-
nannten Spielbeispiel entwickelt, dienen im Folgenden iiberwiegend
die der Spielwelt zugehorigen Spielmaterialien — also Regelwerke und
Handbiicher, welche die Welt in ihrem Aufbau als Hintergrund der
Spielwelt schildern.

Grenzen und Grenziiberschreitungen sind so Kernthema der
Phantastischen Literatur. Beim Medium phantastisches Rollenspiel
verhilt sich dies ganz dhnlich. In der genannten World of Darkness er-
moglicht erst die Doppelung einer banalen Alltagswelt und einer ver-
borgen existierenden magischen Welt die phantastische Begegnung:
Die Konfrontation mit dem Ubernatiirlichen stellt das genannte Prlu-
dium der eigentlichen Spielhandlung dar und beschreibt die Verwirk-
lichung eines magischen Erbes oder Schicksals, von welchem der Tra-
ger bis zu dessen ,Ausbruch’ zumeist nichts ahnte. Diese Begegnung
mit dem Phantastischen in ihm selbst stellt eine Erschiitterung von al-
lem dar, was dem Betroffenen bis dahin bekannt und vertraut war -
sogar und vor allem des eigenen Ich. Sie hinterldsst so mitunter tiefe
Spuren und verursacht grofies Leid, von dem mancher sich nie mehr
vollig erholt — eine Vielzahl von Spieleravataren beginnt das Spiel also
unter dem Vorzeichen einer tiefen seelischen Verwundung: Dieses
Trauma der Verwandlung erdffnet nun den Spiel- und Handlungs-
raum. Auch nach dieser ersten grof3en Erschiitterung bleiben, wie sich
im Folgenden noch zeigen wird, die Grenzen zwischen der banalen
und der phantastischen Welt sein Leitmotiv — die Gratwanderung des
Avatars zwischen menschlicher und iibernatiirlicher Gesellschaft. Er
muss die phantastische Welt und sein Erbe an ihr schiitzen — vor ande-
ren Ubernatiirlichen, vor nichtsahnenden Sterblichen und, vielleicht
vor allem, vor wissenden Menschen. Andererseits darf der Protagonist
sich auch nicht in den phantastischen Gefilden verlieren, die sich so
plotzlich vor ihm auftun - denn dann drohen ihm Wahnsinn, Selbst-
verlust, sogar der Tod. Die iibernatiirliche Welt zu schiitzen, ihr ande-
rerseits aber auch nicht zu nahe zu kommen, ist daher die thematische
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Achse des Spiels: die produktive Synthese zwischen dem phantasti-
schen und dem rationalen Prinzip, zwischen mythos und logos, das Be-
wahren und das Bewandern der Grenze, die dazwischen verlduft.

Die Verwandlung eines Sterblichen in ein tibernatiirliches Wesen
ist also ein einschneidendes, wenn nicht das priagende Erlebnis in der
Biographie des Avatars. Als Beispiel soll hier der werdende Magier die-
nen, der vor seiner Veranderung nichts von einer zweiten magischen
Welt wusste. Figuren, die zum engeren Umfeld von {ibernatiirlichen
Geschopfen gehoéren und daher bereits mit dem Phantastischen be-
kannt sind, stellen zwar eine Spielmdglichkeit in der World of Darkness
dar, nicht aber den klassischen Spieleravatar - diese Erfahrung ist ja,
wie oben angefiihrt, einer der reizvollsten und exponiertesten Spielin-
halte.

Diese bevorstehende Verwandlung, bei Magiern das eigentliche
Erwachen, ist fiir einen Eingeweihten oft an dufleren Anzeichen er-
kennbar, beispielsweise an seltsamen Traumen oder sonderbaren Be-
gebenheiten und Ereignissen (vgl. Barth et al. 2000: 99-100). Fiir den
unwissenden Betroffenen ist dies aber zumeist, wie dargestellt, ein zu-
nédchst unbegreiflicher und sehr belastender Prozess (vgl. Barth et al.
2000: 22, 150-151), der mit einer Bewusstseinsveranderung einher-
geht: Er entdeckt seine ,Fahigkeit, sein eigenes Schicksal zu formen
und die Welt mit etwas Willen und Ubung auf den Kopf zu stellen
(Barth et al. 2000: 22).

Die Entdeckung des Phantastischen in ihm selbst kann fiir den Be-
troffenen eine schreckliche Erfahrung sein. Oftmals geht der Akzep-
tanz der eigenen Andersartigkeit eine Phase des Leugnens und der
Verweigerung voran, ehe der Erwachende in der Lage ist, sich ernst-
haft - sozusagen verniinftig’ — mit den Zweifeln auseinanderzusetzen,
welche die Giiltigkeit seiner bisherigen Erfahrungen erodieren, und die
Jogischen' Konsequenzen daraus zu ziehen: Er muss sich einer Welt
offnen, die nicht so wohlgeordnet ist, wie die Ratio ihn glauben ma-
chen will. Er muss sein Verstdndnis von ,logisch, Vernunft® und Ver-
stand® neu definieren - nicht jedem aber gelingt es, die Grenzen zu
tiberschreiten, die eine technokratische Vernunft in seinem Geist gezo-
gen hat; einige verlieren dariiber tatsdchlich ihre geistige Gesundheit
(vgl. Barth et al. 2000: 100). Aber nur der, dem es gelingt, das Phantas-
tische mit seiner Vorstellung von Wirklichkeit iiberein zu bringen,
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kann lernen, die Welt und ihre Gegenstinde zu beeinflussen - vulgo:
zu zaubern (vgl. Barth 2000 et al.: 22-23).

Dieser ersten Begegnung mit dem Phantastischen miissen sich alle
stellen, die einer tibernatiirlichen Ethnie angehdren — und sie miissen
sie bestehen. Der Prozess, der dorthin fiihrt, verlduft bei allen dhnlich,
aber nicht gleich: Die Verwandlung in einen Magus, ein Feenwesen —
die sogenannte Chrysalis, deutsch etwa Verpuppung (Summers et al.
1997: 61) — oder einen Werwolf, hier die Erste Wandlung (Hatch 1998
et al.: 31), vollzieht sich meist in der Pubertit bis frithen Adoleszenz,
denn sie artikuliert ein schicksalhaftes Erbe und bedarf einer gewissen
psycho-emotionalen Reifung (vgl. z.B. Barth et al. 2000: 150). Vampire
dagegen werden erschaffen — theoretisch kann jeder Sterbliche jeder-
zeit den Kuss empfangen, wenn er die Aufmerksambkeit eines entspre-
chend gesinnten Vampirs auf sich zieht, der ihn zu Seinesgleichen ma-
chen will (vgl. Summers et al. 1998: 108).

Wie auch immer aber jemand zu einem Ubernatiirlichen wird -
einmal verwandelt, gibt es keinen Weg zuriick (vgl. Barth et al. 2000:
22), und der Protagonist ist gezwungen, sich mit seinem phantasti-
schen zweiten Ich zu arrangieren. Sterbliche empfinden eine instinkti-
ve Scheu vor dem Ubernatiirlichen, so dass ihm nur die Gesellschaft
von Seinesgleichen bleibt (vgl. Barth 2000 et al.: 151). Trotz allem muss
er auch ein Teil der menschlichen Gesellschaft bleiben, und dieses
Doppelleben bedeutet den stindigen Kampf mit sich selbst, das Ringen
um die eigene Identitdt zwischen dem Phantastischen und dem Bana-
len (vgl. Summers et al. 1997: 5). Findet er keinen Ausgleich und stiirzt
sich in eines der beiden Extreme, drohen ihm Wahnsinn oder Schwer-
mut, vielleicht sucht er sogar den Freitod (vgl. Hatch 1998 et al.: 32).

Diese umwilzenden bis traumatischen Erfahrungen eréffnen so
den Spiel- und Handlungsraum des phantastischen Rollenspiels The
World of Darkness. Das Verschwimmen der Grenzen von Natur und
Ubernatur, Alltag und Okkultismus, Mensch und Nicht-Mensch bleibt
ein Leitmotiv der Spielhandlung (vgl. Summers et al. 1997: 5), denn
die Spieleravatare werden selbst Teil der okkulten Welt und so zum
JTrager’ des Phantastischen. Dergestalt geraten sie in die Spannungen
zwischen dem Phantastischen und dem Banalen und werden zu deren
Akteuren. Zugleich artikuliert sich auch in dieser Inszenierungsform
eine der elementaren Funktionen des Phantastischen nach Haas: Die
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Frage nach der eigenen Identitét ist der Spielstruktur der World of Dar-
kness eingewoben. Sie markiert den Ausgangspunkt der Spielhandlung
und bleibt zumindest implizit ihr dauerhaftes Thema - in der Bild-
sprache des Phantastischen kann der alternative Ich-Entwurf in einem
phantastischen zweiten Ich als phantastische Bebilderung von Prozes-
sen der Identitdtsformung gelesen werden.

(4) Das phantastische Thema als Spielgegenstand

Sowohl strukturell, hinsichtlich des Weltentwurfs, als auch inhaltlich,
hinsichtlich der Themen, die sich aus diesem Zweiwelten-Konzept er-
geben, ist das Phantastische im Rollenspiel-System The World of Dark-
ness also das dominante Spielmotiv. Dies dufSert sich auch im Spielver-
lauf. Im Folgenden soll die Auswirkung des Phantastischen als Leitmo-
tiv auf den konkreten Spielprozess expliziert werden.

(@) Schleier, Nebel, Maskerade — das Phantastische im Verborgenen

Alle tibernatiirlichen Ethnien haben Gebote aufgestellt, die das Leben
ihrer tibernatiirlichen Gesellschaft ordnen (vgl. z.B. Hatch 1998 et al.:
35; vgl. Summers et al. 1998: 38-39). Das wichtigste lautet sinngemaf3
,Du darfst dich den gewohnlichen Sterblichen nicht offenbaren’ (vgl.
Hatch 1998 et al.: 34) und soll das Uberleben in einer Welt ermdogli-
chen, die entweder nichts von den phantastischen Kreaturen weif oder
sie vernichten will, weil sie sie fiirchtet (vgl. Barth 2000 et al.: 11, 33).
Dieses Gebot heif$t sinnbildlich Schleier (Hatch 1998 et al.: 34), Nebel
(Summers et al. 1997: 208) oder Maskerade (vgl. Achilli et al. 1999:
34).

Die Komposition der World of Darkness aber macht es ihren iiber-
natiirlichen Bewohnern nicht immer leicht, die Grenzen zwischen
ihrer und der banalen Welt zu wahren - schon, weil es kaum noch
Riickzugsmoglichkeiten von der Zivilisation gibt (vgl. Barth et al.
2000: 37, 38, 151); und andererseits, weil sie die Errungenschaften der
modernen Gesellschaften fiir sich nutzen konnen (vgl. Barth et al.
2000: 23). Die Interaktion sowohl mit gew6hnlichen Sterblichen als
auch mit anderen Ubernatiirlichen ist so vielfach unausweichlich -
und trotzdem miissen die eigenen Geheimnisse dabei gehiitet bleiben.
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Dies kann insbesondere bei Auseinandersetzungen unter Ubernatiirli-
chen (vgl. Hatch 1998 et al.: 49) schwierig werden, denn oft muss ja
das phantastische Erbe eingesetzt werden, um im Konflikt zu bestehen.
Der trennende ,Schleier” kann so als Sinnbild der Inszenierung des
Themenkreises ,Grenzen und Grenziiberschreitungen® begriffen wer-
den, des Wechselspiels des Oszillierens zwischen banalem und phan-
tastischem Weltentwurf, profaner gegen magischer Weltdeutung. Zu-
dem ermoglicht er durch seine Existenz iiberhaupt auch erst das Erle-
ben des Phantastischen, denn tatsichlich sind die Ubernatiirlichen ja
ein Teil der faktischen Realitit; erst die Heimlichkeit ihrer Existenz
macht die World of Darkness aus der Perspektive der Uneingeweihten
zu einem phantastischen Ort. Das Phantastische und die ,phantasti-
sche Spannung’ zeigt sich so als Leitmotiv und in struktureller wie the-
matischer Hinsicht als Achse des Rollenspiels The World of Darkness.

(b) ,Ups!” - der phantastische Schock’

Wann immer sich Ubernatiirliche unter unwissenden Menschen bewe-
gen, miissen sie achtgeben, das rationale Paradigma nicht zu verletzen.
Das Spiel mit den flieBenden Grenzen von Phantastischem und Bana-
lem gewinnt dadurch erst seinen Reiz. Was geschieht nun, wenn das
Phantastische dem Uneingeweihten offenbar wird? Ereignet sich ein
solcher Bruch in Anwesenheit anderer Ubernatiirlicher, erfahren diese
im schlimmsten Falle wohlgehiitete Geheimnisse. Ist aber ein Uneinge-
weihter zugegen, sind die Folgen dramatisch: Dieser erleidet ob der Er-
schiitterung seines Weltbildes quasi einen ,phantastischen Schock’ Be-
sonders anschaulich ldsst sich dies an der Begegnung mit einem Wer-
wolf darstellen, die einen Menschen in Delirium versetzt, ein blindes
Entsetzen, das der Komposition der Spielwelt nach angeboren ist und
aus der mythischen grauen Vorzeit herriihrt, als die Menschheit ent-
sprechend der fiktivrealistischen Weltgeschichte noch die Beute dieser
Ubernatiirlichen war. Begegnet nun ein Sterblicher einem der vorzeit-
lichen Jdger, die seine Ahnen rissen, schligt das Erbe dieser Zeiten
durch: Der Mensch will flichen, sich zusammenkauern oder verliert
einfach das Bewusstsein, und sobald der Werwolf fort ist, wird sein
Verstand versuchen, eine ,rationale’ Erklarung fiir sein Erlebnis zu fin-
den - zum Beispiel, dass da ,in Wahrheit® nur ein kostiimierter Spaf3-
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vogel war, der sich einen Scherz erlaubt hat. Das rationale Paradigma
ist so tief im Bewusstsein des modernen Menschen verankert, dass es
selbst die dltesten Instinkte iiberformt, und es diktiert: Werwdolfe gibt
es nicht (vgl. Hatch 1998 et al.: 202). Sei die ,Erklarung’ noch so abwe-
gig — es kann nicht sein, was nicht sein darf.

Dieses instinktive Vergessen stellt einen psychischen Schutzme-
chanismus dar, der auch in den zentralen Bedeutungskreis des Schlei-
ers fallt. Er macht es den Werwolfen besonders leicht, sich vor den
Menschen zu verbergen (vgl. Hatch 1998 et al.: 202). Bei Feenwesen
verhilt es sich dhnlich (vgl. Summers et al. 1997: 8), vor allem Magier
aber miissen sich bemtihen, koinzidente Magie zu wirken - die Effekte,
die sie hervorrufen, missen fir Sterbliche ,realitdtskonform’ sein, also
erklarbar durch Gesetzméfligkeiten aus der Vorstellungswelt des ge-
wohnlichen Menschen, und nicht als das offensichtliche Wirken tiber-
natiirlicher Michte (vgl. Barth et al. 2000: 150). Der Schleier kann so
quasi auch als eine ,Manifestation * der menschlichen Rationalitétsho-
rigkeit und ,Phantastikangst® gedeutet werden.

Der Bruch dieses ,Ersten Gebots® wird streng geahndet - unter
Umstidnden sogar mit dem Tod (vgl. Hatch 1998 et al.: 34), abhéingig
auch von den Folgen der ungewollten Begegnung. Gerade jiingere
Ubernatiirliche nehmen ein solches Vergehen allerdings oft nicht ganz
so ernst — so nennen beispielsweise junge Vampire einen solchen Vor-
fall einfach flapsig ein ,Ups!“ (vgl. Dansky et al. 1999: 35).

(c) Stille, Bedlam und das 7ier — das Phantastische als Bedrohung fiir seine
Trager

Die Begegnung mit dem Phantastischen ist jedoch nicht nur fiir Sterb-
liche gefahrlich - auch den Ubernatiirlichen selbst kann sie zum Ver-
hingnis werden. Es erhebt seine ;Trdger® nicht nur tiber das gewéhn-
lich Menschliche hinaus - es kann sie auch alles kosten. So droht vor
allem den Magiern einerseits das Paradox, andererseits die Stille.

Wie dargestellt, wird die World of Darkness konstituiert von der
philosophischen Maxime ,Das Bewusstsein prigt das Sein’. Da nun die
Mehrheit ihrer Bewohner eben dem rational-naturwissenschaftlichen
Weltbild anhéngt, widerspricht die Existenz realer Magie dem Konsens
(vgl. Barth et al. 2000: 326). Ein Akt der Zauberei provoziert so einen
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echten clash of realities, der reale Auswirkungen hat: das Paradox, so-
zusagen die ,Immunreaktion® der banalen Realitit auf das Phantasti-
sche, das ihr ,aufgezwungen’ wird, wenn ein Magier seine Macht be-
nutzt. Es korrigiert® Ereignisse, die nicht konsens-konform sind, und
diese Krifte fallen auf den Zauberer zuriick - bis zu dem Ausmaf3, dass
ihn die Wirklichkeit einfach ,16scht® und er im Nichts verschwindet
(vgl. Barth et al. 2000: 140, 219). Auch daher also die Notwendigkeit
koinzidenter Magie.

Die Konzepte Paradox, Konsens und Paradigma veranschaulichen
so, wie ,phantastikfeindlich’ die Realitdt ist, welche die World of Dark-
ness zeichnet, wie technikgldaubig der als ,aufgeklart® geltende Weltent-
wurf einer modernen Zivilisation. Dies sind so zugleich die Pramissen,
welche die vielfaltigen Moglichkeiten zur Inszenierung des Phantasti-
schen bedingen.

In der World of Darkness fordert aber auch das Phantastische selbst
seinen Tribut fiir die Macht, die es seinen Trégern verleiht. Die Stille ist
das ,phantastische Gegenstiick® des Paradox: ,Wenn sich die Wirklich-
keit den subjektiven Launen eines Magus beugt, ist es nur allzu wahr-
scheinlich, dafi er sich in der eigenen Vision der Welt verliert” (Barth
et al. 2000: 224). Seine eigene Magie verschluckt ihn, er kann nicht
mehr zwischen der tatsichlichen Realitat und dem unterscheiden, was
er selbst hervorgerufen hat. Die Grenzen zwischen dem Banalen und
dem Phantastischen losen sich auf und reiffen den Magier ins Chaos,
in Traum- oder Scheinwelten (vgl. Barth et al. 2000: 224).

Ganz dhnlich ergeht es Feenwesen: Verkehren sie zu viel unter ih-
resgleichen, verlieren sie, vor allem in mentaler Hinsicht, die Verbin-
dung zur Wirklichkeit. Sie werden Opfer des Bedlam, einer heimtiicki-
schen Form des Wahnsinns (vgl. Summers et al. 1997: 8) — die Fee
kann nicht linger zwischen Realitit und Phantasma unterscheiden
und verliert sich in der Traumwelt, die nur Feenwesen wahrnehmen
und betreten konnen. Korperlich aber befindet sie sich dabei noch im-
mer auch in der ,priméren’ Realitdt, die sie mit Sterblichen und ande-
ren Ubernatiirlichen teilt (vgl. Summers et al. 1997: 62), so dass sie
Auflenstehenden (Menschen wie anderen Feen gleichermafien) unter
Umstinden vorkommt wie ein gewdhnlicher Sterblicher mit einer
Geisteskrankheit. Ironischerweise kann dieser Wahnsinn geheilt wer-
den, indem die Fee sich der Banalitit aussetzt, dem Alltagsgrau, das
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die Welt der Sterblichen eigentlich zu einem Ort macht, der fiir Feen
sehr ,ungesund' ist (vgl. Summers et al. 1997: 62) — sie macht ihre Steu-
ererkldrung (auch eine Fee muss den Anschein wahren, ,normal‘ zu
sein!) oder verbringt einen Vormittag in irgendeiner staatlichen Be-
horde.

Vampire letztlich fallen dem Tier anheim: Sie werden zum gewis-
senlosen Jdger, der alles Menschliche hinter sich gelassen hat (vgl.
Summers et al. 1998: 25). Von den Ubernatiirlichen sind sie zwar an-
sonsten vielleicht diejenigen, denen die Diktatur der Rationalitidt am
wenigsten anhaben kann - dafiir aber droht ihnen von ihrem phantas-
tischen Erbe vielleicht auch die schrecklichste Gefahr von allen: Der
vollkommene Verlust der Menschlichkeit beginnt nur schleichend; so
wird er auch von aufmerksamen Beobachtern oft erst erkannt, wenn
die ,Symptome‘ bereits deutlich sind - dann aber ist es fiir den Betrof-
fenen vielfach bereits zu spit, um umzukehren: Denn wenn er sich erst
einmal einige Schritte von seinem fritheren Selbst entfernt oder gar
willentlich den Pfad des Tieres beschritten hat, empfindet der Vampir
seine zunehmende emotionale Kilte und Gleichgiiltigkeit gegeniiber
den Geschicken seiner Mitgeschopfe, die immer ziigellosere Blutgier
und den wachsenden Einfluss seiner Triebe und Instinkte auf sein
Handeln nicht mehr als ungewéhnlich — oder auch nur als problema-
tisch (vgl. Achilli 1998: 141-142). Der Rat von Freunden oder Vertrau-
ten bedeutet ihm an diesem Punkt kaum noch etwas, wenn er die Ge-
sellschaft von seinesgleichen nicht ohnehin inzwischen scheut. Fiir
einen Vampir, der einen Grofiteil seiner Menschlichkeit verloren hat,
gibt es nur noch ihn, den Jiger — und seine Beute. Dieses Schicksal
fiirchten vor allem die jungen Vampire, die den Kuss vor nicht allzu
langer Zeit empfangen und die Welt, aus der sie urspriinglich stammen,
emotional lingst noch nicht hinter sich gelassen haben, sich im Ge-
genteil sogar bewusst in ihr und in der Gesellschaft einfacher Sterbli-
cher bewegen; so kimpfen Vampire jede Nacht aufs Neue um das, was
in ihnen noch menschlich ist (vgl. Summers et al. 1998: 25).

Bei genauem Hinsehen — und mit einem kleinen Augenzwinkern -
erkennt man in den tragischen Schicksalen, die den Verwandelten von
ihrem phantastischen Erbe drohen, vielleicht eine gewisse Ahnlichkeit
mit den ,klassischen’ Vorurteilen gegen das Phantastische an sich:
JRealitatsverlust, Eskapismus, ,Ich-Verlust® (vgl. z.B. Bonacker 2006:

244

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

3 Der Avatar — die dsthetisch formulierte Schatten-ldentitat

66-67). Es zeigt sich also, dass auch die Ubernatiirlichen das Phantas-
tische in gewisser Hinsicht fiirchten miissen, obwohl sie selbst seine
Trager sind. In der Auslegung der World of Darkness kann das Phan-
tastische so als durchaus auch aggressives Prinzip verstanden werden.
Das durch das Phantastische selbst ausgeloste Bedlam oder die Stille
illustriert im Grunde den Verlust des Selbst: Die ehemals menschli-
chen Protagonisten verlieren das Gefiihl fiir das Gleichgewicht und
iiberschreiten die Grenze in eins der beiden Extreme. Eine der Haupt-
aufgaben der Protagonisten und damit ein zentrales Thema dieses Rol-
lenspiels scheint in diesem Ausgleich auf zwischen dem rationalen und
dem phantastischen Prinzip, dem uralten Dualismus von logos und
mythos — das Wahren der Grenzen zwischen den Extremen und die
produktive Synthese zwischen ihnen. Im Quellenbuch zu Vampire -
Die Maskerade heif3t es so auch explizit: ,,Die Eigenschaft Menschlich-
keit ist ein Grundbestandteil des eigentlichen Themas von Vampire:
Die Maskerade. Sie ist Maf3 dafiir, wieviel sich Thr Charakters (sic!)
trotz des Fluchs des Vampirismus von seinem menschlichen Wesen er-
halten kann® (Achilli et al. 1999: 141). Es geht darum, mit dem Phan-
tastischen zu leben, es zu integrieren statt ihm ,anheim zu fallen’

Das Phantastische mit seinen charakteristischen Entgrenzungen
und Ubergingen erweist sich so als das zentrale dsthetische Mittel und
zugleich als die prigende Thematik der World of Darkness, implizit
oder explizit — ein phantastisches Rollenspiel im wahrsten Sinne des
Wortes!

(5) Ergebnisse

Bowman kommt bei ihren Untersuchungen zu dem Ergebnis, dass das
phantastische Rollenspiel-System The World of Darkness die Auseinan-
dersetzung mit dem (wie auch immer verstandenen) ,Bosen’ und der
Selbstsucht inszeniert; paradigmatisch fiir ihre Untersuchung ist dabei
das auch in dieser Arbeit herangezogene Teil-System Vampire - Die
Maskerade, was diese Schlussfolgerung auch aus der Perspektive der
Spielanleitungen stiitzt (vgl. Bowman 2010: 105); diese betont explizit
den Aspekt des Menschlichen, oder eben den Verlust desselben, als
wesentliches Spielthema (vgl. Achilli et al. 1999: 141). Andere Teilsys-
teme wie Werewolf oder Magus mogen andere Aspekte stirker in den
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Blick nehmen, der innere Kampf mit und um das Selbst jedoch durch-
zieht, wie dargestellt, alle spielbaren Figurentypen, und inszeniert sie
im Rahmen einer jeweils zum entsprechenden Konzept passenden As-
thetik.

In der bildlichen Ubersetzung werden diese Qualititen nicht in
einer externen Bedrohung verkorpert — wie beim klassischen Kampf
gegen den Drachen - sondern in den Grundfesten der Personlichkeit
der Spieleravatare selbst angesiedelt. Zusdtzlich zu den solchermaflen
,auflerlichen’ Erscheinungsformen des ,Bosen’ geht es in einer solchen
Spielkonfiguration auch immer um die ,inneren’ Kdmpfe, welche die
Avatare ausfechten miissen - die Auseinandersetzung mit den diiste-
ren Aspekten des eigenen Selbst. Schon von seiner Anlage her eroffnet
das Rollenspiel-System The World of Darkness so besondere Moglich-
keiten eines psychologisch hoch introspektiven Spiels (vgl. Bowman
2010: 21-22).

Bowman deutet an, dass andere, insbesondere vor einem reinen
Fantasy-Setting angesiedelte Rollenspiel-Systeme sich weniger mit der
inneren Differenzierung der Avatarfiguren beschaftigen, als mit der
Uberwindung duflerer Bedrohungen, und insofern zu einer weniger
komplexen Figurengestaltung gelangen (Bowman 2010: 21). Die Ana-
lyse der Dimensionen von Gestaltungsfreiheit im phantastischen Rol-
lenspiel und der Funktion und Bedeutung von Handreichungen und
anderen Spielmaterialien in diesem Zusammenhang legt jedoch nahe,
diese Verantwortung bei den umsetzenden Spielern zu suchen: Zwar
kann die Ausrichtung der Spielmaterialien die konkrete Umsetzung im
Spielprozess in die eine oder andere Richtung vorgeben, und die ver-
schiedenen Genres tendieren zu verschiedenen, genre-affinen Szenari-
en (vgl. Bowman 2010: 22); dies bedeutet jedoch nicht, dass die Spieler
den Vorlagen darin folgen miissen. Es ist prinzipiell denkbar, The
World of Darkness vollig ohne eine Thematisierung innerer Konflikte
der Avatarfiguren zu spielen, und ein Spiel vor einer Fantasy-Kulisse
wie aus Advanced Dungeons ¢ Dragons mit einer hochdifferenzierten
Figurenpsychologie. Zudem ist eine Entwicklung hin zu einer solchen
,inneren' Ausgestaltung der Avatarfiguren auch in vielen Fantasy-Rol-
lenspielen explizit nachzuverfolgen: So weist beispielsweise erst die
vorletzte, vierte Edition des Rollenspiel-Systems Das Schwarze Auge
eine breite Palette von wiahlbaren positiven wie negativen Charakter-
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ziigen auf; es wird empfohlen, im Zuge der Avatarerschaffung daraus
auszuwdhlen, einige sind fiir verschiedene Professionen oder Ethnien
auch von vornherein ohnehin immer verbindlich (vgl. Don-Schauen/
Herz/Romer 2002a: 20ff.). Diese flankieren die Basis-Eigenschaften,
die Spielfiguren dem Regelwerk nach besitzen.

Der Vergleich bereits der vierten von aktuell finf Editionen mit
der ersten dieses Rollenspiel-Systems macht also deutlich, wie sehr
sich die Moglichkeiten zur differenzierten Gestaltung der Figurenpsy-
chologie vervielfiltigt haben: Wéhrend in der ersten Edition iiberhaupt
nur Eigenschaften formuliert werden (vgl. Kiesow 1984: 8-12), existie-
ren zumindest seit der dritten Edition ergidnzend auch schlechte Eigen-
schaften. Allerdings sind diese noch weder nach Figurentypen noch
nach individuellen Vorstellungen der Spieler wahlbar, sondern allge-
mein verbindlich (vgl. Kiesow/Kramer/Romer 1992: 7-8). Das Abwei-
chen von diesen allgemeinen guten und schlechten Eigenschaften hin
zu der wertneutralen Beschreibung der Figur in Eigenschaften und in
einem erginzenden, nach Spielerwunsch auch hochdifferenzierten
Profil von Vor- und Nachteilen erfolgt dann, wie dargestellt, in der
vierten Edition (vgl. Don-Schauen/Herz/Rémer 2002 a: 20ff). Das be-
reits in der zweiten Edition implementierte System von Talenten, wel-
ches Kenntnisse, Fahigkeiten und Begabungen der Figuren beschreibt
(vgl. Kiesow 1984: 31-56), hat sich bis zur aktuell finften Edition hin
ebenfalls enorm differenziert (vgl. Spohr/Ullrich 2015: 183-224).

Aber nicht nur die Figuren, auch die Kulisse des Schwarzen Auges
hat sich stark ausgestaltet: Von einem vergleichsweise iibersichtlichen
Spektrum moralischer Ausrichtungen im Rahmen einer klassischen
Dichotomie von Gut und Bose, wie sie in der ersten (Kiesow 1094 b:
12) und zweiten Edition der Spielwelt noch herauszulesen war, hebt
sich bereits die dritte Auflage der Spielwelt in wesentlichen Aspekten
ab - neuere Materialien etablieren weltliche Reiche in der Spielwelt,
die nicht die Verehrung der als ,gut’ begriffenen Gotter zur Staatsreli-
gion erheben, sondern die Kulte ihrer Gegenspieler, der Erzddémonen
(vgl. Falkenhagen/Kneiphof/Raddatz u.a. 1999: 5, 17, 54). So ist der in
einer Spielhilfe der dritten Edition beschriebene Alltag des fiktiven
Landes Tobrien deutlich vom - praktischen gleichermaflen wie auch
ideellen — Dienst an diesen neuen, finsteren Herren geprigt (vgl. z.B.
Falkenhagen/Kneiphof/Raddatz u.a. 1999: 54). Die Spielwelt misst so
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Erzahlvorlagen, die sich den menschlichen wie metaphysischen Ab-
griinden widmen, eine wesentliche Bedeutung in der Konzeption der
sozialen, politischen wie religiosen Dimensionen des Spielhinter-
grunds bei. Dass die Spielfiguren seit der ersten Edition mit dem Be-
griff des Helden bezeichnet werden (vgl. Kiesow 1984a: 15), ist ent-
sprechend im Sinne von Protagonist zu verstehen, nicht von Heros. Der
Heldenbegriff der Spielwelt ist durchaus mit Bezug zur moralischen
Ausgestaltung der Figuren gewdhlt: ,,Es kann im Reich des Schwarzen
Auges also durchaus negative oder gar feige Helden geben® (Kiesow
1984a: 15). So gilt es, die Moral als solchermaflen implizit angelegte
Dimension der Figurenentwicklung spielerisch auszuloten: In einer
Welt, in der die Schattierungen von Grau so zahlreich geworden sind,
sind die Protagonisten gehalten, ihre eigenen Werte zu entwickeln, zu
begriinden und fiir sie einzustehen. Die Spielmaterialien der vierten
Edition formulieren diesbeziiglich, so beispielsweise im Band Schatten-
lande unter der Uberschrift Moralische Konflikte, Hinweise und Hand-
reichungen, die den Stellenwert der Gesinnung in der Spielwelt des
Schwarzen Auges deutlich machen (vgl. Ebling/Epping/Gosse u.a.
2011: 247). Eine komplexe und keinesfalls widerspruchsfreie morali-
sche Werteordnung wird darin ausdriicklich zum Spielthema. Eine
yunreflektierte Schwarzweif$-Malerei“ (Bonacker 2006: 66), die Bona-
cker als eines der gangigsten Vorurteile insbesondere gegen die Litera-
tur des Fantasy-Genres identifiziert, lasst sich insofern kaum nachwei-
sen. Sind gerade éltere Entwiirfe mitunter tatsichlich moralisch eher
zweidimensional gezeichnet und laden mit leicht durchschaubaren
Werteordnungen und klaren moralischen Maf3stdben dazu ein — mo-
derne Fantasy-Welten wie die des Schwarzen Auges lassen dies weit
hinter sich. Der Vorwurf, ein gefilliges Eskapismus-Angebot zu sein,
entbehrt in dieser Hinsicht seiner Grundlage.

Bowman erkennt bei der thematischen Ausrichtung phantasti-
scher Rollenspiele einen Schwerpunkt bei Fantasy, Science Fiction und
Horror - damit dhneln ihre Ergebnisse Schmidts Beobachtungen (vgl.
Schmidt 2012: 94). Bowman bringt diese thematische Ausrichtung mit
einer Inszenierung von wesentlichen Aspekten der menschlichen Psy-
chologie in Verbindung. Wahrend die Fantasy sich besonders auf
menschliche Mythen und Archetypen bezieht (vgl. Bowman 2010: 22),
die der Tradition iiberlieferter Erzdhlpraktiken entstammen, eréffnet
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die Science Fiction besondere Vorstellungsraume zur Erforschung der
Beziehung von Mensch und Technologie, ihrem Nutzen, aber auch der
Gefahren, die die fortschreitende Technisierung der menschlichen Le-
benswelt bergen kann. Das Horror-Genre zuletzt ermdéglicht die Be-
gegnung mit dem inneren und dufleren ,Monstrosen. Die Entwick-
lungsgeschichte des phantastischen Rollenspiels reflektiert dement-
sprechend sowohl universelle wie auch kulturspezifische Aspekte des
menschlichen Erlebens (vgl. Bowman 2010: 23). Das Phantastische als
asthetischer Modus erweist sich in diesem Zusammenhang als ausge-
sprochen fruchtbar: Alle drei von Bowman benannten Genres sind
dem Phantastischen zuzuordnen - mit kleinen Abstrichen beim Hor-
ror, der genauso auch im Rahmen eines fiktivrealistischen Paradigmas
inszeniert werden kann. Nichtsdestoweniger — es ist die dargestellte
Deutungskraft der phantastischen Bebilderung, die eine derart hohe
Aufladung von im Spiel gestalteten Bildern mit unterliegenden The-
men und Stoffen ermdglichen.

(6) Ausblick: ,Den Schleier liiften’ — phantastische Erfahrungen im
Rollenspiel durch Immersion?

Auf formaler und innerfiktionaler Ebene durchzieht das Phantastische
die World of Darkness als ihr markantestes Strukturmoment. Das Me-
dium phantastisches Rollenspiel enthélt aber dariiber hinaus das Po-
tential, Grenziiberschreitungen auch fiir den Rezipienten selbst zu in-
szenieren. Das bereits im Zusammenhang mit dem Avatar dargestellte
Konzept der Immersion bietet ein Modell des Verstehens fiir das Pha-
nomen, dass im Verlauf des Spielprozesses beim Spieler die Empfin-
dung entstehen kann, dass die Grenzen von realer Welt und Spielwelt
sich scheinbar autheben - der Schieier sich gleichsam liiftet und die
phantastische Erfahrung ,unmittelbar wird: quasi real. Beim phantas-
tischen Rollenspiel ist das Erleben von Immersion bekanntlich ein we-
sentliches Spielziel (vgl. z.B. Balzer 2010: 18).

Das Erleben von Immersion ist nun nicht thematisch gebunden.
So kénnte ein intensives immersives Erlebnis auch einen phantasti-
schen Konflikt — wie beispielsweise den, der im Rahmen des Priludi-
ums Spielgegenstand ist — direkt fiir den Spieler erfahrbar machen. Das
Erleben von Immersion durch das Medium phantastisches Rollenspiel
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konnte so gewissermaflen ebenfalls als Inszenierung der phantasti-
schen Grenziiberschreitung gelesen werden - dieses Mal sogar fiir den
Spieler selbst.

¢) Die Schatten-Identitat: Der Avatar als ein asthetisch iiberformtes
Alter Ego

Aus den vorangegangenen Untersuchungen lassen sich nun beziiglich
der Einschdtzung und Bewertung der Avatarfigur im phantastischen
Rollenspiel mehrere Schliisse ziehen.

Als die ,Ausiibung’ einer aktiven &sthetischen Gestaltung kénnen
die gestalterischen Prozesse des phantastischen Rollenspiels in Anleh-
nung an Peez’ offene Begriffsbestimmung derselben als eine &stheti-
sche Praxis gedeutet werden (vgl. Peez 2005a: 93). Der Prozess der
Avatargestaltung darf entsprechend als eine kognitive Tétigkeit begrif-
fen werden, die sich im Umgang mit dem Material manifestiert, das
zur schopferischen Gestaltung verwendet wird (vgl. Kirchner et al.
2006: 14) — als dieses gelten einerseits Spielmaterialien, andererseits
aber auch diffuse kognitive Gehalte, die biographisch erworben sind
und auf den tieferen psychischen Ebenen ,liegen, wohin sie aus dem
Bewusstsein ,abgesunken’ sind. Im Verstdndnis der Asthetischen For-
schung befiillen sie dort das mentale dsthetische Reservoir einer Per-
son; sie werden durch die Stimulation des Imaginationsvermdgens,
durch Impulse (wie die Texte aus den Spielmaterialien oder auch Spiel-
aktionen von Mitspielern) erneut ,aufgewiihlt’ und aktiviert - dies bil-
det sich im Prozess der Assoziation ab, einem wesentlichen Struktur-
merkmal schopferischer Prozesse (vgl. Peez 2005 a: 20). Die Assoziati-
on macht diese kognitiven Gehalte fiir die aktuelle Gestaltung verfiig-
bar. Im phantastischen Rollenspiel ist die spontane Rede wesentlich fiir
den Prozess des Assoziierens, der sich in diesem Fall als ein bestindi-
ger Fluss der Imagination (vgl. Kahl 2007: 141) darstellt und im Spiel-
prozess ausformuliert und entsprechend manifestiert wird: Es kommt
zur Manifestation von dsthetischem Material in der asthetischen Pro-
duktion (vgl. Peez 2005 a: 20) — beim phantastischen Rollenspiel als ds-
thetischer Praxis artikuliert sich dies entsprechend in einem voran-
schreitenden, sich entwickelnden Spielprozess.
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Die spontane Rede, als das Medium des phantastischen Rollen-
spiels, fungiert in dieser Weise gleichzeitig auch als dsthetische Tech-
nik - wie im Teilkapitel Der Phantasieraum des phantastischen Rol-
lenspiels - dsthetisches Produkt und dsthetischer Prozess zugleich
dargestellt, stellt sie als heuristisches Verfahren den &sthetischen Pro-
zess und das dsthetische Produkt gleichzeitig dar. Aufgrund der Struk-
turmerkmale und der Entstehensbedingungen ist der Avatar so insge-
samt als ein genuines &dsthetisches Artefakt zu bewerten, wie sich im
Teilkapitel Der Avatar als dsthetisches Artefakt — dsthetische Sponta-
neitit als scheinbares ,Eigenleben’ von Spielfiguren im phantasti-
schen Rollenspiel herausgestellt hat.

Das genannte dsthetische Reservoir, das im phantastischen Rollen-
spiel bildlich gefasst wird, ist den Ergebnissen der Untersuchung zufol-
ge mit denjenigen ephemeren kognitiven Gehalten zu identifizieren,
die in jeder genuin dsthetischen Praxis als ,kognitives Reservoir‘ fun-
gieren, aus denen sich die Produktionsprozesse speisen — wie im Kapi-
tel Asthetische Praxis - die ,angewandte Asthetik‘ und Strukturmo-
mente dsthetischer Produktion im pen-and-paper-Rollenspiel ana-
lysiert: Fantasien, (zum Teil unartikulierte) Wiinsche und Hoffnungen,
aktuelle personliche Themen, aber auch zu einem Grofiteil biogra-
phisch erworbene Gehalte wie manifestes Wissen, Erfahrungen und
Erinnerungen - insgesamt also Destillate der persénlichen Lebensum-
stinde und die Ausfliisse von deren kulturellen und sozial-gesellschaft-
lichen Rahmenbedingungen, so dass sie, und damit im Grunde jede
asthetische Auflerung, insgesamt in irgend einer Form als Thematisie-
rung des Selbst zu begreifen sind, in der explizit auch psychische He-
rausforderungen bearbeitet werden (kénnen) (vgl. Peez 2005a: 39).
Die hohe Gestaltungsfreiheit, die das Medium phantastisches Rollen-
spiel (insbesondere) hinsichtlich der eigenen Avatarfigur gestattet
(Teilkapitel Der Avatar - die Gestaltung einer individuellen Spielfi-
gur), erlaubt dem Spieler, diese Inhalte des édsthetischen Reservoirs in
entsprechenden bildlichen Fassungen auszugestalten.

Vor dem Hintergrund dieser Untersuchungsergebnisse lasst sich
zusammenfassen, dass die Funktion des Avatars im Komplex des
phantastischen Rollenspiels beschrieben werden kann als das Schaffen
einer idealen Identifikationsfigur. Dabei darf ,ideal’ nicht als ,ohne Fehl‘
und Tadel® interpretiert werden, sondern ,ideal® hinsichtlich seines
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identifikatorischen Potentials, welches aus dem engen Bezug des Avat-
ars zur Identitét seines Spielers herriihrt: Einerseits stellen die Inhalte
des asthetischen Reservoirs, welche die Avatargestaltung speisen, das
Jkognitive Destillat* einer komplexen Biographie dar (vgl. Peez 2005 a:
39) — ein dsthetisches Produkt ist auf diese Weise von hochster person-
licher Bedeutsamkeit fiir dessen Urheber. Insbesondere die von Kahl
als fur die bildliche Inszenierung im phantastischen Rollenspiel beson-
ders bedeutsam bestimmten Wiinsche und Fantasien sind Teilmenge
dieser kognitiven Gehalte und stellen eine hohe personliche Betroffen-
heit des Spielers durch seine Gestaltung im Spiel her (vgl. Kahl 2006 b:
294-295). Die Moglichkeit von Transferprozessen, insbesondere im
emotionalen Bereich, unterlegen zusétzlich den Personlichkeitsbezug
des Avatars (und mit ihm des phantastischen Rollenspiels als Ganzes),
wie im Teilkapitel Das Phinomen Bleed - Ubertragungsprozesse
zwischen Spieler und Avatar erortert.

Andererseits und infolgedessen verkdrpert der Avatar in seiner in-
haltlich-konzeptueller Ausgestaltung auch das thematische Desiderat
der Spielinteressen seines Spielers.

Die im vorangegangenen Kapitel untersuchten Parallelen des
phantastischen Rollenspiels mit dem Konzept der pluralistischen Iden-
titat beziehungsweise des Identitatsentwurfs nach Keupp bietet sich als
theoretische Fassung dieses gesamten Komplexes an. Unter Einbezug
von Sherry Turkles Konzept der fraktalen Identititen lasst sich der Be-
zug zum phantastischen Rollenspiel und zur Inszenierung von Avatar-
figuren noch exponieren: Es ist ein Charakter-Spiel im wahrsten Sinne
des Wortes. Das phantastische Rollenspiel kann aufgrund der hohe Be-
deutsamkeit und hervorgehobenen Funktion persénlicher Thematiken
fiir das Spiel als eine Inszenierung des Selbst verstanden werden: Das
Experimentieren und Ausgestalten von alternativen Identititsentwiirfe
im Verstindnis von Keupp. Sein Stellenwert als genuine &sthetische
Praxis bindet es dariiber hinaus an den Komplex der dsthetischen Ta-
tigkeit an — auch dieser ist der enge Bezug zur Identitat des Urhebers
inhérent. In der Kombination dieser beiden Pole lasst sich das phan-
tastische Rollenspiel und insbesondere die Avatargestaltung als eine
asthetisch inszenierte und entsprechend &sthetisch iiberformte Identi-
tatsarbeit fassen — der Avatar erhilt in diesem Komplex den Status ei-
nes asthetisch tiberformten Identititsentwurfs. Er ist somit nicht nur
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als ein dsthetisches Artefakt zu verstehen - die in ihm verarbeiteten
personlichen Stoffe und Themen verleihen ihm den Status eines genui-
nen dsthetischen Alter Ego. Damit ordnet es sich in einen seinem Ur-
sprung nach letztlich anthropologischen Diskurs ein, der nach der
Selbsterkenntnis des Menschen im weitesten Sinne fragt - dem Erken-
nen des Selbst im Objekt. In der dsthetischen Gestaltung, kénnte man
sagen, tritt dieser ur-menschliche Dialog mit sich selbst in besonderer
Klarheit hervor, weil das dsthetische Objekt kein Gegenstand der bana-
len Alltaglichkeit ist, sondern ein Artefakt — und als solchermaflen ge-
machter Gegenstand bereits Zeugnis der Wahrnehmungsweise, der ge-
danklichen Ausrichtung und der Moglichkeiten seiner Urheber. Auch
die Chancen der Selbsterkenntnis, von der als ur-menschlichem Be-
diirfnis kulturelle Erzeugnisse in vielfacher Weise Zeugnis ablegen,
und wie es beispielsweise am Motiv des Schattens fiir das menschliche
Selbst deutlich geworden ist, sind dem phantastischen Rollenspiel im-
manent — als dsthetische Praxis erdffnet es in der Reflexion eine Viel-
zahl an Gesprichsgelegenheiten.

Bowmans Untersuchungsergebnisse stiitzen die hier vorgebrachte
These. Mit Bezug zur Bedeutung der phantastischen Literatur fiir das
Medium phantastisches Rollenspiel soll das Phantastische als dstheti-
scher Modus der bildlichen Fassung der Identititsprozesse ausgezeich-
net werden, die sich in diesem Spiel entfalten. Das Phantastische hat,
so Haas, beispielsweise in der Literatur das Potential, in seiner bild-
sprachlichen Inszenierung als Spiegelfunktion von psychologischen
Prozessen der Protagonisten zu fungieren. Die klirende Kraft dieser
phantastischen Bebilderung von komplexen Thematiken kann vom
Rezipienten ausgeschopft werden, indem er sie auf sich selbst bezieht —
vor allem durch die Identifikation mit dem Protagonisten der phantas-
tischen Inszenierung (vgl. Haas 2006: 34). Der in der phantastischen
Bebilderung gefasste Verweis auf die reale Welt, den die phantastische
Literatur vielfach setzt, wurde im Zusammenhang mit den Transfer-
prozessen bereits angerissen (vgl. Haas 2006: 32).

Als ésthetischer Modus kennzeichnet sich das Phantastische durch
eine Reformulierung der empirischen Realitdt in treffenden Bildern.
Diese Bildlogik muss stringent und in sich kohérent komponiert sein,
um als qualitdtsvolle dsthetische Gestaltung gelten zu konnen - dies
setzt voraus, dass der phantastisch bebilderte Gegenstand im ,realen
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Vorbild‘ sehr genau durchdrungen wird und die bildliche Ubersetzung
ihn in seiner inneren Struktur wiedergibt. Erst dann kommt die
,Macht des Phantastischen als dsthetischem Modus im vollen Umfang
zur Wirkung: das Deuten und Erkldren der vorgenommenen Wirk-
lichkeit in einer hohen Anschaulichkeit (vgl. Haas 2006: 26-28). Wich-
tig ist, an dieser Stelle das Phantastische als einen &sthetischen Modus
zu verstehen, eine Darstellungsweise, die prinzipiell nicht medienge-
bunden ist, sondern innerhalb der verschiedenen Medien mit deren je-
weils verschiedenen Modglichkeiten und in Orientierung an ihren
Strukturmerkmalen inszeniert wird - nach Weinreich sind es im Ubri-
gen die phantastischen Rollenspiele, die als erste Spielform das Phan-
tastische als Darstellungsmittel adaptieren (vgl. Weinreich 2007: 94).

Die Ergebnisse aus der Untersuchung der Spieler-Avatar-Bezie-
hung, welche in Orientierung am tibergeordneten Forschungsinteresse
dieser Arbeit hinsichtlich von Identifikationsprozessen, Anreicherung
mit Identitdtsthematiken und deren Bebilderung (insbesondere von
Phantasien) aus verschiedenen Bewusstseinsschichten vorgenommen
wurde, lassen zu, diese kldrende Kraft im Bewusstsein der Bedeutung
des Phantastischen und seiner &sthetischen Mittel fiir das phantasti-
sche Rollenspiel auf die Avatarfigur zu ibertragen: Statt in der Ver-
schiebung auf einen beispielsweise literarischen Helden birgt sie die
Moglichkeit der Inszenierung von psychologischen Prozessen ihres ei-
genen Protagonisten — der Spieler spiegelt sich sozusagen in seiner ei-
genen Avatarfigur. Der Avatar kann in dieser Lesart als Tréger einer
asthetisierten Funktion der Selbstinszenierung verstanden werden, die
sich der dsthetischen Mittel des Phantastischen bedient und den Stel-
lenwert genuiner Identitdtsarbeit entwickeln kann.

Der Avatar hat so zugleich ent- wie verhiillende Funktionen. Er
wird zum Doppelginger im phantastischen Selbstentwurf, ein genauso
manifester wie ephemerer Traum vom Gegen-Ich — dem Destillat eines
gestalterisch-édsthetischen Artefakts, das Produkt einer biographisch
motivierten, aber dsthetisch tiberformten Selbstinszenierung mit den
Mitteln des Phantastischen ist — der Schatten-Identitit. Voraussetzung
dieser Entwicklung ist allerdings, dass der Spieler seinen Avatar wirk-
lich ,mit Leben fullt, das bedeutet, ihn nicht vergleichbar einer Spielfi-
gur in Brettspielen fithrt und damit rein spielmechanische Zwecke er-
fullt, beispielsweise ihm lediglich Handlungsmoglichkeiten in einer
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imagindren Umgebung verschaffen. Nur unter diesen Voraussetzungen
er6ffnen sich im phantastischen Rollenspiel auch wirkliche Potentiale
von dsthetischer Tatigkeit — vor allem in Form dieser dsthetisierten
Identitétsarbeit.

d) Exkurs: Der Avatar als Inszenierung des (im iibertragenen Sinne)
Phantastischen

Im Zug der Untersuchung des phantastischen Rollenspiels hinsichtlich
von Strukturmomenten dsthetischer Tatigkeit und seines Abgleichs
mit Prozessen von Identitétsarbeit nach Keupp hat sich die Alteritat als
ein Kerngehalt des Avatars erwiesen - er beinhaltet das Experimentie-
ren mit all dem, was im Rahmen der aktuellen biographischen Situati-
on nicht gelebt wird oder nicht gelebt werden kann, ein Aspekt, auf
den Kahl in jhren Arbeiten immer wieder verweist (vgl. Kahl 2007: 89,
141; Kahl 2006 b: 299). Auch in dsthetischem Verhalten spielt die Ar-
beit an der eigenen Identitdt, das Experimentieren mit alternativen
Entwiirfen des Selbst und den individuellen Identitdtskonstrukten
(Kirchner et al. 2006: 26) eine tragende Rolle.

Das Konzept der Alteritdt ist iiberdies auch in der Bildsprache der
Phantastik wesentlich. Der Phantastische Konflikt stellt den Einbruch
des irritativen Fremden in das Vertraute dar — die Erfahrung sozusa-
gen von einer ,ultimativen’ Alteritdt. So kann das Phantastische als ad-
dquater dsthetischer Modus fiir die bildliche Reformulierung von Alte-
ritat gelten — im phantastischen Rollenspiel bietet es sich dementspre-
chend als bildsprachlicher Modus fiir die Explikation der dsthetischen
Mechanismen und Wirkungsweisen des Avatars an. Durch die Identi-
fikation der kognitiven Gehalte, die im phantastischen Rollenspiel wie
in der asthetischen Téatigkeit iberhaupt die schopferische Gestaltung
speisen - Wunschphantasien, alternative Selbstentwiirfe oder Tabu-
Themen - kann das Alteritire insgesamt als Bezugspunkt der kogniti-
ven Gehalte des édsthetischen Reservoirs benannt werden. Das phantas-
tische Rollenspiel kann so insgesamt als ,Alteritdts-Spiel® gedeutet wer-
den: Der Avatar gilt in diesem Sinne als die bildliche Formulierung,
die phantastische Bebilderung alteritarer Stoffe und Themen (seines
Spielers). Er ist die ,Personifikation’ des Alteritéren.
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Unter der Annahme des Phantastischen als des Alteritdren an sich
kann das phantastische Rollenspiel (im {ibertragenen Sinne) als Insze-
nierung des Phantastischen an sich gedeutet werden: Der Avatar selbst
wire somit eine Begegnung mit dem ,ganz personlichen Phantasti-
schen’.

4 Ausblick: Eroffnung weiterfiihrender Fragestellungen

Vor diesem Hintergrund der Ergebnisse, die in den Teilfragestellungen
dieses Kapitels erarbeitet wurden, er6ffnet sich nun eine Reihe von
weiterfithrenden Fragen - so beispielsweise, worin das im Avatar ver-
arbeitete ,Andere’ im konkreten Fall eines bestimmten Spielers besteht,
auf welches die Alteritdt als ein Schliisselkonzept des dsthetischen Ver-
haltens, der Identitdtstheorie und der Phantastik im Rahmen der iiber-
geordneten Fragestellung verweist; genauso aber stellt sich auch die
Frage nach den konkreten dsthetisch-gestalterischen Mittel, welche die
Manifestation dsthetischer Gehalte im Spielprozess tiberformen und
die gestalterische Bildgebung in einer Avatarfigur bestimmen. Ein An-
satz konnte hier sein, die Spiel- und Erzéhlstrukturen zu analysieren,
die sich einerseits im phantastischen Rollenspiel an sich wiederfinden,
die aber andererseits, im konkreten Falle eines bestimmten Spielers,
auch das individuelle Spiel kennzeichnen. Dies wiirde sich in weiteren
Forschungsfragen niederschlagen, beispielsweise, welche dsthetischen
Potentiale (hinsichtlich Rezeption und Wahrnehmung sowie Produkti-
on und Gestaltung) die verschiedenen Figuren-Archetypen in Rollen-
spielen erdffnen, mit welchen konkreten Erzdhlmustern ihre individu-
ellen Bestimmungen hinsichtlich einer Profession, Ethnie oder Welt-
anschauung verbunden sind, und welche Rolle der Entwurf der Spiel-
welt dabei iibernimmt.

Hinsichtlich einer soziologischen Akzentuierung eines solchen
Forschungsunternehmens kénnte die kulturelle Bedingtheit von Er-
zahltraditionen untersucht werden, die in einer Avatarfigur gerinnen;
auch Untersuchungen zu Uberschneidungen von Avatargestaltung und
der Auseinandersetzung mit sozialen Rollen und den ihnen zugeord-
neten Handlungsmoglichkeiten in einer Gesellschaft — beispielsweise
auch Geschlechterklischees — konnten diese Hintergriinde ausleuchten.
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4 Ausblick: Erdffnung weiterfiihrender Fragestellungen

In diesem Bereich wire wohl auch gezielt nach den Mdglichkeiten der
Neuformulierung von oder eines produktiven Bruchs mit bestehenden
Rollenmodellen zu fragen, die im phantastischen Rollenspiel erprobt
werden konnten. Auch die Beziehung existenter Rollenbilder in einer
Gesellschaft zum Katalog an Figuren-Archetypen in phantastischen
Rollenspielen desselben Kulturkreises wiirde sich inhaltlich daran an-
schlieSen.

Im Rahmen dieser Arbeit konnen die aufgezeigten Fragenkreise
zundchst nicht weiterverfolgt werden, da sie iiber den Bereich der For-
schungsabsicht hinausweisen; als néchstliegender Schritt soll statt des-
sen, ehe es eben um Aspekte der konkreten Gestaltungsweisen geht,
die Funktion und Bedeutung des phantastischen Rollenspiels als einer
asthetischen Praxis in der Gesellschaft untersucht werden, in deren
Bezugssysteme es eingebettet ist. Die Ergebnisse, die aus dieser vorge-
lagerten Untersuchung gewonnen werden, kénnten bereits einige Hin-
weise auf konkrete gestalterische Mittel liefern, andererseits aber auch
einer dementsprechend orientierten Fragestellung Gewicht verleihen.
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Il Das phantastische Rollenspiel im
gesellschaftlichen Kontext

Weinreich stellt fest, dass sich seit dem Aufkommen des phantasti-
schen Rollenspiels eine ,riesige Gemeinschaft von Menschen ent-
wickelt [hat, Erg. LF], die Fantasy nicht mehr nur rezipiert, sondern an
ihr partizipiert, die am Fantasygeschehen aktiv teilnimmt und den-
kend wie auch agierend in imagindre Welten schliipft, [...] und Magie
soweit ,gebraucht’ und erlebt, wie es uns realweltlichen Menschen nur
moglich ist“ (Weinreich 2007: 93-94). Phantastische Rollenspiele stel-
len demgemif einen besonders ,umfassenden’ Zugang zu imaginédren
(Spiele-)Welten dar, der von einem bestimmten Personenkreis genutzt
wird - offensichtlich im Sinne einer dsthetischen Praxis einer spezifi-
schen Szenekultur.

Die Entwicklung von Szenekulturen und allgemein Gesellungsfor-
men stellen Hitzler und Niederbacher in Zusammenhang mit der
strukturellen Verfassung einer Gesellschaft iiberhaupt, dhnlich der
Rolle von gesellschaftlichen Zusammenhangen, die Keupp als Bedin-
gungen fiir eine postmoderne Identititsgenese entwirft. Das Leben in
den westlichen Gegenwartsgesellschaften ist stark individualisiert, Pro-
zesse von Subjektivierung, Pluralisierung und Globalisierung 16sen die
traditionellen Strukturen von gesellschaftlichen Klassen oder Schich-
ten zunehmend ab. Dies ist sowohl Symptom als auch Ursache grund-
legender Umwiélzungen in der Struktur und der individuellen Bedeu-
tung ,herkémmlicher® Gesellungsformen wie der Familie oder dem
Vereinsleben. Diese Prozesse resultieren aus multiplen sozialstruktu-
rellen Entwicklungen wie dem Anstieg des Durchschnittseinkommens
oder der Bildungsexpansion - das in diesem Zusammenhang entste-
hende hochkomplexe Netzwerk, das deren Formeln und Standards for-
muliert, stellt den Einzelnen vor die Herausforderung, fiir seine soziale
und gesellschaftliche Positionierung zunehmend selbst verantwortlich
zu zeichnen. Die schwerwiegenden Veranderungen auf dem Arbeits-
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markt mit seiner strukturellen Entwicklung hin zu einer immer stérke-
ren Liberalisierung, Differenzierung sowie noch einmal Globalisierung
stellt an den Einzelnen die Erwartung einer immer héheren Kompe-
tenz, Flexibilitdt und Mobilitdt - dies bringt einen wachsenden Kon-
kurrenzdruck mit sich, der sich vom Einzelnen kaum abschétzen und
einordnen lésst (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 11).

Diese gesamtgesellschaftlichen Entwicklungen bedeuten einerseits
die vielleicht willkommene Losung aus iiberkommenen Bindungsfor-
men - zugunsten von zunehmend vielfiltigen Wahl- und Entschei-
dungsmoglichkeiten. Der Preis ist jedoch nicht selten der Verlust von
Verlésslichkeiten wie dem traditionellen Ubergang von Ausbildung in
den Beruf - die Strukturen der modernen Gegenwartsgesellschaften
konnen dergestalt sowohl fiir das Individuum als auch fiir die Gesell-
schaft insgesamt Konsequenzen nach sich ziehen, die nicht unbedingt
funktional sind in Hinblick auf die gesamtgesellschaftliche Entwick-
lung (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 12). Im Zuge dieser Pluralisie-
rung und Individualisierung werden die Formen gesellschaftlicher
Wirklichkeitskonstruktion enorm komplex (vgl. Hitzler/Niederbacher
2010: 13) — und dies wiederum macht neue und zum Teil v6llig andere
Strukturierungen des sozialen Lebens notwendig: posttraditionale und
mitunter ganzlich neu(artige) Formen der Vergemeinschaftung, die
nicht auf Verbindlichkeit, sondern auf ,habituellen, intellektuellen, af-
fektuellen und vor allem asthetischen Gesinnungsgenossenschaft ba-
sieren (Hitzler/Niederbacher 2010: 14). Asthetisches Handeln und
Empfinden kann also in diesen ,neuen’ Gesellungsformen explizit die
Funktion eines ,sozialen Kitts' iibernehmen.

Neben der Moglichkeit einer Begegnung mit ,Gleichgesinnten® ist
es vor allem die Sinnstiftung, welche diese neuen Lebensbereiche ihren
Mitgliedern bieten - sie sind im Vergleich mit anderen Lebensberei-
chen sehr autonome Sozialrdume in einer dsthetischen Komposition,
die der jeweiligen posttraditionalen (Freizeit-)Gemeinschaft ent-
spricht; innerhalb dieser wird Lebenswirklichkeit auf eine neue, den
verdnderten Lebenssituation angemessenen Weise konstruiert (vgl.
Hitzler/Niederbacher 2010: 15). Fur die Gemeinschaft, die sich rund
um das phantastische Rollenspiel assoziiert, hat Weinreich bereits eine
asthetische Binnenstruktur umrissen. Im Folgenden sollen Aspekte
und Strukturen dieser Szenekultur Einblick darein geben, in welcher
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Form und Weise das phantastische Rollenspiel die Funktion und Be-
deutung einer dsthetischen Praxis und vielfach sogar einer dsthetisier-
ten Identititsarbeit bekleidet.

1 Phantastisches Rollenspiel - eine asthetische Praxis als Fundament
einer Szene

Uber die Analyse der Wirkungsmacht der Avatarfigur fiir den indivi-
duellen Spieler hinsichtlich von Transferprozessen sowie iiber die
Identitatswirksamkeit dsthetischer Tétigkeit insgesamt wurde bereits
eine Briicke in Richtung der ,Lebensbedeutsamkeit® des Avatars und
der entsprechenden Inszenierung im phantastischen Rollenspiel ge-
schlagen. Subjekt dieser Bedeutsamkeit ist so natiirlich der Spieler
selbst und die soziale Gruppe, zu welcher er sich durch das Ausiiben
des Spiels zugehorig zeigt. Mit Blick auf seine asthetisch-gestalteri-
schen Aspekte kann das phantastische Rollenspiel so auch als Artiku-
lation eines bestimmten ,Lebensgefiihls’ und einer damit verbundenen
Selbst- und Weltwahrnehmung begriffen werden.

a) Jugend, Szene, Subkultur- Begriffe und Abgrenzungen

Der Darstellung der Strukturmerkmale und Charakteristika der ent-
sprechenden Gesellungsform und der Konturierung ihrer entsprechen-
den Formen der Auflerung, Wahrnehmung und Kommunikation soll
daher zundchst eine begriffliche Prazisierung zugrunde gelegt werden,
da die involvierten Bezeichnungen oftmals nicht leicht trennscharf zu
unterscheiden sind. Fiir eine prizise Verortung des phantastischen
Rollenspiels im Kontext seiner gesellschaftlichen Platzierung ist eine
eindeutige Bestimmung der in diesem Zusammenhang tragenden Be-
grifflichkeiten das Fundament - diese wéren insbesondere die Konzep-
te Jugend, Szene und Subkultur, die im Folgenden prézisiert werden
sollen. Um die Anbindung an das {ibergeordnete Forschungsinteresse
zu erhalten, soll eine besondere Aufmerksamkeit der Untersuchung
von Strukturen gelten, welche die Inszenierung des jeweiligen Leitbil-
des der Szene durchziehen, und die es dariiber dem Individuum er-
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moglichen, sich als ihr zugehorig auszuweisen. Nach Méglichkeit sol-
len diese (innerhalb der Szene) identitdtsstiftenden Strukturen auf ge-
nuin dsthetische Anteile gepriift werden.

Das phantastische Rollenspiel wird primar als Freizeitgestaltung
von Jugendlichen und jungen Erwachsenen verstanden. Dieser Kern-
begriff der Jugend ist jedoch, vor allem aus der sozialwissenschaftli-
chen Perspektive, in den letzten Jahren stark gedffnet worden - was
zwar den gesellschaftlichen Entwicklungen entspricht, aber zum
Zweck einer analytischen Aussagekraft einer Préizisierung bedarf. Prin-
zipiell gilt, dass die Abgrenzung von Lebensaltern und die Konzepte
des Begriffes der Jugend immer zeit- und kulturgebunden zu verstehen
sind (vgl. Ferchhoff 2011: 94). Es ist also wenig zielfithrend, eine ent-
sprechend allgemeingiiltige Definition von Jugend zu versuchen, die
epochen- und kulturtibergreifend verbindlich sein soll (vgl. Horn
1998: 15). Sinnvoll kann der Begriff daher iiberhaupt nur in einem
konkreten gesellschaftlichen Zusammenhang verwendet werden. Doch
auch dann stoflt die Begrifflichkeit rasch an ihre Grenzen: ,Die Ju-
gendphase besitzt in der Regel keinen einheitlichen Abschluss, zeichnet
sich durch viele Ungleichzeitigkeiten und asynchrone Entwicklungen
aus, wird als Phase vielfiltiger Teiliibergiinge, unterschiedlicher rechtli-
cher, politischer und kultureller Miindigkeitstermine sowie verschiede-
ner Teilreifen in sexueller, politischer und sozialer Hinsicht aufgefasst
und dehnt sich zudem nach Ansicht der meisten Jugendsoziologen im-
mer weiter aus“ (Ferchhoff 2011: 95) — ausgehend von Jugend in einer
westlichen Gegenwartsgesellschaft. Diese Zerfaserung des Jugendbe-
griffs steht in engem Zusammenhang mit den eingangs dargestellten
sozialstrukturellen Veridnderungen - sie werden hier als lingere Aus-
bildungszeiten oder veranderte Muster in der Gestaltung von Paar-Be-
ziehungen wirksam (vgl. Ferchhoff 2011: 96) und fithren zu der Er-
kenntnis, dass die Jugend als eine klar umreiflbare und darin eigen-
standige Lebens- und Entwicklungsphase in dieser Form nicht mehr
besteht (vgl. Ferchhoff 2011: 193). Die westlichen postindustrialisier-
ten Gesellschaften sind stark erlebnisbezogen und definieren sich als
Wissens- oder Dienstleistungsgesellschaft; mit dem Begriff der Jugend
wird in diesem Kontext eine nicht klar abgrenzbare Altersphase zwi-
schen Kindheit und Erwachsensein bezeichnet - die gemeinten Perso-
nen sind demzufolge Heranwachsende, die weder Kinder noch voll-
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stindig miindig-selbstindige Erwachsene sind (vgl. Ferchhoff 2011:
98). Anstelle eines fest umrissenen Jugendbegriffes und der Vielheit
der daran gebundenen Bedeutungen (vgl. Ferchhoff 2011: 100) tritt ein
Verstandnis der Jugendphase als eine vielperspektivische Kombination
von jugendspezifischen Prozessen des Ubergangs, was den Begriff als
ein vor allem individuell biographisch zu bestimmendes Phianomen
versteht (vgl. Ferchhoff 2011: 105). Dementsprechend kann Jugend
auch nicht mehr an ein kalendarisches Alter riickgebunden werden -
der Begriff ist relativ geworden, und anstelle einer chronologischen
Auffassung tritt die Alternative, Jugend iiber Strukturelemente zu be-
stimmen (vgl. Ferchhoff 2011: 99).

Jugend als Begriff scheint sich damit im Sinne eines Analysewerk-
zeugs zu iiberholen. Die Verdnderungen in den Lebensbedingungen
Heranwachsender haben zur Folge, dass auch noch zwischen Jugend-
zeit und Erwachsensein Phasen von psychosozialer Neuorientierung
wahrzunehmen sind. Die Jugendforschung hat diese unter dem Begriff
der Postadoleszenz zusammengefasst — eine Lebensphase, innerhalb
derer junge Menschen sich eine zunehmende Selbstdndigkeit in den
wesentlichen Lebensbereichen erschlieflen, so Wohnung, Beruf oder
die Griindung einer Familie. Darin erwerben sie sich Eigenschaften
und Kompetenzen, die dem Status des Erwachsenen im engeren Sinne
zugerechnet werden. IThre Lebenssituation ist so also von ,Halbheiten’
geprégt, Aspekte des Jugendstatus und Aspekte des Erwachsenenstatus
treten zeitgleich auf - in kultureller, politischer und freizeitbezogener
Lebensgestaltung ist das Individuum bereits autonom, beruflich-6ko-
nomisch dagegen oft noch abhéngig von Eltern, staatlicher Unterstiit-
zung oder in einem Patchwork von Einkommen (vgl. Ferchhoff 2011:
96). Jede ldngerfristige Lebensplanung ist damit noch unsicher, Ent-
scheidungen werden eher vorldufig und kurzfristig getroffen (vgl.
Ferchhoff 2011: 97). Aufgrund der Altersstruktur der Rollenspiel-Sze-
ne, nach der die aktivsten Spieler zwischen 15 und 35 Jahren alt sind
(vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 126), soll die mit dem phantastischen
Rollenspiel verbundene Szenekultur also vor dem Hintergrund der be-
grifflichen Differenzierung als ein Erlebensraum von vornehmlich Ju-
gendlichen und Postadoleszenten verstanden werden.

Der zweite fiir das Forschungsinteresse wesentliche Bedeutungsbe-
reich ist der von ,Szene‘ und ,Subkultur’ In der Alltagssprache werden
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die beiden Begriffe oft synonym verwendet — allerdings bestehen hier
doch deutliche Unterschiede, die im Folgenden kurz dargelegt werden
und welche die Begriindung fiir die Wahl des Begriffs ,Szene® anschlie-
Ben sollen. Der Begriff der Subkultur ist seit den 1960er Jahren ge-
brauchlich. Wahrend die Sozialwissenschaften ihn im analytisch-de-
skriptiven Sinne gebrauchen, haftet ihm im Kontext von Politik oder
Sozialarbeit oft auch eine wertende Dimension an (vgl. Vaskovics
1995: 11). Im Bereich der Sozialwissenschaft blickt der Begrift auf
einen langen Gebrauchszusammenhang zuriick, aus dem zahlreiche
Definitionen und Modelle hervorgegangen sind. Dieser Umstand er-
klart sich schon aus der Komplexitit des Begriffes Kultur, zu dem er in
enger Beziechung steht, und die als Basiskonsens als die Konfiguration
gesellschaftlicher Regelsysteme, inklusive der darin enthaltenen Normen
und Werte (vgl. Vaskovics 1995: 12) umrissen werden kann.

Nach Arnold (Arnold 1970) liegt dem Begriff der Subkultur die
Bedeutung und Nuancierung von gesellschaftlichen Normen zugrunde.
Wihrend einige Normen fiir alle Mitglieder einer Gesellschaft ver-
bindlich sind, andere bereits nur noch in gewissen Nuancierungen,
gibt es solche, die nur noch bestimmte Teilgruppen der Gesellschaft als
verbindlich empfinden. Das Konzept der Subkultur ist so das eines
Kontinuums, das sich nach der Ubereinstimmung mit der Gesamtge-
sellschaft definiert: ,Zwischen solchen Subkulturen, die nur sehr weni-
ge Elemente der nationalen Kultur beinhalten, und solchen, die sich
von der nationalen Kultur kaum unterscheiden, sind zahlreiche Vari-
anten von Subkulturen anzusiedeln. Subkultur wire demnach als eine
Teilkultur zu definieren. [...] Die speziellen subkulturellen Normen
sind den anderen Mitgliedern der Gesellschaft nicht bekannt, sie sind
mit diesen nicht vertraut, sie werden als trennende Elemente empfun-
den“ (Vaskovics 1995: 14).

Zwischen der Kultur und der Subkultur besteht demnach in den
meisten Definitionen ein hierarchisches Gefille - zuungunsten der
Subkultur (vgl. Vaskovics 1995: 14): Der Begriff legt schon in seiner
Konstruktion nahe, es existiere ein wenig strukturiertes und geringge-
schétztes, mitunter sogar unterdriicktes kulturelles Segment, das in sei-
nem Bestehen von der Duldung der Hegemonialkultur abhéngt, ohne
jedoch aus seinem untergeordneten Status entlassen zu werden (vgl.
Baacke/Ferchhoff 1995: 41). Vor dem Hintergrund der Werteplurali-
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sierung in den modernen Gegenwartsgesellschaften verliert eine sol-
che Konstellation jedoch zunehmend an Halt: Es existieren inzwischen
zahlreiche Berithrungspunkte von Hoch-, Sub-, Trivial- und Massen-
kulturen, sowohl inhaltlich wie auch in ihrer gesellschaftlichen Veror-
tung. Kultur ist ihrem Verstandnis nach ldngst nicht mehr auf wenige
etablierte Institutionen beschrankt, wie das Theater oder Wohltatig-
keitsvereine mit ,handverlesenen’ Mitgliedern. Der Begriff der Kultur
hat sich auf eine Vielzahl an Lebensformen und gesellschaftlichen Be-
reichen ausgeweitet (vgl. Baacke/Ferchhoff 1995: 41). Dariiber hinaus
ist das gedankliche Konstrukt der Vorherrschaft® einer Kultur an sich
strittig geworden; unbestreitbar existieren in einer Gesellschaft beson-
ders einflussreiche soziale Klassen oder dominante Wertesysteme. Als
integraler Bestandteil einer Kultur jedoch sind auch diese innerhalb
ihrer Kategorien heterogen, so dass die Dominanz einer Klasse zwar
moglicherweise, nicht aber notwendig mit der Dominanz einer Kultur
zu parallelisieren ist (vgl. Brake 1981: 16). Entsprechend verschwimmt
auch der Begriff der Subkultur - dhnlich wie bereits zuvor der der Ju-
gend, denn die kulturelle Pluralitdt von Gegenwartsgesellschaften ent-
zieht dem Begriff einer universalen Hochkultur die Grundlage, derer
der Begriff der Subkultur jedoch bedarf, um sich von ihr abzugrenzen
(vgl. Baacke/Ferchhoff 1995: 34). Auch der Subkultur-Begriff erfahrt
also eine Relativierung, die ihn bereits in die Néhe der Auflosung fiihrt
(vgl. Baacke/Ferchhoff 1995: 40).

Entsprechend ist kaum iiberraschend, dass auch der Begriff der Ju-
gend(sub)kultur zunehmend an begrifflicher Schirfe verliert. Grund-
sitzlich wird Jugendkultur entweder als Segment der gesellschaftlichen
Gesamtkultur begriffen oder als Manifestation einer relativ autonomen
,Unter-Kultur, die sich tiberwiegend in den Bereichen der Freizeit dar-
stellt (vgl. Baacke/Ferchhoff 1995: 33) — und die dann unter Umstén-
den die Entwicklung zu einem eigenstindigen Deutungssystem mit
einer Entwicklung eigener Normen und Werte vollziehen kann, die im
Widerspruch zu denen der Gesamtgesellschaft stehen (vgl. Wurzba-
cher 1987: 35). Die zunehmende Auflosung der herkommlichen gesell-
schaftlichen Strukturen, welche die westlichen, hochmodernen und
stark individualisierten Gegenwartsgesellschaften kennzeichnen (vgl.
Baacke/Ferchhoff 1995: 42), ist jedoch in ihrer Einflussnahme auch auf
die Lebenssituation von Heranwachsenden so gravierend, dass von
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einer ,authentischen’ Lebenspraxis einer Jugend-Subkultur im Grunde
nicht mehr die Rede sein kann. Entsprechend ist auch hier, wie in den
angrenzenden Begriffsbereichen, zu beobachten, wie sich der Begriff
der Jugendsubkultur in eine Vielzahl an unterschiedlichen Phinome-
nen und stilistischen Ausdifferenzierungen aufspaltet (Baacke/Ferch-
hoff 1995: 41) - entsprechend ist eine Vielfalt von unterschiedlichen
jugendspezifischen Stilrichtungen zu beobachten. Nach Baacke geht es
den zeitgendssischen Phdnomenen dabei vor allem um den personli-
chen Ausdruck - nicht, wie den Jugend- und Subkulturen der 8oer
Jahre, um politische Stellungnahmen mit gesellschaftskritischem und
entsprechend reflektierendem Hintergrund. So sind sie zwar vielleicht
noch immer Vorreiter von neuen Stils und Moden, aber vor allem eine
neue Erscheinungsform von Selbstdarstellung und Individualitat (vgl.
Baacke/Ferchhoff 1995: 43). Insofern miissen die vielfaltigen Spielar-
ten zeitgenossischer Jugendkultur hier eine besondere Offenheit wagen
- sie sind Ausgleich fiir Belastungen, welche der gesellschaftliche Wan-
del mit sich bringt, und den Jugendliche besonders deutlich spiiren;
umso mehr, als er vielfach ein Verweilen im Status des Jugendlichen
geradezu ,erzwingt® (vgl. Baacke/Ferchhoff 1995: 44).

Es bleibt also als abschlieflende Zusammenschau die Feststellung,
dass die vormals dem Subkulturellen zugeschriebenen Impulse kultu-
rell adaptiert werden, was zu einer gewissen Normalisierung und da-
mit zu einer Nivellierung ehemals ,widersetzlicher’ Impetus fiihrt.
Dementsprechend sind die Bestrebungen jugendlicher Szenen, sich
von der Gesamtgesellschaft abzusetzen, geradezu obsolet geworden: In
den modernen Gesellschaften existieren zahlreiche Mechanismen, die
alles ,Subkulturelle® auflosen (vgl. Baacke/Ferchhoff 1995: 41). Zudem
macht die Aufficherung der Lebensformen und die Vervielfiltigung
der individuellen Ausdrucksweisen, die sie fiir sich entwickeln, auch
vor den (ehemals fest umgrenzten) Subkulturen selbst nicht halt: So
haben nicht wenige der jugendkulturellen Szenen und Stilformen seit
den 7oer und 8oer Jahren ihre Abgrenzungen zu anderen Stilformen
aufgelockert und ehemals verbindliche Positionierungen diesen gegen-
tber aufgeweicht (vgl. Ferchhoff 2011: 201). So steht der Basis-Begriff
der jugendkulturellen Szene fiir eine ,neuartige, vor allem posttraditio-
nale, freizeitbezogene Sozialform jugendlicher Vergemeinschaftung
[...]“ (Ferchhoff 2011: 201).
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In der Verwendung des Begriffs der ,Szene” soll das Konzept von
Hitzler zugrunde gelegt werden. Er versteht eine Szene autbauend auf
dem Basis-Verstindnis als ein lockeres Netzwerk, innerhalb dessen
sich Personen und Personengruppen vergemeinschaften. Dementspre-
chend wird man in eine Szene nicht hineingeboren oder dort ,hinein-
sozialisiert’; im Gegenteil ist die Zugehorigkeit zu einer solchen Grup-
pe freiwillig — die Wahl folgt einem bestimmten Interessenprofil und
bleibt nur solange bestehen, wie diese Interessen handlungsleitend sind.
Szenen stellen also elementare Gesellungsformen des individualisier-
ten, vornehmlich jugendlichen Menschen in westlichen Gegenwartsge-
sellschaften, die von einem starken, auf allen ihren Ebenen zu erken-
nenden strukturellen Wandel geprigt sind (vgl. Hitzler/Niederbacher
2010: 16). Der Begriff der Szene hat so die Starke, dass er vor dem
Hintergrund eben dieses Strukturwandels diesen verdnderten, plurali-
sierten Lebenssituationen, Lebensformen und Lebensstilen begegnen
kann (vgl. Ferchhoff 2011: 202).

Es soll nicht bezweifelt werden, dass Subkulturen im starken, ei-
gentlichen Sinne des Begriffes entstehen und bestehen kénnen. Im Zu-
sammenhang dieser Untersuchung, die sich mit jugendlichen Gemein-
schaften befasst, scheint der Begriff der Subkultur jedoch nicht zielfiih-
rend und auch dem Gegenstand nicht addquat. Rollenspieler grenzen
sich nicht vornehmlich durch eine stark differente Ordnung von Nor-
men und Werten von der Gesamtgesellschaft ab — es sind vielmehr
Vorlieben und insbesondere spezifische Interessen der Freizeitgestal-
tung. Eine Nuancierung von Wertmaflstaiben kann sicherlich ange-
nommen werden — wie es fiir nahezu jede gesellschaftliche Gruppe gilt
— aber dies begriindet nicht ihre Einordnung als genuine Subkultur im
engeren Sinne der Bedeutung als alternative Kultur. Im Folgenden soll
daher der Begriff der Szene — noch préziser der jugendkulturellen Szene
- verwendet werden.

b) Rollenspieler - eine vielfdltige Szene
Im Folgenden soll nun die spezifische Struktur und Zusammensetzung

der Rollenspieler untersucht werden, die sich auch in Deutschland seit
Mitte der 1970er Jahre als Szene formiert haben und seither eine gut
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integrierte Szenekultur unterhalten. Thr gemeinsames Signum ist, un-
abhingig von konkreten Medien oder Genres, eine starke Faszination
durch das Phantastische, sowie natiirlich die Beschéftigung mit phan-
tastischem Rollenspiel selbst.

Szenen sind nach Hitzler als Gesinnungsgemeinschaften zu verste-
hen - Szeneangehorige finden hier Gesinnungsfreunde. Als ein thema-
tisch fokussiertes Netzwerk hat jede Szene ein Grundthema, auf wel-
ches sich die Aktivititen der zugehdrigen Szeneginger richten (vgl.
Hitzler/Niederbacher 2010: 16). Sie definieren sich iber das Interesse
an diesem jeweiligen Thema und befassen sich im Szenealltag iiber-
wiegend damit — dementsprechend teilen sie auch typische Ansichten
und entsprechende Umgangsweisen; so formiert das szenekonstituie-
rende Thema einen Rahmen, an den sich szenebezogene Aktivitaten,
Einstellungen und Ahnliches anlagern und die Szene profilieren (vgl.
Hitzler/Niederbacher 2010: 17).

Bei den Rollenspielern steht das Spiel und die dem Spiel verbunde-
nen Aktivititen selbst im Mittelpunkt des Interesses (vgl. Hitzler/
Niederbacher 2010: 126) - vielfach ist das Interesse hierbei nicht auf
eine einzige Erscheinungsform phantastischer Rollenspiele beschréankt,
sondern erstreckt sich zumindest auf die ;Theorie auch anderer als der
praferierten Spielform (vgl. Leppélahti 2004: 289); solche ,spieltechni-
schen’ Fragen stehen iiberhaupt im Mittelpunkt des Interesses — bei-
spielsweise die geschickteste Wiirfeltechnik® (Fine 2002: 30). Dem fol-
gen an das Spielthema ,angelagerte’ thematische Bereiche wie Ge-
schichte - insbesondere an Epochen wie dem Mittelalter oder dem
Viktorianischen Zeitalter, die Vorbilder fiir die dsthetische Kompositi-
on von Spielwelten darstellen, aber auch an den Naturwissenschaften
wie Astronomie, Geographie oder Astrophysik, die thematisch den Be-
reichen der Science Fiction nahestehen und aus denen Inhalte, Ideen
und Anregungen fiir die Spielgestaltung bezogen werden (vgl. Lep-
palahti 2004: 289). Dariliber hinaus sind aber auch phantastische Fil-
me, Biicher oder Computerspiele von Interesse — tiberhaupt stellt die
(durchaus auch kritische) Rezeption von Medien eine Haltung der Sze-
ne dar (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 126). Hierbei spielt oft auch
die produktive Dimension dieser Medien eine Rolle, was sich in einem
Interesse am Zeichnen oder Schreiben von Texten niederschligt, die
thematisch orientiert sind (vgl. Leppilahti 2004: 289). Abgesehen vom
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phantastischen Rollenspiel als eigenstdndiger dsthetischer Praxis ent-
falten viele Spieler in diesem Zuge also auch weitere Formen &stheti-
schen Ausdrucks.

Nach Fine, der bereits zu Anfang der 1980er Jahre seine umfang-
reiche Studie zur Rollenspieler-Szene (allerdings unter Verwendung
des Begriffes Subkultur) vorgelegt hat, verweist die intensive Kommu-
nikation iiber das Hobby und angelagerte Themenbereiche — wie auch
deren Unverstidndlichkeit fiir ,Auflenseiter® — auf das Bestehen einer ei-
genen, formierten Szenekultur (vgl. Fine 2002: 30)

Dies ist ein wesentlicher Aspekt des besonderen Charmes der Rol-
lenspieler-Szene: Es ist ihr Anspruch, komplexe Systeme von szenekul-
turellen Ausdrucksformen zu entwickeln. Im Unterschied zu vielen an-
deren Szenekulturen bewerten Rollenspieler die Bedeutung und den
Wert* ihrer mit dem Spiel verbundenen Aktivititen nach dem Grad
der Wirkungsmacht, den dieser Ausdruck entwickelt, und den Mog-
lichkeiten, sich darein zu versenken’ (vgl. Fine 2002: 229).

(1) Entstehung, Geschichte und harte Fakten’ der Rollenspiel-Szene

Als Phinomen jugendkultureller Szenebildung sind die Rollenspieler
noch vergleichsweise jung: Als Entstehungsjahr wird vielfach das Jahr
1974 angegeben - das Jahr der Verdffentlichung von Dungeons ¢ Dra-
gons, dem ersten Spielsystem im Sinne des phantastischen (pen-and-
paper-)Rollenspiels. Dieses Spiel wurde sehr rasch sehr populér, was in
der Ausdifferenzierung einer Vielfalt von weiteren Erscheinungsfor-
men dieser neuen Spielegattung resultierte (vgl. Bowman 2010: 11)
und die Formierung einer daran angelagerten Szene nach sich zog.
Dementsprechend wird die Geschichte der Szene und des Hobbys an
sich hdufig parallelisiert — die Entwicklung der einzelnen, zum Teil
sehr unterschiedlichen Spielsysteme markiert dabei die Wegstrecke
(vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 124).

Die 1990er Jahre gelten als Bliitezeit der deutschen Szene - in die-
sen Zeitraum fillt zum einen eine Professionalisierung, die sich bei-
spielsweise an der Formierung einer komplexen Infrastruktur der Sze-
ne nachvollziehen ldsst — dies wird im Folgenden noch ausgefiihrt wer-
den. Zum anderen treten Spiele mit ,,diisteren, unheimlichen Themen
und Asthetiken” (Hitzler/Niederbacher 2010: 125) auf, was eine dunkle
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Welle in der Themenwelt der phantastischen Rollenspiele markiert
(vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 125). Die zugehérigen Spiele kenn-
zeichnen sich oft durch die Fokussierung auf gesellschaftspolitische
oder individualpsychische Thematiken - prominent sind hier die be-
reits mehrfach herangezogenen Spiele aus der World of Darkness — und
damit eine Orientierung hin zu inhaltlich komplexen und anspruchs-
vollen Spielinhalten. Mitunter wird die Publikation des ersten Sam-
melkartenspiels Magic: The Gathering und dessen rasch anwachsende
Popularitdt als negativer Wendepunkt in der Szenegeschichte angege-
ben. So sprechen Hitzler und Niederbacher in diesem Zusammenhang
vom ,Ende der Bliitezeit® der Rollenspiel-Szene und restimieren: ,,Unter
Tischrollenspielern ist daher die Stimmung seit Ende der 199o0er ge-
dampft, wihrend Live- und Computerrollenspiele weiterhin Erfolge
verzeichnen® (Hitzler/Niederbacher 2010: 125). Angesichts der anhal-
tend gut besuchten Veranstaltungen rund um das phantastische (pen-
and-paper-)Rollenspiel und den beziiglich der Altersstruktur sichtlich
heterogenen Besuchergruppen muss diesem Befund jedoch nicht un-
eingeschrankt zugestimmt werden. Zwar wird innerhalb der Szene
vielfach deren angebliche ,Uberalterung’ beklagt; die Vermutung ist,
dass dem phantastischen Rollenspiel der ,Nachwuchs’ fehle, weil dieser
von konkurrierenden Spieleformen, zumeist digitalen und online-Spie-
len, ,abgegriffen’ werde - inwiefern dies aber den Realititen oder eher
einem anndhernd klischeehaften ,Kulturpessimismus® entspricht, der
die Alteren seit den Tagen der Antike iiber die junge Generation kla-
gen ldsst, wire im Einzelnen zu kléren.

Vorsichtig geschdtzt besteht die deutsche Szene aus etwa 450.000
aktiven Spielern, die demografisch gesehen tiberwiegend zwischen 15
und 35 Jahren alt sind - das Altersspektrum unter den Rollenspielern
reicht jedoch von etwa 9 bis tiber 50 Jahre, wobei die meisten Spieler
im Alter von etwa 14 Jahren den Weg in die Szene finden. Auch wenn
der Bildungsstatus innerhalb der deutschen Szene hoch ist - nach
Hitzler und Niederbacher besteht sie zu annahernd 80% aus Gymnasi-
asten und Studenten — heifst es vielfach, das Verhaltnis der Geschlech-
ter sei innerhalb der Szene deutlich maskulin bestimmt; die Autoren
veranschlagen einen Anteil von 80-90% an ménnlichen Szenegéngern.
Von Spielsystem zu Spielsystem sei allerdings auch eine leichte Variati-
on der Alters- und Geschlechterstruktur feststellbar (vgl. Hitzler/
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Niederbacher 2010: 126). Auch dieser Wahrnehmung ist nicht (mehr)
uneingeschrankt zuzustimmen: Dem Eindruck entsprechend, den po-
puldre gegenwirtige Veranstaltungen von der Szene geben, scheint
eine Verteilung von 40% weiblichen zu 60% ménnlichen Spielern rea-
listischer, wenigstens fiir die Szene seit 2000. Ursachen konnten hier
zum einen ein differenzierteres Frauenbild in der modernen Fantasy-
Literatur sein, die Rollenmodelle und weibliche Identifikationsfiguren
jenseits der traditionellen Geschlechterrollen portritieren. Verglichen
mit den Umschlaggestaltungen und Cover-Bildern von Fantasy-Bii-
chern und Rollenspielern aus den 8oer Jahren hat sich hier einiges ge-
tan - moglicherweise besteht ein Zusammenhang zwischen dem ver-
anderten Frauenbild in der Fantasy (hier im Sinne eines intermedialen
Genres) und der Zusammensetzung der Szene.

Thematisch gesehen wird die deutsche Szene von Fantasy-Rollen-
spielen geprégt — hier ist Das Schwarze Auge (DsA) wohl das populérs-
te System, dicht gefolgt von Advanced Dungeons & Dragons (ADe& D).
Umgeben von einer Vielzahl von anderen neuen und alten Spielsyste-
men (vgl. Nagel 2007 a: 53), zu denen auch nach wie vor immer wieder
neue hinzukommen, behaupten diese ,Flaggschiffe ihre Position auch
in der Szene der Gegenwart.

(2) Strukturmerkmale und Besonderheiten der Rollenspiel-Szene

Die Rollenspiel-Szene gilt als sehr vielfdltig. Dementsprechend sind
zentrale Werte vor allem ,,Erlebnis, Kreativitdt, Humor, Kommunikati-
on und Toleranz® (Hitzler/Niederbacher 2010: 127). Die Perspektiven-
tibernahme, die den strukturellen Kern des phantastischen Rollen-
spiels ausmacht, empfinden viele Spieler als Plurifizierung des eigenen
Lebens in eine ,Vielheit moglicher Leben® (vgl. Leppélahti 2004: 291).
Diese Plurifizierung mag hierzu einen wesentlichen Beitrag leisten -
Bowmans Untersuchungen ergeben, dass dieser ,Schritt in das Phan-
tastische’ nach Wahrnehmung der Spieler grundsitzlich ihren Begriff
von Wirklichkeit erweitert und facettiert und das Verstindnis fiir die
Motive eines Gegeniibers und wirksame soziale Dynamiken scharft —
Eigenschaften, die vielen Rollenspielern erstrebenswert scheinen (vgl.
Bowman 2010: 55). Hinzu kommt, dass das phantastische Rollenspiel
als Szenestruktur Gelegenheiten zur Begegnung von Personen mit
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ganz unterschiedlichen Lebensldufen erdffnet. Fiir die US-amerikani-
sche Szene zumindest stellt Bowman fest, dass Spieler iiber das Hobby
in Kontakt mit Personen kommen, die ihnen im ,normalen Leben'
nicht begegnen wiirden: Sie wiirden so iiber ihre Freizeitgestaltung mit
einer Vielzahl von Lebensentwiirfen und Wertvorstellungen konfron-
tiert und erlebten dies als grofle personliche Bereicherung (vgl. Bow-
man 2010: 59) — wenig iiberraschend vor dem Hintergrund, dass Sze-
nen sich eben nach Interessen formieren, nicht primér nach Werten
oder Bildungsgraden.

Der grofen Toleranz innerhalb der Szene liegt aber wohl auch die
grundsitzliche Haltung zugrunde, welche die Eigenschaften des Spie-
lens zu ihrer Philosophie macht: ,,Spiel soll Spafl machen und aufre-
gend sein, und wer spielt, nimmt sich selbst nicht ernst* (Hitzler/
Niederbacher 2010: 127).

Szenen sind von ihrer Grundstruktur her als Netzwerke zwischen
einzelnen szenezugehdrigen Gruppierungen zu verstehen — diese wer-
den zu einem Teil der Szene, weil sie sich auf der Basis des gemeinsa-
men Interesses anderen Gruppierungen gegeniiber offen zeigen und
sich auch selbst im Kontext einer gruppeniibergreifenden Formierung
verstehen — eben als eine formierte Szene (vgl. Hitzler/Niederbacher
2010: 20). Dementsprechend gehoren viele Szeneginger auch gleich
mehreren szenezugehorigen Gruppierungen an - eine direkte person-
liche Bekanntschaft der Gruppen untereinander ist dabei nicht not-
wendig. Im Fall der Rollenspiel-Szene heif3t dies, dass viele Spieler in
mehreren Spielgruppen zugleich spielen, dabei das System und die
Funktion wechseln, also je nachdem Spieler oder aber Spielleiter sind
(vgl. Janus, U. 2007: 97). Auch Fine akzentuiert die Bedeutung einer
solchen multiplen Gruppenzugehorigkeit hinsichtlich ihrer Funktion
des Austauschs von Gruppenkulturen als wesentlich fir die Entwick-
lung, die Integration und den Fortbestand einer Szene (vgl. Fine 2002:
31). Die Zugehorigkeit von Spielern zu mehreren Gruppen fiihrt oft-
mals zu einer losen Bekanntschaft (weak ties) — sie sind einer der wich-
tigsten Wege, tUber die sich Informationen aller Art in der Szene ver-
breiten (vgl. Fine 2002: 31).

Untereinander erkennen sich Szenemitglieder ,an typischen
Merkmalen und interagieren in szenespezifischer Weise (unter Ver-
wendung typischer Zeichen, Symbole, Rituale, Embleme, Inhalte, At-
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tribuierungen, Kommentare usw.) (Hitzler/Niederbacher 2010: 20) -
genauso bedeutsam aber ist in der Wahrnehmung einer sozialen Grup-
pe als integrierte Szene, dass die Szenemitglieder an diesen Zeichen
und Symbolen auch von Auflenstehenden als zu dieser spezifischen
Szene zugehorig erkannt werden. So ist es Auflenstehenden oftmals so-
gar bei einer nur oberflachlichen Kenntnis der Szene méglich, Charak-
teristika von Rollenspielern zumindest grob zu benennen (vgl. Fine
2002: 37). Insofern ist jede einzelne der szenezugehdrigen Gruppie-
rungen Interpret der Szenekultur und tragt zu deren Erhalt und Ent-
wicklung bei, indem urspriinglich gruppenspezifische ,szenekulturelle
Codes’ bei der Begegnung ausgetauscht der eigenen ,Gruppenkultur
angepasst werden (vgl. Fine 2002: 238).

Im Fall der Rollenspiel-Szene stellen die einzelnen Spielgruppen
die szenezugehorigen (Klein-)Gruppen dar — unabhéngig von der kon-
kreten Erscheinungsform des Spiels sind sie der grundlegende Bezugs-
punkt des einzelnen Spielers. Solche Spielgruppen sind héufig, aber
nicht notwendig auch auflerhalb der Szeneaktivititen befreundet (vgl.
Janus, U. 2007: 97). Die ,Stammgruppen’ als ihre kleinsten Einheiten
sind auch der Ort, an welchem Neulinge die ,Initiation in die Szene er-
fahren - hier lernen sie das Rollenspiel und die Merkmale der Szene-
kultur von erfahrenen Spielern (vgl. Leppilahti 2004: 290). Der Pro-
zess der ,Rekrutierung’ neuer Szeneginger ist nach Fines'® Ergebnissen
gekennzeichnet durch die Modifizierung des Habitus, der (zumindest
tiberwiegend) mit dem der Gesamtgesellschaft iibereinstimmt, hin zu
einer szenekonformen Attitiide, durch das Erkennen von Gemeinsam-
keiten mit der neuen Szenekultur und durch die Gelegenheit zur Inter-
aktion mit Mitgliedern der Szene (vgl. Fine 2002: 236). Decker identi-

18 Fine verwendet in seiner Untersuchung durchgingig den Terminus der Subkultur
(subculture). Da seine Untersuchung aber im Kontext der US-amerikanischen So-
ziologie und Szene entstanden ist, wird der in diesem Umfeld gebriuchlichere
Schliisselbegriff Subkultur in die deutsche Terminologie der Szene ,iibersetzt'
Auch, wenn zwischen Subkultur und Szene sowohl inhaltliche Unterschiede beste-
hen und zudem zwischen dem deutschen und dem US-amerikanischen Verwen-
dungszweck unterschieden werden muss, sollen Fines Untersuchungsergebnisse an
dieser Stelle mit einbezogen werden. Der US-amerikanische Begriff von Subkultur,
der seiner Studie zugrunde liegt, weist eine nicht unerhebliche Schnittmenge mit
dem Begriff der Szene der deutschen Forschung auf, so dass gewisse Parallelen ge-
zogen werden konnen.
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fiziert die zentrale Funktion von sogenannten Mentoren fiir die Auf-
nahme von Interessenten in die Rollenspiel-Szene; diese Mentoren ha-
ben vielfach eine eigene langjihrige Szenepraxis und machen Neulinge
mit den Themen, Inhalten und Gepflogenheiten der Szene vertraut -
Decker expliziert dies insbesondere fiir die Rollenspiel-Formen des
LARP und des pen-and-paper. Mentoren ebnen mitunter sogar durch
aktive Werbung® den Kontakt und den Zugang zur Szene, wenn sie
sich fiir deren Reproduktion mitverantwortlich fiihlen, sprechen even-
tuelle ,Kandidaten' aus ihrem eigenen Umfeld gezielt an und begleiten
Szeneneulinge, bis diese sich eigenstdndig innerhalb der Szene bewe-
gen (vgl. Decker 2016).

Die Szene formiert sich tiber kommunikative und interaktive
Handlungen. Thre Kultur manifestiert sich in einem Wissen ,von den
,richtigen’ Verhaltensweisen, Attributierungen, Codes, Signalen, Em-
blemen, Zeremonien, Attitiden, Wissensbestanden, Relevanzen, Fer-
tigkeiten usw.“ (Hitzler/Niederbacher 2010: 18). Um in die Szene ein-
zutreten und vollwertiges Mitglied zu werden, reicht daher ein Interes-
se an den szeneverbindenden Thematiken und der Aneignung und
versierten Anwendung der Kulturelemente (vgl. Hitzler/Niederbacher
2010: 18).

Neulinge kommen so zuerst iiber die Stammgruppen mit der Kul-
tur der Szene in Berithrung, wie diese sie interpretiert: Fine beobachtet,
dass jede Stammgruppe vor dem Hintergrund der allgemeinen Szene-
kultur ihre eigene Idiokultur (idioculture) entwickelt — ein System von
Wissensgehalten, Vorstellungen, Verhaltensweisen und Brauchen, die
fiir eine miteinander in enger sozialer Interaktion stehende Gruppe
spezifisch ist (vgl. Fine 2002: 136). Innerhalb der Spielgruppen entsteht
so quasi ein zweiter Gruppenkonsens — nicht nur Uber die giiltigen
Spielregeln und Spielinhalte, sondern auch iiber die Rahmenbedingun-
gen der sozialen Interaktion als Mitglieder einer Szene, in deren Be-
zugssysteme sich die Spielgruppe einbettet. Die ,Geschichte® der Spiel-
gruppe — mafigeblich definiert durch die Entwicklung der Spielhand-
lung und einprigsame Ereignisse — ist der Grundstein ihrer Spielkultur
(vgl. Fine 2002: 139).

Szeneaffine Titigkeiten konnen natiirlich auch vom Einzelnen un-
ternommen werden - im Fall des phantastischen Rollenspiels so bei-
spielsweise das Entwerfen eines Avatars oder das Lesen von Regelwer-
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ken (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 18): Wirklich konstituiert sich
eine Szene aber natiirlich nicht nur in diesem individuellen Erleben,
sondern im Austausch und dementsprechenden Handlungen und Ak-
tivitdten. Die Szene ist so darauf angewiesen, sich aktiv zu manifestie-
ren und zu (re-)produzieren - die zentrale Funktion von Mentoren in
diesem Zusammenhang lassen sich anhand der Studien von Decker
darstellen. Um sich innerhalb der Szene zu begegnen, haben Szenen
typische Treffpunkte. Sie dienen der Rekreation der Szenekultur und
stirken das Zugehorigkeitsgefiithl des Einzelnen. Dies ist umso wichti-
ger, als Szenen aufgrund der Freiwilligkeit des Zugehorens (vgl. Hitz-
ler/Niederbacher 2010: 19) in ihrem Wir-Bewusstsein angreifbarer
sind als die herkdmmlichen Gesellungsformen, wie beispielsweise die
Familie. Fir das phantastische Rollenspiel itbernehmen vor allem 6f-
fentliche Orte wie Rollenspiel-Laden oder Jugendclubs die Funktion,
eine derartige lokale Szene - iiber die eigene Stammgruppe hinaus -
zu integrieren und Begegnung und Austausch innerhalb der lokalen
Rollenspielgemeinschaft, sozusagen als Teilszene, zu ermdglichen (vgl.
Janus, U. 2007: 97). Viele Rollenspieler organisieren sich zudem in re-
gionalen und iiberregionalen Vereinen. Einer der bekanntesten ist hier
die Gilde der Fantasy-Rollenspieler (GFR) e.V., die vielfach auch aktiv
die Szenestruktur mitgestalten — so ist die GFR beispielsweise Organi-
satorin des jahrlichen Spielertreffens FeenCon sowie Herausgeberin
der Zeitschrift Windgefliister (vgl. Janus, U. 2007: 98). Der Deutsche Li-
ve-Rollenspiel-Verband e.V. — kurz DLRV e.V - dagegen spezialisiert
sich vor allem auf die Interessen der Teilszene von Live-Rollenspielern.
Er organisiert dariiber hinaus das jahrliche tiberregionale Treffen Mit-
telpunkt, auf dem in Workshops und Vortrigen neue spielbezogene
Entwicklungen und Konzepte vorgestellt, diskutiert und entwickelt
werden. Der Mittelpunkt ist somit auch die Veranstaltung, die dem be-
reits dargestellten intensiven Laiendiskurs, der genannten Rollenspiel-
theorie, eine Plattform bietet. In diesem Zusammenhang gibt der DL-
RV auch einen jahrlichen Schriftenband heraus, in dem jedoch genau-
so auch genuin akademische Artikel erscheinen.

Insofern besteht die Infrastruktur der lokalen Szene aus verschie-
denen solcher Ortlichkeiten. Insbesondere die Liden kdénnen zum
Knotenpunkt werden, wenn es um die Binnenstruktur lokaler Spieler-
gemeinschaften geht: Neben dem Erwerb von Spielmaterial stehen hier
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Réumlichkeiten zum Spiel zur Verfiigung, Workshops, Diskussions-
runden oder Experten-Ratschlige und aktuelle Informationen zu
tiberregionalen Szeneereignissen finden sich hier gebiindelt (vgl. Janus,
U. 2007: 97), freundschaftliche Begegnungen und Austauschmoglich-
keiten werden geboten.

Neben den Versammlungsorten oder Treffpunkten gibt es ein wei-
teres Element des Szenelebens, das fiir ihren Bestand strukturell unver-
zichtbar ist — das Szene-Event (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 20).
Darunter ist eine Veranstaltung zu verstehen, bei welcher unterschied-
liche, nach den Kriterien der szenetypischen Asthetik, ihren Wiinschen,
Erfordernissen und Anspriichen entsprechende Angebote organisiert
werden, um den Szenegingern ,die Aktualisierung, Herstellung und
Intensivierung von Wir-Gefithl“ (Hitzler/Niederbacher 2010: 21) zu
ermoglichen - idealerweise im Sinne eines totalen Erlebnisses (vgl.
Hitzler/Niederbacher 2010: 21). Insofern sind Szenen als vororganisier-
te Erfahrungsrdume zu verstehen. Fiir die Szene rund um das phantas-
tische Rollenspiel ist es die Messe oder Convention, kurz Con, die diese
Funktion der vororganisierten Erfahrung iibernimmt. Die Convention
stellt in diesem Sinne das den einzelnen Treffpunkten und den Spiel-
gruppen iibergeordnete Strukturelement der Rollenspieler-Szene dar.

Cons sind haufig mehrtagige Veranstaltungen, zumeist iiber ein
(verldngertes) Wochenende hinweg. Die Atmosphire ist oft festival-ar-
tig (vgl. Mackay 2001: 70) — ausgelassen, entspannt und freundschaft-
lich. Zahlreiche und abwechslungsreiche Programmpunkte — darunter
Workshops, Wettbewerbe, Vortriage, Signierstunden mit bekannten
Autoren oder Kiinstlern und Ahnliches mehr - ermdoglichen das Er-
kunden der neuesten Entwicklungen in der Szene, das Ausprobieren
neuer Spielsysteme, die Begegnung mit anderen Spielern, Spielleitern
und deren Spielstilen, aber auch das Kaufen neuer Veréffentlichungen
bei Handlern und Verlagen, die auf fast jeder Convention in grofierer
oder kleinerer Zahl vertreten sind (vgl. Janus, U. 2007: 98). Kostiim-
wettbewerbe stellen hdufig Hohepunkte dar - viele Szenegénger besu-
chen die Veranstaltung in einer (oft selbstgefertigten) Verkleidung,
welche bekannte Figuren aus allen Genres und Gattungen der Phan-
tastik, aus Filmen, Biichern oder Spielen oder einfach den eigenen
Avatar darstellen (vgl. Mackay 2001: 70).
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Insbesondere die grofieren Cons (mit mehr als etwa fiinfzig Teil-
nehmern) richten sich an Spieler aller Erscheinungsformen des phan-
tastischen Rollenspiels - so finden pen-and-paper-Spieler ebenso wie
Live-Rollenspiel- oder online-Rollenspieler ihre Angebote und ihre
Gleichgesinnten. Daneben existieren jedoch auch spezielle Veranstal-
tungen, die sich exklusiv an einzelne Spielformen richten - insbeson-
dere an das Live-Rollenspiel, das aufgrund seiner Struktur nicht mit
der eigenen Spielgruppe im Wohnzimmer gespielt werden kann, son-
dern zumeist im Rahmen von oft iiberregional geplanten Spielertreffen
geplant und durchgefithrt wird. Auch diese Veranstaltungen nennen
sich Con - manchmal jedoch auch, der thematisierten Rollenspiel-
Form entsprechend, einfach LARP. Wie alle anderen Rollenspiel-Ver-
anstaltungen auch werden sie von den Veranstaltern, in der Szene Or-
gas (Organisatoren) genannt, haufig nicht-kommerziell, aber vielfach
mit enormem Aufwand im Rahmen der personlichen Freizeitgestal-
tung entwickelt und umgesetzt. Bei den speziellen Live-Rollenspielver-
anstaltungen, als vielfach exklusiv an eben diese spezifische Spielform
gerichtete Veranstaltungen, sind Rahmenangebote von Hindlern,
Workshops oder Ahnlichem nur bei professionell durchgefithrten
Grofiveranstaltungen mit mehreren hundert Teilnehmern gegeben.

Das phantastische Rollenspiel und die darum entstandene Szene
haben sich seit ihren Anfingen also, wenn auch nicht als Quelle fiir
das ,grofSe Geld; aber fiir doch einige Héndler und Verlage als durch-
aus lohnende Einnahmequelle erwiesen, und sind insofern &kono-
misch gesehen nicht vollig ohne Relevanz fiir die sich darum entwi-
ckelnde Kulturindustrie (vgl. Fine 2002: 27-28) - ein weiteres Struk-
turmerkmal einer intakten Szene.

Im Zusammenhang mit den Szenetreffen und den Szene-Events
steht der strukturelle Aspekt der Organisationseliten. Diese Position
wird von Szenegidngern ausgefilllt, die sich in besonderem Mafle an
der Mitgestaltung und Entwicklung der Szene beteiligen - iiber das
einfache ,Szenegehen’ hinaus: Dies konnen Organisatoren von Veran-
staltungen sein, Eigentiimer von Rollenspiel-Ldden oder Herausgeber
von Spielsystemen oder Magazinen, die sich in ihrem Einfluss auf die
Szenegestaltung je nach ihren Funktionen und dem daraus resultieren-
den Angebot unterscheiden. Haufig sind Personen dieses Kreises ,ge-
geniiber den ,normalen’ Szenegdngern relativ privilegiert bzw. nehmen
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sich im Zuge der weiteren Ausbildung organisationselitarer Strukturen
immer mehr Privilegien heraus® (Hitzler/Niederbacher 2010: 22).
Uber ihre zentrale organisatorische Funktion sind sie im Besonderen
in der Lage, Informationen innerhalb der Szene weiterzugeben, denn
sie kommen in Kontakt mit zahlreichen einzelnen Gruppen und haben
zudem héufig einen Expertenstatus inne, so dass sie auch gezielt von
Szenemitgliedern angesprochen werden (vgl. Fine 2002: 33).

Da Szenen eben nicht, wie beispielsweise Schulklassen, von institu-
tioneller oder gesellschaftlicher Seite formierte soziale Verbande dar-
stellen, sondern vornehmlich aus gemeinsamen Interessen hervorge-
hen, sind Interaktion und Kommunikation zwischen den einzelnen
Szenegdngern von tragender Bedeutung fiir den Fortbestand der Szene.
Wie erldutert, artikuliert sich diese Interaktion in der Verwendung von
szeneaffinen Zeichen und Ritualen, tiber welche Szeneganger ihre Zu-
gehorigkeit inszenieren; zugleich konstituieren sie damit erst die Szene
- sozusagen als ,Nebenprodukt’ So geht es um eine bestimmte mentale
oder materielle Art der gemeinschaftlichen (Selbst-)Stilisierung und
darum, diese Gemeinsamkeiten in der Kommunikation zu aktualisie-
ren, zu stabilisiere und eventuell auch zu verdndern und anzupassen
(vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 17). Strategien der vor allem auch is-
thetischen (Selbst-)Inszenierung sind somit Definitionsmerkmal und
integraler Bestandteil von Szenekultur. Welche einzelnen Strategien
hierbei zur Anwendung kommen und inwieweit die Avatargestaltung
hier als Technik fungiert, soll gesondert unter dem Punkt Techniken
und Strategien der &sthetischen Inszenierung der Rollenspiel-Szene
untersucht werden. Sie unterlegen dem Avatar als (vorsichtig) als eine
innere Strategie der Selbstinszenierung zu deutende dsthetische Praxis
so einen duflerlichen Gegenpol.

Die Kommunikation in der Szene fungiert iiber ein Netzwerk von
Internetforen, Blogs, Webseiten und Chatrooms sowie die genannten
Treffpunkte; aber auch entsprechende Fanzines, also Amateurpublika-
tionen, und professionelle Zeitschriften und Magazine mit zum Teil
beachtlichen monatlichen Auflagen leisten hier einen wesentlichen
Beitrag (vgl. Janus, U. 2007: 97-98).

Auch Fine benennt den Gebrauch von Massenmedien zur Organi-
sation innerhalb von Szenen sowie die Prasenz der Szene in denselben
als Strukturmerkmal einer genuinen Szene. Hierbei kommt es nicht
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darauf an, dass diese Prasenz von einem breiten, auch nicht-szenezu-
gehorigen Publikum wahrgenommen wird - relevant ist die Funktion
der Medien fiir die Szene, ihr zielgerichteter Gebrauch von Szenegén-
gern, und die Existenz von szenespezifischen Medien (vgl. Fine 2002:
35). Janus listet in diesem Zusammenhang rund 40 Adressen von (On-
line-)Zeitschriften, Rollenspiel-Foren und -Portalen, Blogs, Veranstal-
tungskalendern und Webprisenzen prominenter Rollenspiel-Vereine
auf (vgl. Janus, U. 2007: 99-100) — viele darunter stellen ihrerseits wie-
derum nur Sammlungen und Ubersichten weiterer Webadressen dar;
hinzu kommt eine (stindig wechselnde) Anzahl kleinerer, zum Teil le-
diglich regionaler oder sogar nur spielgruppen-interner Webseiten. Ja-
nus belegt damit eine eindrucksvolle mediale Infrastruktur der Rollen-
spiel-Szene.

Die Existenz dieser vielfiltigen Kommunikationsformen veran-
schaulichen die lebendige und funktionale Organisation der Rollen-
spiel-Szene im deutschen Raum. Fine, der Kommunikation als zentra-
les Charakteristikum von Szenen begreift, gesteht der Szene vor die-
sem Hintergrund den Status einer enorm gut integrierten Interessen-
gemeinschaft zu, die sich bereits einer (wertfrei gemeinten) Subgesell-
schaft annédhert (vgl. Fine 2002: 36): Die Szene weist die traditionell
zur Definition von Kulturen herangezogenen Merkmale der Bedeut-
samkeit fiir das Individuum, der gemeinsamen Vorstellungen, Normen
und Werte sowie die interaktionalen Kriterien des Austauschs, des
Empfindens von Zusammengehdorigkeit sowie der Erkennbarkeit fiir
Auf3enstehende auf (vgl. Fine 2002: 236). Auf einige dieser Struktur-
merkmale soll im Folgenden gesondert eingegangen werden.

(3) Das phantastische Rollenspiel als (gruppen-)identitatsstiftende Tatigkeit

Szenen sind integrierte Interessengemeinschaften mit einer eigenen
szenespezifischen ,Kultur® Insofern, als sie jedoch keine von den her-
kommlichen Gesellungsformen darstellen, in die man unweigerlich
hineingeboren oder hineinsozialisiert wird - wie beispielsweise Fami-
lie oder Schule - sind sie nicht so verbindlich wie diese und demzufol-
ge in ihrer Struktur auch labiler.

Dementsprechend bedeutsam ist die stindige Reproduktion eines
Wir-Gefiihls. Dieses besteht vorrangig ,,in der und durch die Verwen-
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dung von szenetypischen Zeichen, Symbolen und Emblemen, durch
Rituale und Verhaltensweisen“ (Hitzler/Niederbacher 2010: 19) — wie-
der geht es also um eine aktive Inszenierung von Zugehorigkeit. Das
Wir-Bewusstsein kommt dariiber hinaus durch die Begeisterung fiir
eine gemeinsame Vorstellung zustande, welche sich in spezifischen
kollektiven Kommunikations- und Verhaltensweisen dufert. Dement-
sprechend ist es fiir das Fortbestehen der Szene notwendig, das szene-
typische Wir-Bewusstsein im aktiven, bewussten Vollziehen einer sol-
chen Demonstration von Zugehdorigkeit zu formieren (vgl. Hitzler/
Niederbacher 2010: 19). Im Fall der Rollenspieler ist es eben die geteil-
te Begeisterung fiir das phantastische Rollenspiel, die das Zusammen-
gehorigkeitsgefiihl in der Szene begriindet; dieses artikuliert sich ent-
sprechend in einer Selbstwahrnehmung als Rollenspieler und in der
Identifikation mit dieser Freizeitgestaltung (vgl. Fine 2002: 36).

Die gemeinsamen Spielerfahrungen, die ganz &hnlich auch die
Gruppengeschichte konstituieren, bedingen auch wesentlich das Ent-
stehen von Gemeinschaftsgefiihlen und dariiber die identitétsstiftende
Funktion des phantastischen Rollenspiels - gemeinsame Spielerfah-
rungen kniipfen oftmals enge freundschaftliche Bindungen und Zu-
sammengehorigkeitsgefithle zwischen Spielern (vgl. Bowman 2o010:
72). Im Gegensatz zu den Verbundenheitsgefiihlen, die zwischen ei-
gentlich Fremden anldsslich von Grof3-Ereignissen wie Rock-Konzer-
ten oder Festivals entstehen, haben diese Beziehungen zwischen Spie-
lern ldngeren Bestand und sind von intensiverer Qualitdt — ihnen liegt
ein schopferischer Prozess zugrunde, eine ko-verfasste, geteilte Mytho-
logie (vgl. Bowman 2010: 73). Die Teilnehmerin Desiree aus Bowmans
Studie formuliert diesen Umstand mit den Worten: ,, When you enter a
person's fantasy world [...] you become friends with a part of them that
they've hidden from most of society. [...] Even with their fantasy charac-
ter, which is truly a part of them, very deep in their heart that nobody
else knows“ (Bowman 2010: 79). Bowman folgert, dass das gemeinsa-
me Spielen phantastischer Rollenspiele der zwischenmenschlichen Be-
gegnung eine besondere Qualitét erdffnen kann: Die intensive Ausein-
andersetzung mit der Phantasiegestaltung des Gegeniibers in individu-
eller wie in gruppenbezogener Hinsicht fordert ein wechselseitiges
Verstdndnis und eine mitunter sehr tiefe emotionale Verbindung (vgl.
Bowman 2010: 79). Auch im Zusammenhang mit der Stiftung von
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(Gruppen-)Identitit treten Handlungen von ésthetischer Qualitdt so
als bedeutsam hervor.

Wie in jeder sozialen Gemeinschaft auch aber kann der gemeinsa-
me Gegenstand, auf den sich die Stiftung einer Gruppenidentitit be-
zieht, ebenso entzweiende wie verbindende Funktion haben - ndmlich
dann, wenn unterschiedliche Auffassungen dieses Gegenstandes die
Einheit der Gemeinschaft irritieren. Auch die Rollenspiel-Szene hat
bereits das ein oder andere ,Zerwiirfnis‘ durchgemacht. So wurde die
deutsche Rollenspielszene in den 8oer Jahren vom sogenannten Mid-
gard-Schisma (Nagel 2007 a: 51) gespalten: Midgard, das erste Rollen-
spiel aus deutscher Feder, wurde 1981 im Eigenverlag publiziert — von
Mitgliedern der 1966 gegriindeten Fellowship of the Lords of the Lands
of Wonder (FOLLOW)), einer Interessengemeinschaft unter Verwaltung
eines der ersten deutschen Spiele- und Phantastikclubs iiberhaupt.
Wihrend der weiteren Entwicklung und Ausdifferenzierung dieses
Spiels jedoch traten unterschiedliche Ansichten iiber dessen weitere
Ausgestaltung auf und fithrten zu einem frithen Bruch in der sich ge-
rade erst entwickelnden deutschen Rollenspiel-Szene (vgl. Nagel
2007 a: 48). Der Kern der Differenzen waren unterschiedliche Vorstell-
ungen dariiber, ob im Falle von Midgard die Regeln oder die Erzdhlung
das grofiere Gewicht besitzen sollten, also die Gewichtung zwischen
den beiden Polen, die das phantastische Rollenspiel als geregeltes Er-
zéihlen in seiner Struktur miteinander verbindet: eine Diskussion, wel-
che bis heute in der Rollenspiel-Szene gefiihrt wird. Es ist grundsétz-
lich nicht uniiblich, dass sich Fans unterschiedlicher Systeme gegensei-
tig und zumeist freundschaftlich ,bashen; also ,niedermachen’ (vgl.
Hitzler/Niederbacher 2010: 131) — aber auch innerhalb der Szenebe-
reiche, die dasselbe System priferieren, existieren vielfaltige Auseinan-
dersetzungen dariiber, welche Aspekte des Spiels wesentlich, gut oder
schlecht sind. Da insbesondere von den grofleren Systemen immer
wieder einmal neuere Editionen mit zum Teil gravierenden Anderun-
gen in der Regelmechanik und der inhaltlichen Ausrichtung des Spiels
erscheinen, gibt es geniigen Stoff, {iber welchen Fans sich austauschen
konnen: Im Falle des grofien deutschen Spielsystems Das schwarze Au-
ge zum Beispiel wurden die Regeln zur Entwicklung und Verbesserung
(,Steigerung’ in der Diktion des Regelwerks) der Attribute von Spielfi-
guren von der dritten zur vierten Edition grundsatzlich umgestellt.
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Entscheidet in der dritten sowie in den beiden Vorgingereditionen
noch eine Anzahl von frei verteilbarer Wiirfelwiirfen dartiber, ob eine
Figur eine Eigenschaft verbessern — ,steigern’ — kann, wenn die erwiir-
felte Augenzahl den aktuellen Eigenschaftswert iibertrifft (vgl. Kiesow
1984: 26-28; vgl. Kiesow 1988: 94-95; vgl. Kiesow/Kramer/Romer
1992: 12-13), so dienen die zur Heldenerschaffung verwendeten und
im weiteren Spielverlauf zu sammelnden Erfahrungspunkte in der
vierten Edition dazu, sich eine Verbesserung von Eigenschaftswerten
zu ,kaufen' (vgl. Don-Schauen/Herz/Rémer 2002 a: 7ft). Dem Spieler
ist es nunmehr freigestellt, die Erfahrungspunkte, die seine Figur er-
worben hat, gleich ,auszugeben’ oder auf eine ,teurere’ neue Eigen-
schaft hin zu ,sparen’ Dabei wird eine Verbesserung immer teurer, je
erfahrener eine Figur in dem gewiinschten Bereich bereits ist (Don-
Schauen/Herz/Romer 2002b: 45-47): In allen Editionen dient das
Sammeln von Erfahrungspunkten also dazu, die zunehmende Ent-
wicklung der Figur darzustellen, das Anwachsen ihrer Fahigkeiten,
Kenntnisse und Moglichkeiten. In der dritten Edition jedoch war es
nur moglich, diese Erfahrung zu sammeln, und nach einem fest dotier-
ten System in die ndchsthohere ,Stufe’ aufzusteigen, um dann zu ver-
suchen, den ,alten’ Eigenschaftswert der Figur zu tiberbieten, und ihn
so zu verbessern (vgl. Kiesow 1984: 26-28; vgl. Kiesow 1988: 94-95;
vgl. Kiesow/Kramer/Romer 1992: 12-13). Das Wiirfelgliick® ist hier al-
so wesentlich mitentscheidend bei der Entwicklung der Figur. Die
vierte Edition ersetzt dieses zufallsbedingte System durch Arithmetik.
Viele Spieler empfinden dies als gerechter, denn jede Figur entwickelt
sich darin, wenn auch nicht in gleicher Weise, so doch in gleichem
Mafle weiter wie die Figuren anderer Mitspieler — und keine Figur
bleibt in ihrer Entwicklung zuriick, weil ihr Spieler Wiirfelpech® gehabt
hat. Ein nicht unwesentlicher Teil der Spielerschaft jedoch empfindet
gerade diese Umstellung als einen grofien Verlust in Stil und Flair des
Spieles Das schwarze Auge und akzeptiert die vierte Edition nicht als
Spielsystem.

Die Diskussion iiber solche Aspekte des Rollenspiels wird in der
Szene einmal mehr, einmal weniger humorvoll und freundschaftlich
gefiihrt; iiberwiegend jedoch handelt es sich um einen interessierten
Austausch unter Gleichgesinnten. Auch zwischen Anhdngern unter-
schiedlicher Erscheinungsformen des phantastischen Rollenspiels gibt
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es in der Szene immer wieder einmal kleinere Auseinandersetzungen,
welcher ,Fliigel’ der Szene das ,richtige® oder ,ernsthaftere’ Rollenspiel
spielt (vgl. Fine 2002: 37) - auch die Autoren Hitchens und Drachen
haben darauf hingewiesen (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 3). Es ist gut
moglich, dass die im entsprechenden Teilkapitel dargestellte Unscharfe-
Problematik des Begriffes Rollenspiel und die enorme Bandbreite eige-
ner Gestaltungs- und Interpretationsmoglichkeiten zu solchen Unei-
nigkeiten in der Spielerschaft beitragt.

Die Loyalitdt auch ehemaliger Szenegénger zur Rollenspiel-Szene
scheint aber nichtsdestotrotz vergleichsweise hoch zu sein - ein Hin-
weis auf die starke identitétsstiftende Bedeutung dieser Freizeitgestal-
tung. So verstehen nicht wenige Spieler das Rollenspielen nicht nur als
Szene, sondern als eine Lebenseinstellung. So fiihlen sie sich der Szene
auch nach ihren ,aktiven Zeiten' oft noch eng verbunden (vgl. Lep-
pélahti 2004: 290) und pflegen weiterhin ihre Vorliebe fiir das Phan-
tastische, im Film, in der Literatur oder im Comic. Die aktive Szene-
zeit endet fiir einige mit der Schulzeit oder dem Abschluss des Studi-
ums, wenn Ortswechsel in Zusammenhang mit einem neuen Lebens-
abschnitt die regionale Spielergemeinschaft ,ausdiinnen;, oftmals aber
erst mit der Griindung einer Familie. Nicht wenige Spieler jedoch su-
chen sich auch an neuen Orten Kontakte zur Szene oder erhalten ihre
urspriinglichen aufrecht, viele steigen auch erneut ein, sobald die Ent-
wicklung der Kinder dies irgend zuldsst; solche Spieler bilden dann
den harten Kern der Szene (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 128). Die
Gegenwart von Kindern wenigstens auf grofleren Szene-Events ist
mittlerweile gang und gébe — nicht selten wird sogar ein entsprechen-
des Betreuungsprogramm angeboten.

Eine solche oft hohe Loyalitdt von Szenegdngern kann womdglich
ihren Ursprung in einer spezifischen Selbstwahrnehmung der Rollen-
spieler-Szene haben. So dufern Spieler oft, dass Rollenspielen kein ,ge-
wohnliches’ Hobby sei, sondern Menschen eines besonderen Schlags
anziehe, namlich Verriickte’ ,Sonderlinge® oder ,Freaks’ — diese Selbst-
wahrnehmung wird allerdings durchaus humoristisch inszeniert und
ist dementsprechend eher positiv zu verstehen (vgl. Leppélahti 2004:
290-291), als bewusste Distinktion vom Mainstream. Entsprechend
kann Hitzler und Niederbacher in ihrer These zugestimmt werden,
nach der sich Rollenspieler ,,als romantische Traumer in einer tristen
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Welt voller ,stumpfer’ Menschen” (Hitzler/Niederbacher 2010: 127)
verstehen und sich tiber ihre Phantasie-Orientierung von anderen
Menschen abgrenzen. Die bereits genannte Kreativitdt als einer der
zentralen Werte der Szene ist es also, die den Spielern erlaubt, die eige-
ne Individualitit auszudriicken und zu inszenieren (vgl. Hitzler/
Niederbacher 2010: 127): Bowmans Studie der US-amerikanischen
Szene nach beschreibt ein beachtlicher Teil der Rollenspieler haufig
Gefiihle der Fremdheit und soziale Stigmatisierung, die sie schon friith
durch die Mehrheitskultur erfahren (Bowman 2010: 67-68) — sowohl
als Ursache wie auch als Konsequenz fiir ihre Hinwendung zum Rol-
lenspiel (vgl. Bowman 2010: 78). Beides verstarkt noch das identitéts-
stiftende Gemeinschaftsgefiihl, das die Szene ihnen bietet (vgl. Bow-
man 2010: 55) — und ist ein Grund fiir die grof3e Toleranz innerhalb
der Szene, die auch ,Sonderlinge® als Mitglieder akzeptiert, die in ande-
ren Szene womdglich eher auf Ablehnung stoflen wiirden (vgl. Bow-
man 2010: 72).

Wie dargestellt, geht die Formierung einer Szene wesentlich mit
einer spezifischen Selbstdarstellung der Mitglieder einher, die auch
von Aufienstehenden wahrgenommen und als szenespezifisch verstan-
den wird (vgl. Fine 2002: 37). Entsprechend entsteht eine Auflenwahr-
nehmung der Szene, die zum Teil die gingigen Klischees und die gan-
gigen Stereotypen transportiert. Eine Gruppe reagiert naturgemafd auf
die Zuschreibung von Eigenschaften, die von auflen an sie herangetra-
gen wird — im Fall der Rollenspieler geschieht dies, Fines Beobachtun-
gen zufolge, insbesondere durch Legitimierungsstrategien des als
Jkindlich® oder sogar ,kindisch’ bewerteten Rollenspiels, die dieses als
eine ,ernsthafte’ intellektuell und &sthetisch anspruchsvolle Tatigkeit
auszeichnen sollen (vgl. Fine 2002: 38).

Aber auch, wenn sich Szenen grundsitzlich tiber gemeinsame In-
teressen und Aktivititen formieren, unterscheiden sich die Szenegéin-
ger im Grad der Intensitit und Begeisterung, die sie an die Szene bin-
det. Unabhingig von den verschiedenen Spielsystemen, die bereits ,in
erster Instanz’ als Gliederungselement der Szene fungieren, unterteilt
dieser unterschiedliche Grad an Engagement die Szenegemeinschaft in
einen Kern von stark aktiven Spielern, die sich als Spielleiter engagie-
ren und viel Zeit und Geld in Szeneaktivitaten investieren. Diese blei-
ben oft tiber lange Zeit Szenemitglieder - vielfach fungieren sie zu-
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gleich als Organisationselite. An diesen Szenebereich grenzt ein breite-
rer Rand von Spielern, die lediglich Unterhaltung in der entsprechen-
den Form suchen und sich austauschen wollen, ohne die Szene aktiv
mitzugestalten. Diesen an schlief3t sich die Riege der reinen Gelegen-
heitsspieler (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 131).

Weil in der Szene gemeinsame Interessen der integrierende Aspekt
sind, steht das Engagement fiir die gemeinsamen Themen und Aktivi-
titen in direktem Zusammenhang mit dem Status des Szenemitglieds.
Insbesondere Spieler mit hohem Engagement haben eine integrierende
soziale Funktion in der Szene - sie stellen die Meinungstiihrer dar (vgl.
Fine 2002: 26), entscheiden damit wesentlich tiber Entwicklungen der
Szene mit und sichern so den Fortbestand und die ,Evolution® der sze-
nekulturellen Traditionen (vgl. Fine 2002: 27).

Auch die dritte Gliederungsebene der Szene, die das Alter der
Spieler oder die Dauer der Szeneangehdrigkeit betrifft, korreliert mit
dem Status, den sie innerhalb der Szenegemeinschaft genieflen. Dieser
orientiert sich an der ,Professionalitit|, welche die Spieler entwickelt
haben, und in gewisser Weise auch deren Reife. Der Grad der Experti-
se bemisst sich nach spieldsthetischen Aspekten - einem ,fortgeschrit-
tenen’ Spielstil, der sich insbesondere durch emotional und inhaltlich
komplexe Handlungen auszeichnet, das eigenstindige Verfassen von
Szenarien statt des Gebrauchs von gekauften Vorlagen und das Entwi-
ckeln einer differenzierten Figurenpsychologie, die sich nicht vor allem
nach Stirke, Reichtum oder Zaubermacht (im Szenejargon Powerga-
ming) bemisst. Dergestalt ,guten’ Spielern geht es vor allem um eine in-
tensive Spielatmosphidre — Aspekte wie das ,schnéde Gewinnen' treten
in den Hintergrund. Mitunter werden spezifische Spielsysteme mit
einem hohen oder niedrigen Grad an spielspezifischer Asthetik ver-
bunden (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 131). Aufgrund der zentralen
Bedeutung der Gestaltungsfreiheit, die allen phantastischen Rollen-
spielen eigen ist, ist eine solche Bewertung jedoch als wenig substanti-
ell zu verstehen - der Grad der (ohnehin stark subjektiv empfundenen)
Spielésthetik ist wesentlich stdrker abhingig von der Umsetzung inner-
halb einer konkreten Spielgruppe, als dass sie im Spielsystem angelegt
ist.

In seinem Aufsatz Culture and Social Status in Larping (Kim 2011)
untersucht Kim den Zusammenhang zwischen dem Status, den ein
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Spieler in der Szene geniefit, und der Wichtigkeit der Rolle, die ihm in
einem Live-Rollenspiel-Szenario zugedacht wird - wenig iberra-
schend, erhalten die als ,gute’ Spieler wahrgenommenen Teilnehmer
Schliissel- und Funktionsrollen. Dabei spielen zudem auch freund-
schaftliche Beziehungen zwischen Organisationseliten und anderen
Spielern eine Rolle. Spieler mit weniger Expertise und ohne bekannt-
schaftliche Beziehungen zu den Veranstaltern haben so deutlich weni-
ger Moglichkeiten der Einflussnahme auf die Entwicklung der Spiel-
handlung - auch, wenn dies faktisch den Regeln der Irrelevanz wider-
spricht.

Fine kommt zu dhnlichen Ergebnissen in seiner Untersuchung von
pen-and-paper-Gruppen. Diese Unterschiedlichkeit in den Moglich-
keiten der Einflussnahme lassen sich auch fiir (einzelne) Spielgruppen
des pen-and-paper-Rollenspiels feststellen - so stellt er zum einen fest,
dass die fiir die Entwicklung der Spielhandlung (und darin fiir die Ent-
wicklung der Gruppengeschichte und -kultur) wesentliche Rolle des
Spielleiters bevorzugt an status-hohe Spieler vergeben wird (vgl. Fine
2002: 239). So gibt es also in jeder Spielgruppe unterschiedlich ein-
flussstarke Spieler, abhiangig von ihrem spielbezogenen sozialen Status,
der sich wiederum aus Expertise, Spieldsthetik und Engagement zu-
sammensetzt.

Hitzler und Niederbacher machen deutlich, dass Szenen ihren Zu-
sammenhalt ,aus &dsthetisch-stilistischen Gemeinsamkeiten im Hin-
blick auf einen bestimmten thematischen Fokus beziehen“ (Hitzler/
Niederbacher 2010: 27). Die Kompetenzen, die ein Spieler in Hinblick
auf die dsthetische Gestaltung im phantastischen Rollenspiel darstellen
kann, sind also fiir die Szene als identitétsstiftende Gemeinschaft we-
sentlich. Die Gestaltung von Avatarfiguren als (personliche) &stheti-
sche Praxis und deren Einfluss auf die Gruppengestaltung als dstheti-
sches Gesamtprodukt nimmt in diesem Zusammenhang daher eine
wesentliche Bedeutung ein. In welchem Verhiltnis stehen also die Ava-
targestaltung als ,innere’ und die Inszenierung der ,auflerlichen’ Zuge-
horigkeit zur Szene?
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(4) Techniken und Strategien der dsthetischen Inszenierung der Rollenspiel-
Szene

Im Folgenden geht es daher um die Bedingungen und Moglichkeiten
der Strategien von (Selbst-)Inszenierung von Szenekulturen, bezie-
hungsweise der Inszenierung von Zugehorigkeit zu denselben. In die-
ser Weise stellt sich die aktive Zugehdrigkeit zur Rollenspiel-Szene als
Tétigkeit dar, die sich der Rekreation fiktiver Biographien, Situationen,
Ereignissen, Objekten oder ganz allgemein Umfeldern verschrieben
hat, die ihrem Ursprung nach den Bereichen der Geschichte, Legende,
des Mythos, der Gedankenexperimente oder der Phantasie zuzuord-
nen sind (vgl. Mackay 2001: 71) - die Szene bemiiht sich so auch um
Verstofflichung, um die Manifestation von imagindren Gegenstianden,
sofern dies moglich ist. Im Folgenden wire nun zu fragen, in welchen
Bereichen sich dieses Bediirfnis niederschldgt, und welcher Techniken
und Strategien sich Szeneginger bedienen, um ihre gemeinschaftliche
Idee (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 19) zu verwirklichen.

Wie angerissen, wird man zum ,vollwertigen' Mitglieder einer Sze-
ne ,erst durch Aneignung und kompetente Anwendung szenetypi-
schen Kultur-,Know-hows* (sowie durch eine bedingt ,originelle® Stili-
sierung des eigenen Handelns im Rahmen szenekonsensueller Verhal-
tensmuster)“ (Hitzler/Niederbacher 2010: 18). Fiir Szenegénger ist also
eine individuell entwickelte szenedsthetische (Selbst-)Inszenierung we-
sentlich fiir die Konstruktion ihrer Szenezugehorigkeit.

Hein weist darauf hin, dass es den Spielarten von Szenekulturen
nicht unbedingt darum geht, alternative soziale Ordnungen zu gestal-
ten. Sie fungieren vielmehr als ,Reservate fiir all jene Wiinsche, Hoff-
nungen und Spekulationen, die die Gesellschaft insgesamt nicht zu
verwirklichen imstande ist“ (Hein 1984b: 27). Insbesondere im Fall
der Rollenspieler-Szene ist dieses Motiv plausibel — denn die Orientie-
rung ihrer Teilnehmer bezieht sich auf ganze alternative Weltensyste-
me, die rein fiktional sind. Bediirfnissen, die dort ihre Erfiillung finden,
kann eine reale Gesellschaft — gleich, wie vollkommen sie ist — natiir-
lich niemals entsprechen.

Die Rollenspieler-Szene ist in ihrem &dsthetischen Empfinden ins-
gesamt geprigt von einer gewissen Tendenz zum Asthetizismus und
zur Romantik; nicht wenige Szenegédnger geben an, dass ihnen die All-
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tagswelt als die einer entzauberten Moderne erscheint, die sich den
technokratischen Paradigmen der Rationalitit, der Effizienz, Okono-
mie und Funktionalitdt ergeben hat. Sie erscheint ihnen so mitunter
trist und sinnentleert. Thre Szeneaktivititen richten sich daher ver-
mehrt auf das Errichten einer dsthetischen Gegenwelt (vgl. Hitzler/
Niederbacher 2010: 127) - dies kann durchaus als ein zeitgenossisches
Zeugnis im Sinne Heins gelesen werden, der bereits in den 8oer Jahren
auf die auch in der Moderne ungebrochene Aktualitit des romanti-
schen Bestrebens nach einer dsthetisierten Alltagswelt hinwies, welche
die Banalitdt der formalen Alltdglichkeit mit einem erweiterten Ver-
stindnis von Kunst und kiinstlerischem Schaffen transzendieren will
(Hein 1984a: 15). Auch, wenn die Rollenspieler in ihrem Selbstver-
stindnis vermutlich nicht nach der wechselseitigen Durchdringung
von Leben und Kunst streben, sind ihren Aktivititen doch gezielte
Strategien der Asthetisierung ihrer Lebenswelt — zumindest in Ein-
sprengseln — nicht abzusprechen, wie sich auch im Folgenden noch
verschiedentlich darstellen wird. Mindestens geht es ihnen um eine
Durchsetzung der ,Alltags-Tristesse’ mit personlichen Phantasien.

Das asthetische Grundkonzept orientiert sich vielfach an der Vor-
moderne, bevorzugt dem europdischen Mittelalter und einem dem zu-
geschriebenen Wunderbaren oder, als einem radikalen Gegenentwurf,
einer Verzerrung der modernen Gegenwartswelt im Cyberpunk oder
Gothic Punk (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 127), der sich durch
krasse soziale Gegensitze, schier allméichtige Groflkonzerne, unkon-
trolliert wuchernde Super-Metropolen, teils bizarre Technologien und
eine fast vollkommen zerstorte Natur kennzeichnen, mitunter in Ver-
bindung auch mit einem Konzept von Magie, wie man es eigentlich
eher in einer anhand von Vorstellungen des Vormodernen entworfe-
nen Spielwelt suchen wiirde; diese beiden édsthetischen Ausrichtungen
bezeichnen einen krassen Gegensatz in der Bildgestaltung — auf den
ersten Blick erscheint dies schwer vereinbar. Bei ndherer Betrachtung
jedoch dringt sich die Uberlegung auf, dass diese kontrastierenden
Entwiirfe das Bediirfnis nach der Begegnung mit dem Extremen illus-
trieren, welches in der wohltemperiert scheinenden Umgebung westli-
cher Zivilisationen und etablierter sozialer Milieus verlorengegangen
scheint. Mit Hein ist dementsprechend zu vermuten, dass es ,sogar in
zunehmendem Mafe notwendig [ist, Erg. LF], dafl unsere Gesellschaft
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Jkiinstliche Paradiese® und ,kiinstliche Hollen® bereithalt, damit das Le-
ben nicht zu einférmig wird“ (Hein 1984 a: 24). Das phantastische Rol-
lenspiel kommt diesem Bediirfnis entgegen — es ermdglicht dem Teil-
nehmer in hohem Mafle das Sammeln von Erfahrungen, die alternativ,
womoglich sogar divergent sind von seinem alltiglichen Erleben. Zwar
sind diese Erfahrungen ,nur* fiktional und werden erst durch das Me-
dium des Avatars zugdnglich - die Untersuchungsergebnisse im Zu-
sammenhang mit Bleed haben jedoch deutlich gezeigt, dass solcher-
maflen divergente Erfahrungen eine nicht unwesentliche Spielmotiva-
tion darstellen und die Intensitit und Qualitit des Erlebens durch
ihren fiktionalen Charakter kaum beriihrt wird. Auch die Auswertung
der problemzentrierten Interviews im zweiten Teil dieser Arbeit stiitzt
diesen Ansatz.

Beide asthetischen Entwiirfe bedienen dabei die Faszination der
Rollenspieler durch eine ganz eigene Art von Exotik oder, im letzteren
Fall, eine ldssig-nihilistische, diistere Asthetik (vgl. Hitzler/Niederba-
cher 2010: 127), die dann zumeist auch den Reiz eitler Morbiditat und
existenzialistischer Dekadenz aufweist. Diese beiden Leitdsthetiken
hinterlegen so gleichsam als Folie die konkrete Phantasiegestaltung;
das phantastische Rollenspiel wird vor ihrem Hintergrund quasi zum
asthetischen Ausdruck eines Lebensgefiihls. Sie unterlegen den Spiel-
handlungen und den Szeneaktivititen generell einen Weltentwurf, der
je nachdem utopische oder mehrheitlich dystopische Sinnelemente
enthilt; sie geben eine (zumindest imaginative) Antwort auf die realen
Wirklichkeitsverhiltnisse und die sozialpolitischen Herausforderun-
gen der Gegenwart — Umweltverschmutzung, Kriminalitit und ge-
samtgesellschaftlicher Wandel, der nicht immer nur positive Aspekte
hat. Insofern ist das Spielen von Rollenspielen gewissermafen auch
laienphilosophische Reflexion, die sich in den konkreten Spielhand-
lungen manifestiert (vgl. Mackay 2001: 72).

Als Funktionen sozialer Verortung sind Szenen im Wortsinn Insze-
nierungsphdanomene — sie konnen sich sowohl fiir Szenezugehorige als
auch fir Auflenstehende nur insofern manifestieren, als sie ,sichtbar"
werden, und zwar an Orten der Kommunikation und Interaktion; in-
sofern muss, um an einer Szene teilzunehmen, der Szenegénger ent-
sprechend kommunikativ und interaktiv in ihrem Umfeld prasent sein
- Szenen existieren so im Grunde erst dadurch, dass sie eben nicht nur
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von Szenegdngern, sondern gerade auch von Auflenstehenden als sol-
che wahrgenommen werden. Dies wird méglich aufgrund der genann-
ten szenespezifischen Symbole und Verhaltensweisen. Sie fungieren als
Tréager der sozialen Verortung und machen die Zuordnung des Einzel-
nen in der Wahrnehmung von Szenefremden wie von anderen Szene-
gingern erst moglich. Diese szenetypischen ,Insignien’ sowie die ge-
meinsamen Szeneaktivititen, die geteilten Rituale und Verhaltenswei-
sen reproduzieren das Wir-Gefiihle und die Szenekultur insgesamt (vgl.
Hitzler/Niederbacher 2010: 18-19). Eine Szene bestimmt sich so we-
sentlich als Personengruppe, welche bestimmte gemeinschaftlichen
Arten der materiellen sowie der mentalen (Selbst-)Stilisierung mitein-
ander teilen und diese in der Kommunikation tiber den die Szene for-
mierenden Gegenstand des Interesses stabilisieren, aber auch modifi-
zieren und transformieren (Hitzler/Niederbacher 2010: 17): Sie teilen,
nutzen und entwickeln so Strategien der dsthetischen Inszenierung
von Szenekultur.

Fiir Rollenspieler spielt Mode, an die man wohl zunéchst im Sinne
einer Strategie der dsthetischen Inszenierung denkt, eher eine unterge-
ordnete Rolle - wenngleich eine Vorliebe fiir Schwarz beobachtet wer-
den kann; dazu gesellen sich Schmuckstiicke oder Accessoires, die sich
mit bestimmten phantastischen Genres verbinden lassen - beispiels-
weise keltisch-mittelalterliche Lederarmbénder, Drudenfuf3-Amulette
(sogenannte Pentagramme) oder T-Shirts von Bands aus dem Metal-
oder Mittelalter-Rock-Bereich, Aufndher (sogenannte Patches) an der
Kleidung oder Anstecker, bei Frauen zudem oft auch aufwindige,
phantastisch gestaltete Schmuckstiicke wie verschlungene Stirnreifen,
Ringe und Ahnliches mehr. Die Grenzen zu den Inszenierungen ver-
wandter® Szenen wie der Gothic- oder Mittelalter-Szene sind hier flie-
Bend, zumal viele Rollenspieler, wie es fiir das Wesen der Szene an sich
typisch ist, auch mehreren Szenen angehéren (vgl. Hitzler/Niederba-
cher 2010: 128). Ein besonderes Phinomen ist die phantastische Ge-
wandung, in der nicht wenige Rollenspieler Szene-Events wie die dar-
gestellten Cons besuchen — spétestens dann konnen auch Szenefremde
die Szeneginger eindeutig identifizieren. Diese besondere ,Tracht ist
jedoch fiir gewdhnlich Szeneereignissen vorbehalten und wird nicht
im Alltag getragen — aufler womdglich in Kombination mit weiteren,
,alltaglichen® Kleidungsstiicken.
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Anders sieht dies eventuell beim Wohnen aus - in den Wohnun-
gen von Rollenspielern finden sich in der Regel verschiedenste Szene-
gegenstinde: phantastische Biicher und Filme, Soundtracks und TV-
Serien (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 129) - die, wie dargestellt,
auch als dsthetisches Reservoir fiir die Spielgestaltung fungieren - aber
auch Plakate und Drucke phantastischer Kunst, Actionfiguren und Re-
pliken von Filmrequisiten.

Die Exklusivitdt der Szene artikuliert sich natiirlich mitunter auch
in einer aktiven Separierung von Nichtspielern. Hierzu zdhlt beispiels-
weise eine humoristisch-provokante Abgrenzung und das Spiel mit der
,beschrankten’ Vorstellungsgabe des ,Normalbiirgers’: So thematisieren
einige Szeneginger mit Vorliebe ,an offentlichen Orten moglichst
abenteuerliche oder blutriinstige Ereignisse der letzten Spielhandlung
und geniefSen die so erzeugte Irritation der Nichtspieler (,Normal-
sterblicher) (Hitzler/Niederbacher 2010: 129). Eine solche Separie-
rung Uber sprachliche Wendungen ist bereits verschiedentlich ange-
klungen. Diese Darstellung von Szeneinhalten in der Offentlichkeit
geht natiirlich einher mit dem bewussten Verwenden des Szenejargons
(vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 129). Wie andere Szenen auch hat die
Rollenspiel-Szene eigene Begriffe, die untereinander gebraucht werden
- Janus beispielsweise hat hier umfangreiche Belege dokumentiert und
beobachtet, dass die Kommunikation mithilfe von Fachjargon auch
auflerhalb von Spieltreffen stattfindet (vgl. Nagel 2007 b: 90-91). Im
Gebrauch dieser spezifischen Sprache konstruieren Rollenspieler einen
spezifischen Szenesinn und ein Gemeinschaftsgefiihl auch und gerade,
wenn sie fremden Szeneangehdrigen begegnen; in diesem Zusammen-
hang entstehen auch die dargestellten sprachlichen Transfers. Viele
Spieler amiisieren sich dariiber hinaus tiber die Verwirrung von Szene-
fremden angesichts der speziellen Diktion, die sie selbst gebrauchen
(vgl. Méki-Kulmala 1994). Miki-Kulmalas linguistische Untersuchun-
gen hat dariiber hinaus ergeben, dass der Szenejargon zwar bewusst
verwendet wird - dies kann sich jedoch durchaus auch in einem be-
wussten Nichtgebrauch der szenespezifischen Ausdriicke gegeniiber
Szenefremden ausdriicken.

An den Bereich der spezifischen Szenesprache grenzt natiirlich
auch der szenespezifische Humor (vgl. Fine 2002: 28). Auch dieser ist
integraler Bestandteil des Szenezusammenhalts. Um diesen Humor zu
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verstehen und selbst anzuwenden, sind natiirlich méglichst differen-
zierte Kenntnisse der Szenekultur erforderlich - so von bekannten
Fantasy-Biicher, Filmen und natiirlich Kenntnisse tiber Rollenspielsys-
teme insgesamt und konkret (Leppélahti 2004: 292).

Vor allem aber unterscheiden sich Rollenspieler aktiv von anderen
Szenen, indem sie betonen, dass das phantastische Rollenspiel im Ver-
gleich mit anderen Medien besonders kreativ und kommunikativ sei -
das aktive Erschaffen von etwas Neuem macht das besondere Bediirf-
nis, die eigene Kreativitit zum Ausdruck zu bringen, zum Unterschei-
dungsmerkmal zu vielen ,normalen’ Menschen. So grenzen sich Rol-
lenspieler durchaus mit einem gewissen elitiren Denken und in einer
intellektuellen Dimension vom Mainstream ab (vgl. Hitzler/Niederba-
cher 2010: 127).

Der kommunikative Aspekt des Mediums Rollenspiel bedingt das
gesamte Selbstverstindnis der Szene. Die zentrale Stellung der Phanta-
sie und deren Ausgestaltung in verschiedensten Formen weisen die
Zugehorigen dieser Szene vielfach als Personen aus, die das Ideelle
tiber das Materielle erheben - dies deckt sich auch mit den von Hitzler
und Niederbacher beschriebenen zentralen Werten, welche die Szene
pflegt. Soziale Beziehungen sind wichtiger als Konsum und Statussym-
bolik. Nach Hein sind fiir solche Personen alle Kulturen von besonde-
rer Faszination, die dem vielbeklagten ,Kommerz‘ absagen und sich
den Diktaten der modernen, kapitalistischen Konsumgesellschaft nicht
bedingungslos unterwerfen wollen (vgl. Hein 1984 b: 29). Diese alter-
nativen Kulturen finden sie als ihre Vorbilder abseits der westlichen
Industriegesellschaften und ihrer zivilisatorischen Errungenschaften -
reale Tauschgesellschaften von traditionell lebenden Volksgruppen
beispielsweise sind hierzu genauso geeignet wie der romantisierte fik-
tionale Entwurf eines europdischen Mittelalters, der die Kulisse eines
phantastischen Rollenspiels darstellt. Die beschriebene Vorliebe vieler
Spieler fiir die Vormoderne mag sich zu einem nicht unwesentlichen
Anteil aus dieser von Hein bezeichneten Grundhaltung speisen - sie
gilt aber in genauso groflem Mafe fiir die Faszination durch postapo-
kalyptische Welten, deren gesellschaftliche Gefiige zusammengebro-
chen sind und deren Uberlebende vielfach eine Riickkehr zu den
Strukturen der westlichen Vorindustrialisierung vollziechen. Sie weisen
darin die Lebensweise der westlichen Welt mit ihrer ,Konsumorientie-
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rung, ihrem ,Rationalitdtsdiktat® und ihrer ,emotionalen Kailte® als ge-
scheitert aus.

Dass diese Abgrenzung zwar natiirlich zunéchst eine individuelle,
in der Formierung einer komplexen Szene jedoch auch eine kollektive
ist, bezeichnet das Paradoxon, das einer ,Szene-Uniform’ zugrunde
liegt — gleich, ob sie sich in duflerlicher Aufmachung oder inneren Hal-
tungen darstellt. Hein konstatiert dementsprechend, dass Szenen ,,trotz
aller Buntheit eine Tendenz zur Vereinheitlichung® (Hein 1984 b: 26)
innewohnt. Die gewéhlten ,Erkennungszeichen’ sind Produkte der For-
mierungsprozesse einer Szene und legen die Szenekultur bei allem Be-
streben nach Abgrenzung in ihrem Auftreten auch wieder neu fest (vgl.
Hein 1984b: 26) — wenngleich von einzelnen Individuen stets neue
Impulse eingebracht werden, die diese verdndern und im Sinne der zu-
grundlegenden Szenebegriffe neu interpretieren.

Das aktive schopferische Gestalten, das sich an einer entsprechen-
den szenespezifischen Asthetik orientiert, ist so also zentrales Kriteri-
um fiir das Selbstverstindnis der Szene. Die Bedeutung, welche die As-
thetik im Rahmen der Szenedarstellung spielt, verleiht der Untersu-
chung des phantastischen Rollenspiels als dsthetischer Praxis und den
daran angrenzenden Fragestellungen Gewicht - viele Rollenspieler ha-
ben neben dem Spielen selbst auch das Bediirfnis, noch anderweitig
etwas zu erschaffen. ,Begleitprodukte’ des Rollenspiels sind so neben
eigenen Spielszenarien, Geschichten, eigenen Regelwerken oder Spiel-
welten die mit Bowman (vgl. Bowman 2010: 159) bereits genannten
Zeichnungen und Gemilde von Avataren, aber auch komplexe Spielre-
quisiten wie Stadt- und Lagepldne, Landkarten oder fiktionale, inner-
narrative Dokumente (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 126) wie bei-
spielsweise Tagebuch-Eintrdge von Spielfiguren. Ein Beispiel fiir be-
sonders komplexe szenespezifische Kulturprodukte stellen die Fan-
zines dar.

Die aufgezdhlten Tatigkeiten stellen Beispiele fiir ein dsthetisches
Verhalten dar, das fiir die Rollenspiel-Szene spezifisch ist: ,,eigene Wel-
ten zu entwerfen, zu bevolkern und Heldengeschichten farbenfroh zu
inszenieren® (Janus, U. 2007: 99). Wie das Medium selbst also Aspekte
verschiedener dsthetischer Gattungen aufweist, driicken sich auch die
gestalterischen Produkte der Spieler, die in diesem Kontext entstehen,
in verschiedenen Medien aus. Die zentrale Stellung nimmt dabei na-
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tirlich die Gestaltung des eigenen Avatars ein. Auch diesbeziiglich
spielen existente kulturelle Produkte eine Rolle - stellen sie doch einen
nicht unwesentlichen Teil der Gehalte dar, die sich zum &sthetischen
Reservoir formieren, welche die dsthetische Praxis des phantastischen
Rollenspiels in der Bildgebung speisen.

Vor dem Hintergrund der Untersuchungsergebnisse zur Identitéts-
bedeutsamkeit der Avatargestaltung und der Einschédtzung von Szenen
als Orte, an welchen Identitidten, Kompetenzen und Werteordnungen
konstruiert und innerhalb der sozialen Begegnung stabilisiert werden,
kann angenommen werden, dass das phantastische Rollenspiel (und
insbesondere die Avatargestaltung) als dsthetische Praxis im Rahmen
einer Szene die Chancen erhort, das eigene Leben produktiv zu bewil-
tigen, und zwar iiber die Dauer der Szenezugehorigkeit hinaus. Mit
den Szenen als selbstgewéhlten und gestalteten Sozialisationsinstanzen
kann das phantastische Rollenspiel daher wertvolle Ressourcen fiir
eine jugendspezifische Bildung von Identitit bieten (vgl. Hitzler/
Niederbacher 2010: 26); auf welche Weise dies geschehen kann, ist im
Abgleich des phantastischen Rollenspiels als dsthetische Praxis mit der
Entwicklung von Identitdt im Rahmen posttraditionaler Gesellschaften
aufgezeigt worden, mit dem Avatar als der Schatten-Identitdt seines
Spielers.

Diese ,Selbstverwirklichung® durch das kreative Schaffen ist so ein
wesentliches Motiv, das Spieler in die Szene fithrt. So kommt es in der
Szene auch immer wieder einmal zu latenten Differenzen zwischen
dem rein hedonistischen ,Spaf3-haben-Wollen und dem hochkulturell
orientierten ,kiinstlerischen Selbstausdruck® durch das Medium des
Rollenspiels (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 126). Dies veranschau-
licht die enorme Bedeutung, die der édsthetische Anspruch in der Szene
hat.

Eine besondere Verwandtschaft der Rollenspiel-Szene besteht
Hitzler und Niederbacher zufolge zur Gothic-Szene, mit der sie sich
die Leitédsthetiken teilen (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 127). Anders
als die Rollenspieler jedoch bezieht sich das Moment der Asthetisie-
rung bei den Gothics auf die gesamte Lebenswelt — dies schliefit auch
die Wohnung, die Kleidung, den eigenen Korper mit ein; erstere dage-
gen beschrinken das Erleben der phantastischen Gegenwelt tiberwie-
gend auf Spiele und Medien im Rahmen ihrer Freizeitgestaltung (vgl.
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Hitzler/Niederbacher 2010: 127). Dem Medium Rollenspiel entspre-
chend bezieht sich die asthetische Gestaltung insbesondere der pen-
and-paper-Rollenspiel-Szene also vor allem auf die Imagination.

Die vorangegangenen Darstellungen haben einen differenzierten
Eindruck von der Funktion und Bedeutung gegeben, welche das Phan-
tastische in den Medien der Jugend- und Populdrkultur einnimmt —
der konkrete Bezugsrahmen ist hier das Medium des phantastischen
Rollenspiels. Zu einer umfassenden Beschau der Rollenspieler-Szene
und der Analyse der genannten Funktion gehért auch die Einordnung
des phantastischen Rollenspiels als Bezugspunkt und Produkt der ge-
nannten Szene in die Reihe der ,Kulturgiiter® — dieser Aspekt soll im
néchsten Teil expliziert werden.

¢) Das phantastische Rollenspiel als Kulturprodukt

Wie dargestellt, resultiert die spezifische Asthetik einer Szene in der
Formierung einer spezifischen Szenekultur. Diese entsteht in der ge-
meinsamen Aktivitat der Szenemitglieder — auch einer Form der sozia-
len Aushandlung; dabei haben die einzelnen Szeneginger mit ihren
szenespezifischen Handlungen unterschiedlich starken Einfluss, ab-
héingig von ihrem Status in der Gemeinschaft (vgl. Fine 2002: 239). Im
Fall des phantastischen Rollenspiels spielen hier das Alter, die Spielex-
pertise in Form von Regelkenntnis, Spielstil, organisatorische Tatigkei-
ten oder Dauer der Zugehorigkeit zur Szene, aber auch die Ausdrucks-
und Formulierungsfihigkeit sowie die Imaginationsfihigkeit eine Rol-
le (vgl. Fine 2002: 240) - also im Wesentlichen Fahigkeiten, die auch
Grundlagen des dsthetischen Gestaltens sind. Die aktive Konstruktion
der Szenekultur besteht neben dem Verhandeln eines gemeinsamen
,Konsenses® in der Beeinflussung der kultur-spezifischen Elemente -
soziale Gruppen nutzen kulturelle Elemente, um die Ereignisse in
ihrem sozialen Bezugsrahmen mit Bedeutung zu versehen und auf die-
ser Basis neue, bedeutungsvolle Ereignisse zu schaffen (vgl. Fine 2002:
239); als diese waren insbesondere Szene-Events zu verstehen.

Die menschliche Kulturentwicklung zeichnet sich wesentlich
durch das ,kreative Neuschopfen und Nachschopfen und die Erfin-
dung von neuen Handlungs- und Erlebenswelten (Janus, L. 2007: 322)
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aus. Das phantastische Rollenspiel stellt nach Janus dazu eine besonde-
re Ermutigung dar (vgl. Janus, L. 2007: 322). Rollenspieler kennzeich-
nen sich daher als Szene dadurch, dass sie bewusst neue, einzigartige
kulturelle Systeme entwickeln — wie bereits angemerkt, bewerten sie
die Spielqualitit danach, in welchem Umfang sie sich personlich darin
einbringen konnen (vgl. Fine 2002: 229). Der Grad der Bewusstheit,
mit der Rollenspieler die Neuschopfung und Beeinflussung ihrer Sze-
nekultur und den Umgang mit ihren Elementen betreiben, macht sie
in dieser Hinsicht besonders interessant (vgl. Fine 2002: 239): Er du-
Bert sich in der kollektiven Erschaffung imaginirer Welten (vgl. Fine
2002: 38), welche der Ausdruck einer gemeinsamen Sinnschépfung,
ein Artefakt gruppenspezifischer Bedeutung ist (vgl. Fine 2002: 231).
Die Spielhandlung ist dementsprechend, neben den oben dargestellten
,Begleitprodukten; das kulturelle Artefakt (vgl. Fine 2002: 123), das die
Szene in ihrem Inneren ausmacht. Die Bedeutung der &sthetischen
Komponente, die dieses Produkt kennzeichnet, ist wesentlich fiir das
Verstandnis des (szene-)kulturellen Ansatzes der Rollenspieler (vgl. Fi-
ne 2002: 240). Nach Kahl hat das Spielen phantastischer Rollenspiele
an sich ,Event-Charakter®: Es ist ein Ereignis, das emotional stark be-
wegt, das momentbezogen und fliichtig ist und von daher einen star-
ken Erlebnischarakter aufweist. Entsprechend der gegenwirtigen Kul-
turrezeption, welche im Durchbrechen der ehemals ,hermetischen’
Grenze zwischen Publikum und Akteur, kulturellem Objekt und Rezi-
pient die Wendung in die Moderne erkennt, steht das phantastische
Rollenspiel im Zeichen eines solchen ,modernen’ Kulturbegriffs (vgl.
Kahl 2007: 11). Janus erkennt darin das Potential, die kulturellen Be-
reiche miteinander in produktiver Weise zu verbinden (vgl. Janus, L.
2007: 323).

Die Ergebnisse der Untersuchung erlauben, das phantastische Rol-
lenspiel als dsthetische Praxis einzuordnen, die ein szenespezifisches,
kulturelles Artefakt generiert. Nach Huizinga ist das Spiel ein wesentli-
ches ,Begleitphdnomen’ von Kulturprozessen an sich. Demnach findet
man ,das Spiel in der Kultur als eine gegebene Grofle vor, die vor der
Kultur selbst da ist und sie von Anbeginn bis zu der Phase, die [...]
[man, Erg. LF] selbst erlebt, begleitet und durchzieht* (Huizinga 2006:
12). Waade und Sandvik vollziehen die europdisch-kulturelle Tradition
von Spielformen nach, in welcher das phantastische Rollenspiel steht.
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Sie kommen dabei zu dem Ergebnis, dass es zu allen Epochen kulturel-
le Aktivititen gegeben hat, die verschiedentlich Strukturmomente mit
dem phantastischen Rollenspiel gemein haben - so beispielsweise ritu-
elle Spiele in den Kulten verschiedener antiker Gottheiten (insbeson-
dere des griechischen Dionysos), die mittelalterlichen Passionsspiele,
aber auch barocke Maskenbille und moderne Fastnachts-Umziige (vgl.
Waade/Sandvik 2007: 239). Das Spiel mit fremden Rollen ist also ein
Kernelement (nicht nur) europdischer Kulturtradition und spannt so-
mit einen hochkomplexen Bezugsrahmen auf, vor welchem das phan-
tastische Rollenspiel einerseits als spezifisches kulturelles Phanomen
mit eigener Struktur und Formensprache, andererseits aber auch in
zahlreichen Beziigen zu anderen kulturellen Phdnomenen steht, zeitge-
nossischen wie historischen zugleich (vgl. Waade/Sandvik 2007: 239).
Insofern ist es als genuine Technik des Kulturschaffens zu bewerten.

Der Riickverweis auf das Phantastische ist so genuines Zeitphédno-
men unserer Gegenwartskultur, wie sich an der aktuellen Popularitit
einschldgiger Literatur-, Film- und TV- und Spiele-Formate zeigt — sei
es die Serie Game of Thrones (USA 2011-2018), der Harry Potter-Zy-
klus (Rowling 1997-2007) oder eben das Rollenspiel Das Schwarze
Auge (Erste Edition Kiesow 1984). Fiir all diese popkulturellen Pro-
dukte ist das Phantastische als @sthetischer Modus mafigeblich. Das
phantastische Rollenspiel kann von daher als spezifische dsthetische
Praxis einer Szene begriffen werden, die sich auf das Phantastische als
Paradigma einer komplexen Weltdeutung bezieht. Das phantastische
Rollenspiel mit seiner bedeutsamen Funktion, die ,Alltags-Tristesse in
Gestalt des Phantastischen als dsthetischem Modus zu transzendieren,
ist ihr wesentliches Instrument — und entspricht darin ganz einer mo-
dernen Konzeption von Kultur, die sich durch eben jene Transformati-
on des Alltags in und durch dsthetische Strukturen sowie die sich da-
raus herleitenden Imperative bestimmt (Hein 1982: 134).

Szenen definieren sich zu einem nicht unwesentlichen Teil eben
daruber, dass sie andere Interessen haben als der ,Durchschnitts-
mensch. Entsprechend geht das ,Schreckgespenst Mainstream® in vie-
len Szenen um. Auch die Rollenspiel-Szene ist hiervon nicht unbe-
rithrt, wie insbesondere bei der Darstellung der Techniken und Strate-
gien der dsthetischen (Selbst-)Inszenierung der Szene bereits aufge-
zeigt wurde - so grenzen sich Rollenspieler schliefllich besonders iiber
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ihre Kreativitdt (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 127) und die Faszina-
tion durch fremde Welten jenseits des grauen Alltags von den Muggeln
ab — den Nicht-Rollenspielern oder allgemein Personen, die keine Affi-
nitdt zum Phantastischen zeigen, so benannt in Anlehnung an J. K.
Rowlings Harry Potter-Zyklus, in dem sich Hexen und Zauberer (oft-
mals durchaus ein wenig herablassend) anhand dieses Begriffes von
den gewdhnlichen Menschen absetzen (vgl. z.B Rowling 2000: 67-69).

Wie andere Szene auch tendiert die Rollenspiel-Szene inzwischen,
wie weiter oben dargestellt, zur Kommerzialisierung - wenn auch viel-
leicht nicht im gleichen Umfang wie andere. Vielfach wird vor diesem
Hintergrund die ,,Kolonialisierung juveniler Lebens-Welten durch die
so genannte Kulturindustrie (Hitzler/Niederbacher 2010: 21) be-
schworen. Dabei wird jedoch oftmals aufler Acht gelassen — und gera-
de fiir die Rollenspiel-Szene trifft dies in besonderem Mafle zu - dass
tatsdchlich der Impetus der Kommerzialisierung oftmals von Szene-
giangern selbst stammt (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 21). Gerade
im Fall der Rollenspiel-Szene ldsst sich dies deutlich aufzeigen: Die In-
haber von Rollenspiel-Laden sind iiberwiegend selbst begeisterte Spie-
ler; Veranstalter von Grof3-Events haben selbst als ,Rollenspiel-Novi-
zen' begonnen und erfiillen sich mit ihrem Unternehmen einen lang-
gehegten Traum. Herausgeber und Entwickler von Zeitschriften und
Spielsystemen haben ihr Hobby zum Beruf gemacht. Wie Fine darstellt
- die Rollenspiel-Szene ist konomisch zwar in gewissem Rahmen er-
giebig, jedoch bei Weitem nicht attraktiv genug, um von ,Heuschre-
cken' ,gekapert’ zu werden (vgl. Fine 2002: 27-28).

Auflerhalb der deutschen Rollenspiel-Forschung ist aber auch eine
ginzlich andere Konstellation zwischen dem phantastischen Rollen-
spiel als Szenekultur und der Mehrheitsgesellschaft zu finden: Miiller
stellt in ithrem szenekritischen Aufsatz From Subculture to Mainstream
(Miiller 2011) die Kommerzialisierung der dénischen Live-Rollenspiel-
Szene dar, die in der ,Nivellierung‘ des als genuine Subkultur verstan-
denen subversiven Potentials der Szene und ihrer Integration in die
Mehrheitsgesellschaft ende, in der verharmlosten und letztlich triviali-
sierten Form einer Variante von Kinder- und Jugendkultur (vgl. Miiller
2011: 30). Sie folgt dabei der These, dass die Kommerzialisierung eine
Strategie der Kulturindustrie darstelle, unerwiinschte gesellschaftliche
Phianomene zu neutralisieren (vgl. Miiller 2011: 47). Anders als in
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Deutschland scheint die Begegnung zwischen dem phantastischen
Rollenspiel und seinen Anhdngern und der Mehrheitsgesellschaft in
Diénemark einer ginzlich anderen Dynamik gefolgt zu sein, in deren
Zug insbesondere das Live-Rollenspiel auf starke soziale Stigmatisie-
rung und Ablehnung stief} - vor diesem Hintergrund erscheint die ne-
gative Bewertung der Kommerzialisierung durchaus plausibel.

Auf die deutsche Rollenspiel-Szene lassen sich diese Ergebnisse
aus verschiedenen Griinden allerdings kaum iibertragen - das phan-
tastische Rollenspiel hat, wie bereits mehrfach angerissen, in den skan-
dinavischen Landern eine (inzwischen) wesentlich prominentere Stel-
lung und erféhrt eine andere Wahrnehmung durch die Mehrheitskul-
tur. Fir die deutsche Szene ldsst sich dagegen wohl eher eine Gegenpo-
sition einnehmen: Eine stattfindende Kommerzialisierung kann
durchaus auch eine positive Wirkung auf die Szene haben. Wachsende
finanzielle Potentiale er6ffnen oder vergrofiern schliefflich in vielerlei
Hinsicht das Fundament eines experimentierenden, neuschopferi-
schen Handelns (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 21), was der Szene
rekreative und innovative Spielrdume erschliefit. Es kann also argu-
mentiert werden, dass gerade die in Maflen und aus der Szene selbst
heraus kommende Kommerzialisierung ihr - zumindest in Deutsch-
land - einen Platz und eine gewisse Prominenz in der Szenelandschaft
gesichert hat.

2 ,Meine Charactere sind nicht icl": Die Beziechung zum eigenen
Avatar in der Wahrnehmung von Spielern. Eine Veranschaulichung in
problemzentrierten Interviews

Das phantastische (pen-and-paper-)Rollenspiel ist nun hinsichtlich
seiner asthetischen Gehalte bestimmt und auf die darin geborgenen
Moglichkeiten einer genuinen Identitdtsarbeit gepriift worden, die
tiber das Asthetische zu einem hochst individuellen Ausdruck findet.
Das Phianomen stellt sich als Ausdruck der unmittelbaren ,astheti-
schen Verfassung seiner Spieler dar, der Avatar als seine Schatten-
Identitdt - Kulminationspunkt personlicher Wahrnehmungen, Emp-
findungen und Themen. Als gleichermaflen genuin ésthetische Praxis
und damit ,Lebensduflerung’ einer Szene jedoch dringt sich der
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Schluss auf, dass eine rein theoretisch-begriffliche Bestimmung nicht
ausreicht, um es in seiner Qualitit im Wesentlichen zu erfassen. Die
bereits ausgefiihrte rein reflexive Begegnung soll daher nun anhand ei-
nes empirischen Teils veranschaulicht werden.

Das Fundament jeder empirischen Erhebung wire zunichst die
differenzierte Darstellung eines komplexen Forschungs-Designs. Ein
solches ist oftmals enorm aufwéndig. Der Ausrichtung der vorliegen-
den Arbeit und der in diesem Zusammenhang klar umrissenen, vor-
nehmlich veranschaulichenden Funktion der Erhebung wegen be-
schrankt sich die Darstellung des Designs daher hier auf die wesentli-
chen Aspekte, was die Erlduterung der Methodik und den Umfang der
préasentierten Ergebnisse betrifft; so wird in diesem Zusammenhang
auch nur ein vergleichsweise kleiner, aber sorgfiltig ausgewéhlter Teil
der erhobenen Daten im Einzelnen ausgewertet.

a) Forschungs-Design

Das Ziel dieser Arbeit soll nicht eine reprisentative Studie sein, denn
um zu validen Ergebnissen im Bereich des tibergeordneten For-
schungsinteresses gelangen zu konnen, scheint der theoretische Hin-
tergrund des phantastischen Rollenspiels in allen Dimensionen bislang
in nicht ausreichendem Mafle akademisch durchleuchtet. An diesem
Punkt soll es also zunéchst (noch) nicht darum gehen, das phantasti-
sche Rollenspiel auf etwa seinen Nutzen im Sinne eines Instruments
der Identititsarbeit zu bestimmen, um es in weiter gefasste Fragenkon-
texte zu iiberfithren - beispielsweise nach Spielertypen oder avatarspe-
zifischen Fragen der Immersion. Diese Bereiche verstehen sich als ei-
genstandige Forschungsgebiete mit ganz eigenen Schwerpunkten und
Herausforderungen. Ausgehend vom derzeitigen Forschungsstand und
der instrumentellen Ausriistung der akademischen Rollenspielfor-
schung mit zielfithrenden Theorien, Modellen und Konzepten, ist zu-
dem zweifelhaft, ob sie zufriedenstellend beantwortet werden konnten.
Die vorliegende Arbeit versteht sich somit vornehmlich als ein Pilot-
vorhaben, das Bereiche fiir spitere, starker fokussierte Forschungsvor-
haben erschlieflen und abstecken und in diesem Zusammenhang erste
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Ergebnisse veranschlagen mochte, die spatere Untersuchungen prézi-
sieren und auf die sie aufbauen kénnen.

Den primdren Zugang zum Forschungsgegenstand erdffnet, wie
bereits verschiedentlich angerissen, ein knappes Dutzend an problem-
zentrierten Interviews, die mit pen-and-paper-Rollenspielern durchge-
fithrt wurden. Diese sollen zunéichst die Bedeutung des Avatars fiir sei-
nen Spieler als Produkt einer asthetischen Praxis in inhaltlicher Di-
mension veranschaulichen. Die gestellten Fragen sind zu diesem
Zweck aus dem oben erarbeiteten theoretischen Hintergrund abgelei-
tet und dementsprechend im Sinne der Interessen der Asthetischen
Forschung gestellt. Das Forschungsinteresse ist dabei dahingehend
ausgerichtet, dass es sich vor allem auf den Nachweis des bereits unter-
suchten ,Eigenlebens’ des Avatars bezieht und die Qualitdt und Struk-
tur dieses Phdnomens nicht nur begrifflich-theoretisch, sondern auch
konkret und praktisch-emotional zu begreifen sucht. Dies dient vor al-
lem der Unterfiitterung der theoretischen Forschungsergebnisse zum
Status des pen-and-paper-Rollenspiels und insbesondere der Avatarge-
staltung als dsthetische Praxis sowie, davon ausgehend, als dsthetisch
tiberformte Identitdtsarbeit, wie die Evaluation der Ergebnisse zu ent-
sprechenden weiterfithrenden Fragen anreiflen wird. Das Eigenleben
des Avatars als Indikator dsthetischer Spontaneitit bewegt sich damit
im Fokus des Untersuchungsinteresses.

(1) Die qualitative Sozialforschung als methodischer Zugang

Der Avatar und das damit verbundene Phianomen seines Eigenlebens
sind als Forschungsgegenstand nicht leicht zu greifen. Wie bereits eror-
tert, manifestiert sich das pen-and-paper Rollenspiel im Grunde erst
im Spielprozess selbst als dsthetisches Artefakt - und mit ihm der Ava-
tar. Insofern stellt seine ephemere Qualitit und die damit einhergehen-
de Problematik der Fixierung eine Herausforderung fiir eine qualitati-
ve Untersuchung dar: In dem Augenblick, in welchem Spielszenen ver-
schriftlicht werden, werden sie bekanntlich zum Text und damit zu
einer Form von Literatur, also einem génzlich anderen Medium mit ei-
genen Strukturen, Bedingungen und einer anderen édsthetischen Konfi-
guration (vgl. Herbrik 2011: 19). Der ,Stoff’ der im pen-and-paper-
Rollenspiel und in der Avatargestaltung ,verarbeitet® wird, ist schliefi-
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lich rein imagindr — entsprechend besteht eine grofie Herausforderung
im Umgang mit dieser Qualitét, insbesondere, wenn daraus ,harte Fak-
ten’ gewonnen werden sollen (vgl. Herbrik 2011: 33). Diese Umsténde
bedeuten jedoch nicht, dass es nichts Verniinftiges iitber diese Gegen-
stinde zu sagen gibt: Im Gegenteil setzen sich die Geisteswissenschaf-
ten seit jeher mit dieser Problematik auseinander; sie haben in diesem
Zuge zahlreiche Instrumente entwickelt, um auf die besonderen Eigen-
schaften solcher Untersuchungsgegenstinde addquat zu reagieren.

Bei der Auswertung von Interviews mit Spielern zum Eigenleben
ihrer Avatare und zum an dieses Phanomen angelagerten Fragenkreis
ist zudem zu beachten, dass nicht das phantastische Rollenspiel selbst
darin dokumentiert und verschriftlicht wird, sondern die Erfahrungen
und Wahrnehmungen der Spieler — entsprechend bewegt sich die Un-
tersuchung in einer anderen Kategorie. Fiir diese ist die Textform als
Medium deutlich weniger problematisch und zudem gerade im Be-
reich der Asthetischen Forschung vielfach erprobt: Der ,Medien-
sprung’ von der urspriinglich spontanen, gesprochenen Rede zum fi-
xierten Skript ist der Qualitidt der Inhalte kaum abtréglich, zumal die
,Aura‘ der unmittelbaren Begegnung mithilfe von Interpunktion, bei-
spielsweise bei der Darstellung von Gefiihlszustinden mittels Emoti-
cons, zum Teil transportiert werden kann.

Die qualitative Sozialforschung scheint diejenige akademische Me-
thode, die fiir die Erhebung der Ergebnisse aus dem genannten Materi-
al am geeignetsten ist: Ihr Ansatz ist qualitativ-empirisch. Sie kommt
daher der Forschungsabsicht dieser Erhebung entgegen, denn jede
qualitativ ausgerichtete Forschung ,.beruht auf Auslegungen und Inter-
pretationen. Thr Ziel ist nicht die Représentativitit, sondern die Exem-
plarik und >Tiefenschérfe< (Peez 2005 a: 148). Um den Avatar als ds-
thetisches Produkt, das phantastische Rollenspiel in seiner emotiona-
len Qualitét als Praxis der Selbstinszenierung belegen zu konnen, ist
die Untersuchung auf eine solche entsprechend fundierte Interpretati-
on empirisch erhobener Daten angewiesen.

Die Empirie ist entsprechend ein Hauptzugang der qualitativen
Sozialforschung. Das empirische Vorgehen fufit auf dem Erfassen von
kulturellen, biographischen oder soziologischen Phanomenen wesent-
lich durch die Mittel der Beobachtung und Befragung. Dementspre-
chend hat die qualitative Sozialforschung zahlreiche Untersuchungsin-

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

2 Die Beziehung zum eigenen Avatar in der Wahrnehmung von Spielern

strumente zur Erfassung dieser Phdnomene entwickelt — so die teil-
nehmende Beobachtung oder verschiedene Typen von Fragebogen. Im
Bereich der Kunstwissenschaft wird die qualitative Sozialforschung
insbesondere von der Asthetischen Forschung vertreten; ihr wird in
besonderer Weise, und gerade noch vor den quantitativen Untersu-
chungsformen, zugetraut, der Vielfalt und Facettierung ihrer Untersu-
chungsgegenstinde Rechnung tragen zu konnen - und dies ist, wie
dargestellt, auch die Grundlage einer Untersuchung jeder asthetisch-
schopferischen Auflerung. Ergebnisse, die aus empirisch-qualitativ
ausgerichteten Untersuchungen stammen, kdnnen so zu einem vertief-
ten Verstandnis des dsthetischen Verhaltens von Menschen gelangen.
Auch daher sind ihre Methoden fiir das angestrebte Untersuchungsziel
in besonderem Mafle geeignet (vgl. Peez 2005 a: 148-149).

Die Asthetische Forschung stellt sich in besonderem Mafe der
Frage nach den Bedingungen einer gelungenen Dokumentation von
gestalterischen und &sthetischen Prozessen, die den Charakteristika
des Faches adidquat sind. Nach wie vor kann hier nur mit annéhernder
Beschreibung und darauf aufbauenden Interpretationen verfahren
werden - eine Moglichkeit der breiten, systematisch-analytischen Er-
kenntnis ldsst die spezifische Qualitdt ihrer Phanomene und Gegen-
stinde nicht zu. Dies ist der enormen Vielfalt ihrer Erscheinungsfor-
men geschuldet, die unter dem Anspruch einer differenzierten und
prézisen Erfassung quasi jeden Forschungsgegenstand zu einem Ein-
zelfall machen (vgl. Peez 2005 a: 134-135). Daraus ergibt sich, dass die
qualitative Forschung im Bereich der Asthetik vor allem auf Einzelbe-
obachtungen und deren Analysen baut, um ihre Beispielhaftigkeit sys-
tematisch herauszustellen (vgl. Peez 2005 a: 149). Dementsprechend ist
der Umfang einer Studie nicht der wesentliche Indikator jhrer Aussa-
gekraft. In der vorliegenden Untersuchung wurden aus dem urspriing-
lich grofleren Fundus, einer Umfrage mit etwa 50 Teilnehmern, an-
hand vornehmlich des Kriteriums der Prignanz, aber auch der Diffe-
renziertheit und Ausfiihrlichkeit, zehn Fragebogen ausgewdhlt, mittels
derer sich das Forschungsinteresse priparieren ldsst. Im Sinne einer
validen Quellenkritik (vgl. Mayring 2008: 47-48) sollen im Folgenden
die Art und Qualitit des erhobenen Materials kurz dargestellt werden.

Die Interviews stammen aus einer Erhebung, innerhalb derer so-
wohl eine personlich bekannte Spielgruppe als auch der erweiterte Be-
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kanntenkreis sowie die iiberregionale Szene befragt wurde. Die Aus-
wahl der prisentierten Fragebogen wurde unter dem Aspekt der Pra-
gnanz getroffen, mit denen die jeweiligen Themenaspekte bearbeitet
worden sind - die dargestellten Ergebnisse fuflen also auf den Anga-
ben von Teilnehmern, die aufgrund der Differenziertheit und des Um-
fangs ihrer Erhebungsbeitrige als sehr beflissen in der Beantwortung
(wenigstens) der aktuell relevanten Fragestellungen einerseits, sowie
als sehr involviert in das phantastische pen-and-paper-Rollenspiel und
die damit verbundenen Phianomene andererseits eingeschétzt werden
konnen. Dem zugrunde liegt die Uberlegung, dass besonders engagier-
te Spieler sich um eine besonders grof3e Ausfiihrlichkeit, Differenziert-
heit und Reflexion ihrer Antworten bemiihen, weil sie an einer ent-
sprechenden Wahrnehmung ihrer Spielfigur und ihrer Beziehung zu
dieser interessiert sind, genauso aber auch der Szene an sich die Auf-
merksamkeit durch akademische Untersuchungen zukommen lassen
wollen.

Die Teilnehmer wurden sowohl miindlich als auch schriftlich tiber
sdamtliche Aspekte der Erhebung aufgeklart; das Verfahren der Durch-
fithrung und der Auswertung sowie der thematische Kontext der Be-
fragung war ihnen bekannt (vgl. Flick 2010: 338). Aufgrund der me-
dialen Bedingungen konnten sie den Ort und die Umstinde der
Durchfithrung selbst bestimmen. Die Interviews liegen in Textdoku-
menten in digitaler Form vor und sind dem Anhang dieser Arbeit in
originaler Fassung beigefiigt. Die Ergebnisse sind entsprechend der In-
teressenausrichtung der Asthetischen Forschung ausgewertet und fun-
diert, so dass sie beziiglich des umrissenen Forschungsinteresses ein
erstes Interpretationsmodell darstellen. Bei der Interpretation wird der
Begriff des Teilnehmers in geschlechtsneutralem Sinne verwendet; es
wird in groflem Umfang auf eine direkte Zitation zuriickgegriffen, um
so nah wie mdglich an der authentischen Aussage der Teilnehmer zu
bleiben und einer Verfilschung® durch interpretatorische oder zusam-
menfassende Verkiirzungen entgegenzuwirken: Die Teilnehmer repra-
sentieren die Spielerschaft, um die es im eigentlichen Sinne geht — und
diese soll, um die theoretische Erdrterung in einer Dimension der An-
schaulichkeit, Lebensnahe und Authentizitit der Szene zu erweitern,
moglichst ,personlich’ zu Wort kommen. Aus diesem Grund werden
bei der Zitation der Inhalte aus den Fragebégen auch keine grammati-
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kalischen, orthographischen oder Korrekturen des Layouts und der
Formatierung vorgenommen - der Ubersichtlichkeit wegen werden
daher auch Tippfehler und der Gebrauch von zusitzlichen Zeichen im
Original wiedergegeben, ohne im Einzelnen entsprechend als solche
kenntlich gemacht zu werden.

Im Zuge der Untersuchung ist zudem eine terminologische Unter-
scheidung getroffen worden; im Fragebogen wird der Begriff des Avat-
ars zwar erldutert, in den formulierten Fragen dagegen der Begriff des
Charakters verwendet — dieser ist zwar aus wissenschaftlicher Perspek-
tive unpréziser und inhaltlich bereits vorgepragt, den Teilnehmern je-
doch aus ihrer aktiven Spielpraxis heraus vertrauter, so dass mit dem
Begriff des Avatars eventuell einhergehende Irritationen und deren
womdglicher Niederschlag auf die Antworten vermieden werden kon-
nen. Zuletzt ist anzumerken, dass fiir Komposita, die im FlieStext an-
sonsten als ein Wort geschrieben werden - beispielswiese Avatargestal-
tung — im Rahmen der Fragebdgen die Schreibweise mit Bindestrich
gewdhlt worden ist — Avatargestaltung. Dies soll in Hinblick auf den
vermutlich sehr unterschiedlichen Grad der Vertrautheit der Teilneh-
menden mit Techniken, Begriffen und Produkten des wissenschaftli-
chen Arbeitens die optische Prignanz der Begriffe erh6hen und so in
der Bearbeitung des Fragebogens den Umgang mit den eventuell als
sperrig empfundenen Begrifflichkeiten erleichtern.

Eine weitere Uberlegung soll den folgenden Ausfithrungen voran-
gestellt werden. Die Untersuchung von Phanomenen aus dem (im wei-
testen Sinne) kulturellen Bereich steht unter dem Vorzeichen, dass der
Untersuchende in vielfiltiger Einbindung von verschiedensten kultu-
rellen Zusammenhéngen steht. Diese tiberlappen sich zudem oftmals
mit denen, welche dem Untersuchungsgegenstand zugehérig ist. Dem-
entsprechend kann eine Untersuchung kaum ,objektiv‘ vorgenommen
werden, der Untersuchende ist sozusagen ,voreingenommen’ - Grund
sind eigene kulturell geprigte und im Vorfeld bereits wirkende Wahr-
nehmungs- und Deutungsmuster, welche die Art der Untersuchung
und ihre Interpretation bedingen. Genauso stellt es sich bei der Unter-
suchung des phantastischen Rollenspiels dar — als selbst aktive Spiele-
rin und Angehorige der entsprechenden Szenekultur sowie teils sehr
gute Bekannte der Studienteilnehmer trifft eine solche ,Befangenheit’
im Fall der vorliegenden Arbeit in besonderem Mafle zu. Sie kénnte
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die Ursache einer zu positiven Lesart der Ergebnisse und einer zu we-
nig problembewussten Perspektive auf das pen-and-paper-Rollenspiel
und die angelagerten Fragenbereiche sein, die tiber die Fragebdgen an
das Phanomen angelagert werden.

Fiir das umschriebene Vorhaben jedoch eignet sich die qualitative
Sozialforschung gerade unter diesem Gesichtspunkt vornehmlich als
Untersuchungsmethode. Denn der ,qualitativ-verstehende Ansatz
yversteht' sich dabei immer dahingehend, Gegenstinde, Zusammen-
hinge und Prozesse nicht nur analysieren zu konnen, sondern sich in
sie hineinzuversetzen, sie nachzuerleben oder sie zumindest nacherle-
bend sich vorzustellen® (Mayring 2008: 17), das bedeutet gerade auch
die Introspektion als Methode der Untersuchung zuzulassen (vgl. May-
ring 2008: 18). Gerade die Ndhe zum Untersuchungsgegenstand wird
bei diesem Ansatz also als besonderer Zugang geschitzt: Sie kann dem
Untersuchenden eine vertiefte Verstindnisebene eroffnen, die durch
emotionales Erleben und Perspektiveniibernahme zustande kommt;
der erkenntnistechnische ,Mehrwert® dieses Verfahrens wird in der
Analyse durch die Reflexion des Erlebten ausgeschopft.

Dementsprechend konnen eigene Erlebnisse mit dem phantasti-
schen Rollenspiel zur Folie der Untersuchungen gemacht werden. Die
Voraussetzung hierbei ist, diese im Kontext einer wissenschaftlichen
Untersuchungsmethode zu reflektieren und sich besonders und be-
wusst um einen entsprechenden Perspektivenwechsel zu bemiihen.
Eine vollkommene Neutralisierung der eigenen, durch die Einbindung
in verschiedenste kulturelle Zusammenhinge entstandenen Wahrneh-
mungs- und Deutungsmuster wird sicherlich naturgemif§ kaum zu er-
reichen sein - nach dem Verstindnis der qualitativen Sozialforschung
ist dies aber ohnehin auch nicht erforderlich.

(2) Das problemzentrierte E-Mail-Interview als Instrument der Erhebung von
Material

Ausgehend vom Forschungsinteresse wurde fiir die vorliegende Unter-
suchung das Konzept des problemzentrierten Interviews gewdhlt -
denn dieses ,,ldsst den Befragten moglichst frei zu Wort kommen, um
einem offenen Gesprich nahe zu kommen. Es ist aber zentriert auf
eine bestimmte Problemstellung, die der Interviewer einfiihrt, auf die
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er immer wieder zurlickkommt® (Mayring 2002: 67). Die Durchfiih-
rungsmethodik jedoch ist nicht die klassische Begegnung zwischen In-
terviewer und Teilnehmer im personlichen Gespréich. Verschiedene
Uberlegungen fiihrten zu dem Ergebnis, das E-Mail-Interview als Me-
thodik einzusetzen. Im bestdndigen Bemithen um mdglichst grofie Na-
he zu den Gegenstanden, mit denen sie sich befasst, und in Anpassung
an deren Entwicklung, Kommunikationsformen und mediale Repra-
sentation, hat die qualitative Sozialforschung auch die neuen Medien,
allen voran das Internet, sowohl als Forschungsgegenstand selbst wie
auch als Instrument der Erhebung entdeckt (vgl. Flick 2010: 334). Dies
wirkt sich insbesondere auf die Erhebungsmethode per Interview aus
- denn diese konnen in ihrer Form leicht den spezifischen Charakte-
ristika der Datenerhebung via Internet entsprechend angepasst werden
(vgl. Flick 2010: 340).

Die Erhebung via Internet beinhaltet einige Aspekte, die der vor-
rangigen Kldrung bediirfen und in der Auswertung beriicksichtigt
werden miissen (vgl. Flick 2010: 338). Der geringe Umfang und die
iberlegte Festlegung des befragen Personenkreises wirkt jedoch eini-
gen wesentlichen der problematischen Aspekte entgegen, beispielswei-
se der Verleitung zu Falschangaben aufgrund der Anonymitit des Me-
diums, aber auch der Verfilschung der Ergebnisse durch eine nicht in-
tendierte, aber durch ungewollte Verbreitung des Fragebogens gesche-
hene Beteiligung von Personen, die nicht der Zielgruppe angehéren
(vgl. Flick 2010: 338-340).

Das E-Mail-Interview hat zwei wesentliche Vorteile: Zum einen
tritt hier die Reflektiertheit eines schriftlichen Ausdrucks vor die
Spontaneitit der freien verbalen Rede. So haben die Teilnehmer stir-
ker als in der herkémmlichen Interview-Situation Gelegenheit, ihre
Antworten prazise zu formulieren (vgl. Flick 2010: 341). Die Bezie-
hung zum eigenen Avatar und das Vorliegen und Ausmafl eines ,Ei-
genlebens' ist ein Thema, das fiir den Spieler herausfordernd sein kann
und vielfach sicherlich Raum fiir Uberlegungen benétigt, ehe eine Stel-
lungnahme geduflert werden kann. Bekanntlich ist die Fahigkeit, sich
reflektiert tiber dsthetische Erfahrungen und das bildnerische Gestal-
ten duflern zu koénnen, ein verldsslicher Indikator fiir das Vorliegen
von Prozessen der édsthetischen Tatigkeit (vgl. Peez 2005 b: 16). Daher
ist es von besonderer Wichtigkeit, den Teilnehmern den Raum zur Re-
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flexion iiber das ésthetische Produkt in der Anlage der Erhebungsme-
thodik zu eréffnen; auf diese Weise konnen die Voraussetzungen ge-
schaffen werden, die dem Nachweis dsthetischer Gehalte in der spezifi-
schen Rollenspielpraxis des einzelnen Teilnehmers zutriglich sind.

Der zweite Vorteil besteht in der Anonymitéit von Interviews, die
per E-Mail beantwortet werden. Auch, wenn E-Mail-Interviews die ge-
nannten Schwierigkeiten bergen, sind sie besonders geeignet, um (im
Doppelsinn) schwer erreichbare Partner fiir ein Interview zu kontak-
tieren — zum einen, wenn die raumliche Situation das personliche Ge-
spriach kaum zulésst, insbesondere aber auch, wenn Interview-Partner
ungern personlich iiber sensible Thematiken sprechen méchten (vgl.
Flick 2010: 340). Unter diesem Aspekt konnte der Umstand einer per-
sonlichen Bekanntschaft mit einem guten Teil der Probanden sich po-
sitiv auf deren Bereitschaft zu Offenheit auswirken, weil sie Hemmun-
gen herabsetzt. In diesem Zuge konnte hier mit differenzierteren Ant-
worten auf die Einzelfragen zu rechnen sein; dies wiirde den Wert der
Fragebogen fiir eine wissenschaftliche Erschlieffung des Forschungsge-
genstandes gemifl dem Arbeitsansatz der Asthetischen Forschung er-
hohen. Ritter beobachtet, dass Spieler dazu neigen, auf ,Untersuchun-
gen' ihrer selbst und ihres Spielverhaltens sensibel zu reagieren (vgl.
Ritter 1988: 6.3.2). Und auch aus der Anmerkung von Teilnehmerin
Desiree in Bowmans Untersuchung geht hervor, wie intim die Begeg-
nung mit der Avatarfigur eines Spielers sein kann (vgl. Bowman 2010:
79) — dies akzentuiert noch einmal den Stellenwert eines umsichtigen
Herangehens.

Entsprechend sollten Methodik, Evaluation und Fragestellungen
sich darin zurtickhalten, den Avatar beispielsweise hinsichtlich der ge-
stalterischen Originalitit zu bewerten. Nach Ritter gibt es ,fast nichts,
was einen Spieler mehr verletzt, als die Herabwiirdigung seines Cha-
rakters® (Ritter 1988: 6.3.2). Vermutlich trifft dies in noch stirkerem
Fall zu, wenn Spieler ihre Avatare so differenziert ausgestaltet und fith-
ren, dass er nach ihrem Empfinden ein echtes Eigenleben aufweist.
Entsprechend eignet sich vornehmlich eine Untersuchungsmethodik
wie die gewdhlte, die besonderen Anspriichen an einen bewussten
Umgang mit den Inhalten gerecht wird. E-Mail-Interviews stellen sich
zu diesem Zweck als besonders tauglich dar.
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(3) Vorbereitung und Durchfiihrung der Erhebung

Die Prinzipien der qualitativen Sozialforschung gestatten grundsétz-
lich ein prozessorientiertes Vorgehen, in welchem sich das Material
und die Evaluation der erhobenen Daten aufeinander beziehen und
der Untersuchungsprozess sich in Wechselwirkung mit denselben ent-
wickelt (vgl. Mayring 2002: 68). Entsprechend gilt die Aufmerksambkeit
der Darstellungen von an dieser Stelle zentralen und Schliisselelemen-
ten einer Studie, die auf der Basis einer Pilotphase durchgefiihrt wur-
den; innerhalb dieser wurden zunéchst Probeinterviews durchgefiihrt,
um den zugrundeliegenden Leitfaden zu erproben; im Anschluss wur-
de dieser in Orientierung an einer modellhaften Auswertung punktuell
modifiziert. Zudem wurde die von Mayring im Rahmen der Pilotphase
vorgesehene Interviewerschulung getibt, insbesondere die Situation des
Interviewers wurde in diesem Rahmen anhand der Auseinander-
setzung mit dem entstandenen Material wiederholt geprobt (vgl. May-
ring 2002: 69).

Die intendierte Organisation der Analyse soll daher flexibel genug
gehandhabt werden, um sich, sofern notwendig, im konkreten Fall an
das jeweilige Material und die entsprechende Fragestellung anzupassen.
Dieser fallspezifischen Nachjustierung liegt jedoch stets das allgemeine
Modell zugrunde, das beim Auswertungsprozess der Orientierung
dient (vgl. Mayring 2008: 53). In der Auswertung des Datenmaterials
wurden die Fragen in thematischer Zusammengehorigkeit gelistet, so
dass einzelne Fragenblocke verschiedene Aspekte der Spieler-Avatar-
Beziehung und des Phanomens des Eigenlebens der Spielfigur umkrei-
sen. Uberwiegend erlaubt diese vorgegebene Strukturierung eine chro-
nologische Ausfithrung der Untersuchung - teilweise aber stellen Spie-
ler Riickverweise oder Querverbindungen zwischen verschiedenen
Fragenblécken her; in der Interpretation sollen daher die inhaltlichen
Zusammenhdnge in der Wichtigkeit {iber der Reihenfolge der Fragen
stehen.
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b) ,Unterbewusste psychische Prozesse??” — Interpretation
ausgewahlter Interviews

Die besondere Herausforderung, der die qualitative Sozialforschung
und damit die Asthetische Forschung begegnen miissen, besteht auch
in dem Medium, in dem die Ergebnisse dann gebunden vorliegen - in
Textform: ,Texte sind in der qualitativen Forschung frither oder spéter
die Basis fiir die interpretative Arbeit und fiir Schliisse aus empiri-
schem Material insgesamt. Ansatzpunkt ist dabei, einen Text zu verste-
hen - ein Interview, eine Erzdhlung [...] [Kursivsetzung LF]. In der
Regel geht es dabei um den verstehenden Nachvollzug des jeweiligen
Falls* (Flick 2010: 473).

Das interpretatorische Vorgehen folgt dabei, wie dargestellt, einem
spezifischen Modell. Am Anfang steht immer die Formulierung und
die Analyse der untersuchten Frage — daraus ergeben sich bereits zen-
trale Aspekte des Interview-Leitfadens; dieser bestimmt insbesondere
die einzelnen Themenaspekte des Gespréches in einer sinnvollen Rei-
henfolge und gibt Formulierungshilfen fiir die Einstiegsfragen (vgl.
Mayring 2002: 69). Aufgrund der schriftlich vorliegenden Fragebogen
sind diese im Fall der durchgefiihrten Erhebung keine Vorschlége, son-
dern verbindliche und damit leitende Formulierungen. Die zumindest
ansatzweise Festlegung der Formulierungen im Interviewleitfaden hat
die Funktion einer Teilstandardisierung der Ergebnisse, was die Ver-
gleichbarkeit mehrerer Interviews erleichtert (vgl. Mayring 2002: 70) -
sie stellt eine gemeinsame Basis her, auf welcher zum einen eine Er-
leichterung in der Auswertung erreicht wird, zum anderen aber auch
eine gewisse Verallgemeinerbarkeit der Ergebnisse. Vor diesem Hinter-
grund konnen auf der Basis der erfolgten Analyse wiederum Hypothe-
sen in Bezug auf die Forschungsfrage abgeleitet werden. Bei der For-
mulierung der Fragestellungen ist dies ein zweiter zentraler Aspekt -
sie stellen schlieBSlich die Ubersetzung des Forschungsgegenstandes in
Schliisselfragen dar, die ihn zugénglich machen sollen (vgl. Mayring
2008: 50-51).

Entsprechend ist der Fragebogen dieser Erhebung darauf ausge-
richtet, wie die Spieler ihren Avatar wahrnehmen und sich zu ihm in
Beziehung setzen. Der Existenz und Qualitdt eines eventuellen ,Eigen-
lebens’ ist dabei besonderer Raum zugedacht. Die bei der Klarung die-
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ser Punkte wesentlichen Aspekte sind also die Bedeutung des Avatars
fiir seinen Spieler, der Stellenwert des Avatars als phantastisches Alter
Ego, das Phanomen des Eigenlebens des eigenen Avatars und dessen
Bewertung sowie zuletzt das phantastische Rollenspiel als Ausdruck ei-
nes Lebensgefiihls, um seinen (szene-)kulturellen Kontext und seine
Funktion als dsthetische Praxis zu illustrieren.

Die Auswertung der Ergebnisse konzentriert sich entsprechend des
jeweiligen Gesichtspunkts auf die fiir diesen wesentlichen, sogenann-
ten Leitfadenfragen, welche um diejenigen Aspekte des Themas krei-
sen, die im Interview-Leitfaden als die zentralen Fragestellungen fest-
geschrieben sind (vgl. Mayring 2002: 70). Die interpretatorischen Er-
trage werden unter zusammenfassenden und fokussierenden Schlag-
worten systematisiert und zusammengefasst, um das Priparieren we-
sentlicher Bedeutungselemente als Methodik kenntlich zu machen und
die inhaltliche Orientierung zu erleichtern.

(1) Die Bedeutung des Avatars fiir seinen Spieler

Zunichst soll es um die Bedeutung gehen, die der Avatar fiir seinen
Spieler hat, seine Wahrnehmung der Figur und womoglich die Funk-
tionen, die er ihr zuschreibt, um sie als Werkzeug der Identitédtsarbeit
im Sinne von Keupp et alter auszuzeichnen, wenn die Interpretation
dies erlaubt. Im Fragebogen ist der Kernbereich der fiir diesen Aspekt
relevanten Fragen mit der Formulierung Zur Beziehung von Spieler
und Avatar tberschrieben (Fragen Nr. 5, 6, 7 des Fragebogens), aber
auch Frage Nr. 8 aus dem Bereich Zur Entwicklung des Avatars im
und durch das Spiel veranlasste viele Spieler, sich geméf} dem unter-
suchten Aspekt zu duflern, so dass auch diese Frage an dieser Stelle
einbezogen wird. Sie umreiflen die grundsitzliche Beziehung, in wel-
che sich der Spieler zu seiner Spielfigur setzt; dementsprechend kann
die Bedeutung des Avatars fiir seinen Spieler als Grundlage verstanden
werden, der entsprechend sich alle weiteren Aspekte ergeben.

In Frage 5 geht es zundchst um das grundsitzliche Verstandnis des
Zwecks der Spielfigur: Frage Nr. 5: Welchen Zweck erfiillt Dein Charak-
ter aus Deiner Sicht - ist er ein Instrument im Spiel, oder erfiillt er einen
Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht! Diese Frage erdffnete eine
Fille von Kernbegriffen, um welche die Antworten der Teilnehmer
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kreisten, die im Folgenden wie beschrieben schlagwortartig der Orien-
tierung und Strukturierung dienen. Vielfach nannten die Spieler zu-
nichst den Aspekt Zugang zur Spielwelt. In der Wahrnehmung der
Spieler ist der spielfunktionale Aspekt des Avatars im pen-and-paper-
Rollenspiel sehr prasent — diesen Aspekt betonen insbesondere die
Teilnehmer CD, TF und GS. Im Wortlaut TFs ist ,der Charakter das
Instrument, durch welches ich als Spieler am Spiel teilnehme]...]“ (TN-
TF: 67-68), das also ,,den Zugang zur Spielewelt ermoglicht* (TN-GS:
92-93). Dies ist, was den Avatar in seiner Struktur beschreibt und was
ihn definiert: ,,Ein Charakter ohne Spielbezug erscheint mir mehr wie
ein imaginérer Freund® (TN-GS: 84).

Sehr schnell aber fanden viele Spieler von dieser einfachen Funkti-
on hin zum Aspekt der Entwicklung von Figur und Handlung und
dem schopferischen Titigsein. Denn seine mediale Funktion ist eben
nicht alles: ,,Das heif$t nicht, dass der Char nicht auch auflerhalb des
Spielens einen Zweck haben kann“ (TN-GS: 93-94). Der Avatar ist also
nicht auf seine spielkonstituierende Funktion beschrankt, sondern
stellt dariiber hinaus auch einen eigenen Wert dar. Dies umschreibt
CD besonders treffend: ,,Auf der anderen Seite ist es auch reizvoll die
Entwicklung des Charakters mitzuverfolgen® (TN-CD: 88-89). Im
phantastischen Rollenspiel geht es vielen Spielern wesentlich auch um
die Entwicklung der Figur, darum, ,eine Geschichte um ihn und seine
Gefihrten' zu spinnen (TN-AV: 69-70) — also um ein eigenes, schop-
ferisches Tatigsein, das sich in der Avatargestaltung ausdriickt.

Viele Spieler nehmen eine Interpretation dieser Tatigkeit mit Be-
zug auf sich selbst vor und setzen sich auf diese Weis explizit mit ihrer
Figur in Beziehung - die gestaltende Tatigkeit deuten sie vielfach als
eine Art alternativer Selbstentwiirfe. Insbesondere die Aussagen der
Teilnehmer AH, NB und JR fithren die Avatargestaltung als Tatigkeit
mit Eigenwert aus und bestimmen dariiber seine Qualitat: ,Er ist eine
Art Medium, durch das ich agiere. Aber er erlaubt mir auch, mich
selbst besser kennen zu lernen oder Dinge zu tun, die ich selbst nie tun
wiirde® (TN-AH: 84-85). So gelangt die Bewertung des Avatars bereits
an diesem frithen Punkt der Befragung in die Néhe des Entwurfs alter-
nativer Identitdten: ,,Fiir mich ist mein Char Ausdruck von etwas, das
ich meiner Meinung nach nicht bin oder nicht sein kann“ (TN-NB:
75-76). Der Teilnehmer JR fasst diese Aspekte des Avatars als ,eine
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Moglichkeit der Selbstverwirklichung® (TN-JR: 95) zusammen und
akzentuiert den Wert der Avatargestaltung als kiinstlerisch-schopferi-
sche Tatigkeit: Er ist ,,auch dazu da als Kunstobjekt mit kreativitit ge-
schaffen zu werden® (TN-JR: 95-96). Dieser Beitrag zielt damit schon
deutlich in Richtung der These des Avatars als eines dsthetisch tiber-
formten Identititsentwurfs — und damit einer Schatten-Identitdt im
Sinne dieser Untersuchung. Auch im Folgenden finden sich immer
wieder Einsprengsel, die ebenfalls einen starken dsthetischen Aspekt
wie auch einen Bezug zur Spielerpersénlichkeit selbst nahelegen.

Aus der Wahrnehmung, die der Spieler von seinem Avatar hat, er-
schliefit sich die personliche Bedeutung dieser imagindren Figur. So
lautet Frage Nummer 6: Frage Nr. 6: Welche Bedeutung hat Dein Cha-
rakter fiir Dich personlich? Auch in der Folge der Beantwortung dieser
Frage finden sich viele der Funktionen wieder, die bereits im theoreti-
schen Teil dieser Arbeit expliziert wurden. Sehr pragnant stellt sich in
diesem Zusammenhang das Differenzieren zwischen einzelnen Figu-
ren dar. Der Beitrag des Teilnehmers RW sensibilisiert zunachst dafiir,
dass diese Einschitzung ,,abhingig davon [ist, Erg. LF], welcher Avatar
es ist. Meine ersten Avatare erinnern mich an die ersten Jahre als Spie-
ler, mein letzter Avatar, den ich die letzten zwei Jahre gespielt habe, ist
dafiir aber der ,bewussteste’, weil ich bei ihm am stirksten auf den Cha-
rakter und die Wesensbildung geachtet habe und mich daher am inten-
sivsten und damit besten mit ihm identifizieren kann“ (TN-RW: 66—
70; Hervorh. LF). Die intensive Gestaltung der Figurenpsychologie
scheint hier als Bedingung fiir eine starke Bindung des Spielers an den
Avatar zu gelten. Auf dieser Basis kann er verschiedene individuelle
Bedeutungen und Funktionen ibernehmen. Da wire zunachst die von
Erholung und Abwechslung zu nennen, die viele Spieler sehr bewusst
erleben. Er ist vielfach ,wie ein kleiner Urlaub. Einfach die Probleme/
Widrigkeiten des normalen Lebens hinter sich lassen (ITN-NB: 83-
84); er dient jedoch nicht nur der Erholung (vgl. auch TN-AH: 88-93;
TN-GS: 103-105), sondern er ist ,auch ein Mittel um Dinge zu erle-
ben, die sonst nicht moglich waren” (TN-NB: Z.84-85). Insofern ist
seine Stellvertreter-Funktion wesentlich bei der personlichen Bedeu-
tung des Avatars fiir seine Spieler — sie erméglicht ihnen genuine Stell-
vertreter-Handlungen. Der Teilnehmer GS bringt diese klar zum Aus-
druck: Der Avatar beinhaltet ,die Moglichkeit, stellvertretend fiir
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einen selbst auflergewdhnliches zu erleben® (TN-GS: 106). Die Teil-
nehmer heben in ihren Ausfithrungen auch in dieser Hinsicht immer
wieder Beziige zur eigenen Personlichkeit hervor: So ist der Avatar
mitunter nicht nur ,einfacher Stellvertreter| sondern ,Verkdrperung
bestimmter Eigenschaften, die ich mir vielleicht an mir selbst starker
ausgepragt wiinschen wiirde oder die ich fiir wiinschenswert halte®
(TN-GS: 102-103). Darin scheint bereits wieder ein starker Bezug zur
eigene Personlichkeit durch. Der Aspekt von Ich-Bezug und Entwick-
lung wird dementsprechend sehr deutlich auch von den Teilnehmern
gesehen. Der Teilnehmer AV scheint sogar die Entwicklung der eige-
nen Personlichkeit mit derjenigen der gespielten Figuren zu verbinden:
»Ich denke, meine alten Charaktere tragen viel von mir in sich - und
interessanter Weise, wenn ich an alte Charaktere zuriick denke, sehen
die sehr viel anders aus, als die heutigen...Von daher sind sie irgend-
wie ein Teil von mir [...]* (TN-AV: 72—75).

Von der eigenen Personlichkeit jedoch unterscheidet den Avatar
auch im Zusammenhang mit der personlichen Bedeutung der schop-
ferische Ausdruck. Er steht in seiner Bedeutung auch unter dem As-
pekt der personlichen Bedeutung wieder an zentraler Stelle: Diese ist
Hhatiirlich dann am Starksten, wenn ein hoher Identifikationswert mit
dem Charakter besteht, was durch eine ausgearbeitete Hintergrundge-
schichte und iiber Zeit entsteht“ (TN-GS: 107-109). So ist der Avatar
ein ,spannendes Spielzeug®“ (TN-JR: 99), wie es der Teilnehmer JR aus-
driickt, er macht ,,Spafl und ich bin auch stolz darauf, als meine
Schopfung® (TN-JR: 99-100). Dieses schopferische Engagement steht
augenscheinlich fiir viele Spieler in direktem Zusammenhang mit dem
emotionalen Stellenwert der Spielfigur: So entwickeln viele Figuren
»eine eigene Geschichte, einen eigenen Mythos, eine ganz eigenen
Charakter. Nachdem man einen Charakter {iber so viele Jahre begleitet
hat, wichst er einen sehr an Herz, und gewinnt natiirlich eine hohe
Bedeutung“ (TN-CD: 95-98). So kommt in MPs Auflerung der per-
sonliche Stellenwert der Figur zum Ausdruck: ,,-Ganz ehrlich? Ich lie-
be ihn!AA jeder meiner Chars ist mein personliches Baby [...]“ (TN-
MP: 77).

Vor diesem Hintergrund ist es erstaunlich, dass der Tod des Avat-
ars zwar ein Ereignis ist, das die Spielerbiographie pragt, aber in emo-
tionaler Hinsicht nicht vor allem die ,Tragddie® darstellt, welche die
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bisherigen Auflerungen der Teilnehmer vielleicht vermuten lassen

wiirden. Auf die Frage Nummer 7 Frage Nr. 7: Ist der Tod eines Charak-
ters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen? Wenn ja, warum - und

wie bist Du damit umgegangen? antworten die Teilnehmer relativ ein-
heitlich. Zunichst einmal beschreiben sie eine solche Erfahrung als ein

prigendes Spielerlebnis. Der Teilnehmer RW umreifit die Bedeutung

eines ,gespielten Todes’ mit den Worten: ,,Einer meiner Avatare ist bis-
her ,entriickt® worden, als er starb. Das war eine einschneidende Erfah-
rung, da ich den Avatar jahrelang gefithrt hatte. Schmerzhaft war es

nicht, es ist und bleibt fiir mich ein Spiel. Ein wenig wehmiitig war ich

aber (TN-RW: 73-75). In jedem Fall ist der Tod des Avatars ein Ver-
lust: ,,Es steckten schlief3lich viele Erlebnisse mit anderen Charakteren/

Spielern, viele Erinnerungen, viele Stunden Spaf3 und nicht zuletzt

auch viel Arbeit in einem guten, langjdhrigen Charakter (TN-NB: 90—

92). Die Wehmut, die RW beschreibt, scheinen die Spieler vor diesem

Hintergrund als Ausdruck einer intensiven Spielerfahrung zu begrei-
fen, die durchaus auch geschitzt wird. Dies ist insbesondere der Fall,
wenn der Tod des Avatars einer ,inneren Stimmigkeit® entspricht, die

sich in die innere Logik der Figur einpasst — insofern ist die innere

Stimmigkeit und dsthetische Komposition bei der Beurteilung eines

solchen Vorkommnisses von zentraler Bedeutung. MP begreift den

Tod sogar als Schlusspunkt einer stimmigen inneren Komposition der

Figur und der Narration, in die sie eingebettet ist: ,,- Der Tod gehort

dazu. Wenn die Geschichte eines Chars erzihlt war, ihr Schicksal sich

erfiillte oder das Ende einer langen Queste schliefdlich im Tod des

Chars gipfelte, so hab ich das immer mit einem lachenden und einem

weinenden Auge hingenommen. [...] meistens hat der Tod eines Chars

ja auch was mit Aufopferung fiir eine Gute Tat zu tun, deswegen kann

man auch beim Dahinscheiden eines Chars stolz und gliicklich sein®

(TN-MP: 87-95). NB verweist explizit auf die Bedeutung einer astheti-
schen Komposition bei derart zentralen Spielerlebnissen: ,,Aber wenn

der Tod des Charakters 'gut dargestellt' ist, in einer schonen Situation

passiert ist - kurz: ein schoner Tod war, macht es mir trotzdem Freude,
auch den Tod meines Chars zu erleben. [...] Ich habe ein bifSchen fiir

mich um den Char getrauert, aber um weiterhin Spielspafl zu haben,
habe ich einen neuen Char erschaffen. Der bringt mir neue, andere Er-
fahrungen...“ (TN-NB: 92-101).
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Insbesondere bei einschneidenden Spielerlebnissen scheint eine als
gelungen empfundene &sthetische Komposition des Geschehens zu
einer positiven Bewertung selbst von emotional sehr herausfordernden
Situationen zu sein. Dies beriihrt sich einerseits mit den im Rahmen
der Transferprozesse untersuchten Phanomenen von Bleed und kontu-
riert darin die spezifische Erlebnisqualitit der Beziehung von Spieler
und Avatar aus einer authentischen Spielpraxis heraus. Zum anderen
belegen die Antworten der Teilnehmer auch Schmidts Beobachtung,
dass Spieler und Spielleiter eine dsthetisch ansprechende Komposition
der Figuren und der Handlungen anstreben (vgl. Schmidt 2012: 55).
Wie genau diese jedoch beschaffen ist, bleibt an dieser Stelle noch dif-
fus - das Umschreiben der Spieler mit ,schon’ und ,gut dargestellt ent-
spricht einem subjektiven Empfinden, das (an dieser Stelle) noch nicht
anhand von konkreten Merkmalen differenziert werden kann. Die
Qualitdt des phantastischen Rollenspiels als Phanomen an sich und
auch die Umstdnde seiner Entstehung als dsthetische Praxis lassen be-
firchten, dass eine Konkretisierung etwa im Sinne der Fragestellung
Was bedeutet schon dargestellt?* nur schwer moglich ist - der Struktur
nach lassen sich die Antworten vermutlich nur in der Untersuchung
der ganz personlichen dsthetischen Wertvorstellungen des einzelnen
Spielers (und eventueller iibergeordneter Aspekte wie Plausibilitdt der
Spielhandlung, Dramaturgie des Geschehens und Ahnlichem mehr)
vergleichen. Im Rahmen dieser Untersuchung soll daher zunichst auf
den subjektiv hohen Stellenwert des dsthetisch durchgestalteten Figu-
rentodes verwiesen sein. Ein ganz wesentlicher Aspekt der Bewertung
von entsprechenden Ereignissen, die den Avatar gravierend verdndern
- unter Umstdnden eben sogar ,téten’ und so fiir den Spieler, zumin-
dest den Regeln gemaf3, nicht mehr verfiigbar machen - ist offenbar
die empfundene Ubereinstimmung des Ereignisses und dessen Aus-
wirkungen mit der inneren Logik der Figurenpsychologie und der
Spielhandlung. Dementsprechend ist der Umgang mit Verdnderungen
der Avatarfigur nicht immer einfach - insbesondere, wenn der Spieler
das Gefiihl hat, diesbeziiglich selbst keinen Einfluss mehr auf die Ent-
wicklung der Figur zu haben.

Die Frage Nummer 8 beschiftigt sich mit diesem Aspekt der Avat-
argestaltung: Frage Nr. 8: Hat Dein Charakter schon einmal eine grifere
Verdnderung im Spiel erfahren, auf die Du keinen Einfluss hattest -
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wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat es Dich gestort, und wie bist
Du damit umgegangen? Hier zeigt sich, dass Spieler sehr sensibel fiir
die Begriindung und die ,Herkunft® solcher Modifikationen sind -
vielfach werden dabei Verinderungen des Avatars ,von auflen’ als po-
sitive Bedingung der Figurengestaltung wahrgenommen. Grundsétz-
lich legen Spieler offenbar grofien Wert auf den Anteil, den Ereignisse
von auflen auf die Entwicklung ihrer Avatarfigur haben: ,Grundsitz-
lich halte ich Einfliisse durch den Char von auflen, gerade solche auf
die ich keinen Einfluss habe, fiir spannend und wichtig. Ein Teil des
Reizes der Entwicklung eines Charakters ist auch zu sehen, wie der
Charakter auf solche unerwarteten Situationen reagiert und was sich
daraus fir das Wesen des Chars ergibt. Schliefflich ist fir das emotio-
nale Erleben einer aufregenden Spielewelt meines Erachtens wichtig,
als Spieler nicht tiber jeden Aspekt volle Kontrolle zu haben. Das Un-
gewisse macht einen Teil des Spiels aus, auch beim Charakter® (TN-
GS: 122-128). Doch auch dieses ,Ungewisse’ sollte sich in den Rahmen
der inneren Stimmigkeit einfiigen, der bereits hinsichtlich anderer Ge-
sichtspunkte mafigeblich war. Die innere Stimmigkeit tritt erneut als
pragender Aspekt in den Vordergrund. So formuliert RW: ,,Ein Avatar
wurde mit einer Macht und damit mit einer Pflicht ausgestattet, die ich
nicht vorhersehen konnte und die ich nicht hitte ablehnen kdnnen.
Das war einschneidend - da es sich aber gut in das Abenteuer einfiigte
und stimmig gestaltet war, passte es einfach® (TN-RW: 81-84; Hervorh.
LF). Oft sind auch die Handlungen der Spieler selbst Ausléser fiir Ver-
anderungen, die sie zwar nicht beabsichtigt und abgesehen hatten,
aber vor diesem Hintergrund als stimmig empfinden: ,Es kam auch
schon zu [vom Spieler nicht beeinflussbaren, Anm. LF] Veranderun-
gen, die die Handlungen des Chars ausgeldst haben; hitte er aber an-
ders gehandelt, wire es charakterunlogisch gewesen (TN-NB Z.111-
112). RW bestimmt eine negative Wahrnehmung der Entwicklungen
erst dann, sobald der Eindruck entsteht, ,,dass Anderungen bewusst
hervorgebracht wurden, um dem Avatar gegen den Willen des Spielers
zu beeinflussen, ohne dass es im Abenteuer erkennbar notwendig ge-
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wesen wire. Das stort, weil da Meisterwillkiir'® vermutet wird“ (TN-
RW: 85-88). Als wesentlich beim Erleben und Einordnen von Verin-
derungen stellt sich also der Stellenwert der Spielerintentionen dar.
Neben der inneren Stimmigkeit, die augenscheinlich auch in der hier
angesprochenen Hinsicht hochste Prioritdt hat, kommt auch der Spie-
lerintention ein hoher Stellenwert zu, wenn es um die Bewertung von
Handlungen geht, die diese nicht beeinflussen kénnen. So duflert TF
ganz klar, dass es ihn ,doch sehr stéren wiirde, wenn das ohne vorhe-
rige Absprache mit mir passiert” (TN-TF: 86-87). Der Teilnehmer GS
setzt den Stellenwert und die Bewertung der von auflen herangetrage-
nen Veranderungen in Beziehung zum Entwicklungsgrad der Avatarfi-
gur: ,Ein sehr alter und schon reichlich entwickelter Charakter sollte
solche Veranderungen nicht ohne Absprache von auflen bekommen,
da das Konzept bereits feststeht. Ein noch weniger lang gespielter Cha-
rakter hingegen, der eher noch in einer Findungsphase ist, sollte
durchaus auch ungefragt von auflen gefordert werden um bei dem
Entwicklungsprozess zu helfen (TN-GS: 129-134).

Wie der Beitrag von RW zeigt, ist eine derartig kooperative und
empathische Abstimmung von Spielhandlungen zwar zumeist der Re-
gelfall; trotzdem jedoch kann es zu Verletzungen der subjektiven Spiel-
praferenzen kommen, und zu Verdanderungen, mit denen Spieler nicht
einverstanden sind. Um den ,Spielfrieden’ nicht zu gefihrden, entwi-

19 Der Begriff der Meisterwillkiir leitet sich aus der Terminologie des Rollenspiel-Sys-
tems Das Schwarze Auge her, in welchem der Spielleiter in fritheren Auflagen noch
als Meister betitelt wurde - Meister aus dem Grunde, als ein sogenanntes Schwarzes
Auge innerhalb der Spielwelt ein Artefakt darstellt, mit welchem der Besitzer, sein
Meister, Allwissenheit erlangen kann: Die michtigsten unter den Schwarzen Augen
ermoglichen es, wie durch eine ,Kristallkugel’ an beliebige Orte zu beliebigen Zei-
ten zu blicken (vgl. Falkenhagen, Lena u. Finn, Thomas: Im Schatten Simyalas.
DSA-Kampagnenband fiir 3-5 erfahrene Helden. Waldems, Ulisses Spiele 2007,
S. 146). Ein Meister des Schwarzen Auges ist also im Sinne eines Wortspiels jemand,
der weif3, was in der (Spiel-)Welt zu allen Orten und Zeiten gerade vor sich geht -
wie es auch einen gut vorbereiteten Spielleiter ausmacht. Die Meisterwillkiir be-
zeichnet dementsprechend den Missbrauch der Verantwortung des Spielleiters, um
den Spielern die eigenen Vorstellungen des Spielverlaufs aufzuzwingen, statt ihnen
die Teilhabe und Gestaltungsfreiheit daran zu ermdglichen. Der Name des Rollen-
spielsystems ist dementsprechend metaphorisch auch so verstanden werden -
némlich, dass das Spiel sozusagen fiir die Spieler ein Schwarzes Auge darstellt, in-
sofern sie durch das Spiel an alle mégliche Zeiten und Orte innerhalb der Spielwelt
,reisen’ konnen.
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ckeln Spieler mit zunehmender Expertise verschiedene Techniken zum
Umgang mit unerwiinschten Verinderungen: Hinnehmen, Umkeh-
ren, Umdeuten. Vielfach nehmen sie diese Veranderungen dann hin:
»Das ist wie im echten Leben, wenn einem Dinge passieren auf die
man keinen Einfluss hat. Der Charakter dndert sich, reagiert und passt
sich an“ (TN-JR: 116-119). Oft lassen sich hier auch neue, interessante
Spielansitze finden, die sich doch mit der urspriinglichen Gestaltungs-
idee vereinen lassen: ,,Ich denke, ich wiirde mich zuerst einen gewissen
Grad weit dagegen strduben [...] nach einmal dariiber schlafen wiirde
ich dann wohl versuchen, den neuen Charakter-Zug zu integrieren...“
(TN-AV: 90-93). Mitunter jedoch kénnen unerwiinschte Verinderun-
gen aber ,auch dazu fithren, das der Charakter keinen Spafy mehr
macht, oder nicht mehr spielbar ist“ (TN-JR: 118-119) - dann miissen
die Spieler Strategien finden, mit dem Problem umzugehen. Eine pro-
bate und regelkonforme Strategie, mit unerwiinschten Auswirkungen
von Ereignissen umzugehen, ist bereits in ihrer Anlage gegeben, wenn
diese ,Verinderungen [...] auf Dauer riickgingig zu machen waren®
(TN-NB: 110-111). Viele Spielgruppen finden fiir sich den inneren
Konsens, Veranderungen, die mit dem Spieler nicht im Vorhinein zu-
mindest in Ansétzen abgesprochen worden sind, auf eine Weise anzu-
legen, die umkehrbar ist, so dass der betroffene Spieler die Moglichkeit
hat, seinen Avatar wieder der eigenen Vorstellung entsprechend (riick-)
zu formen. Ist dies nicht die Ausgangslage, kann sich die Wahrneh-
mung der Spielsituation zuspitzen — die Antwort des Teilnehmers AH
ist an dieser Stelle aufschlussreich. Der Hintergrund ist offenbar der als
anndhernd traumatisch empfundene Tod eines Avatars, der fiir AH
enorme personliche Bedeutung hatte: ,Hier kann ich nur wieder den
Tod meines Lieblingscharakters anfiithren. Ich hatte zwar eine gewisse
Einflussnahme, die wire aber komplett meinem Spielstil entgegen ge-
laufen. [...] Wie ich damit umgegangen bin, naja ich bin in dem Mo-
ment, da ich dies hier schreibe, dabei, damit um zugehen. Es ist noch
nicht zu Ende, und ich werde es dir mitteilen, wenn ich es geschafft ha-
be, der (Fantasie-) Welt besten Kartenlegerin wieder zum Leben er-
weckt zu haben® (TN-AH: 120-123, 130-133). Trotz der starken emo-
tionalen Auswirkung dieses Spielereignisses kommt ,Schummeln’ fiir
AH offenbar nicht in Betracht, um das Ereignis ungeschehen zu ma-
chen - dies ,liefe dem Spielstil entgegen’ Stattdessen arbeitet AH au-
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genscheinlich an einer Moglichkeit, die verlorene Figur mit spielkon-
formen Mitteln im wahrsten Sinne des Wortes ,wiederzubeleben’ und
das Ereignis auf diese Weise gewissermaflen zu neutralisieren. Sind die
Auswirkungen jedoch allzu dramatisch, zogern Spieler zuweilen nicht,
die Spielregeln entsprechend zu beugen - vor allem, wenn die uner-
wiinschte Entwicklung nicht in der eigenen Stammgruppe stattgefun-
den hat, sondern beispielsweise auf einem iiberregionalen Spielertref-
fen: ,Mit gemeinsamer Uberlegung mit anderen Spielern haben wir
dieses Ereignis fiir ungeschehen erklart (TN-NB: 116-117). Im phan-
tastischen Rollenspiel ist vieles — vor allem die Entwicklung der Spiel-
handlung - eben ein Ergebnis des zu Anfang dargestellten Gruppen-
konsenses. Dabei ist, wie auch aus der Untersuchung der Rollenspiel-
szene hervorgeht, die eigene Spielgruppe der priméire Bezugspunkt der
Spieler (vgl. Janus, U. 2007: 97): Im Zweifelsfalle ist der Konsens der
eigenen Spielgruppe also deutungsmichtiger fiir das ,wirkliche® Spiel-
geschehen als der fremder Spielgruppen. Offensichtlich hat NB die ge-
nannte Erfahrung mit Spielern gemacht, die nicht der eigenen Stamm-
gruppe angehoren - es ist in Rollenspielgruppen durchaus iiblich, vor
diesem Hintergrund quasi ,auswirts’ gemachte Spielereignisse zu ni-
vellieren, zu relativieren oder umzudeuten, um sie dem eigenen Kon-
sens anzupassen und keine Unstimmigkeiten in der inneren Logik der
eigenen Phantasiegestaltung hinnehmen zu miissen. Bei der Bewer-
tung der Entwicklung, die der Avatar im Spielprozess erfihrt, und die
dergestalt Ausdruck der schopferischen Tatigkeit und des ,spieldstheti-
schen” Empfindens des Spielers sind, sind wesentlich auch Mitspieler
und Spielleiter beteiligt. Der Spieler setzt seine Figur so auch deren
Spielentscheidungen aus, die unter Umstinden gravierende Auswir-
kungen auf die Gestaltung der Figur haben kénnen und dementspre-
chend ein gewisses Konfliktpotential bergen, sofern diese Entwicklun-
gen nicht den Vorstellungen des Spielers entsprechen. Auch, wenn dies
der Struktur des Spiels und den Spielregeln entspricht, konnen Ein-
flussnahmen ,von auflen’ sicherlich mitunter zu Konflikten zwischen
Spielern, Spielern und Spielleitern fithren - einige Regelwerke gehen
hierauf bereits vorsorglich ein und zeigen Méglichkeiten auf, dem mit
einer bestimmten Spielhaltung von vornherein entgegenzuwirken (vgl.
z.B. Don-Schauen 2002 b: 54-55, 60-62). Der Grund fiir das Aufflam-
men solcher Unstimmigkeiten liegt vermutlich zu einem grofien Anteil
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in dem hohen Identifikationspotential und der starken emotionalen
Bindung zwischen Spieler und Avatar - entsprechend sind die Reaktio-
nen auf unerwiinschte Gestaltungen nachvollziehbar.

Der Fragenkreis zur Bedeutung des Avatars fiir seinen Spieler hat
wesentlich differenziertere Ergebnisse hervorgebracht, als zu Beginn
der Untersuchung zu vermuten war. So lassen sich erste Riickschliisse
auf die Bedingungen ziehen, unter denen die Gestaltung von Avatarfi-
guren als dsthetische Praxis verlduft, und die emotionale Resonanz, die
dies bei den Spielern hervorruft: Insofern, als der Avatar in mehr oder
minder starker Auspragung auch immer Produkt eines kollektiven ge-
stalterischen Prozesses ist, auf deren Auswirkungen sein Urheber mit-
unter nur wenig Einfluss hat, stellt sich dieser Umstand als eine spezi-
fische Bedingung der ésthetischen Formulierung von Avatarfiguren
dar. Diese wiren im Weiteren genauer zu untersuchen, um die inha-
renten Strukturen, Variablen und Bedingungen dieser spezifischen &s-
thetischen Praxis zu bestimmen. Méglicherweise kann die &dsthetische
Verfassung genuin kollektiver Gestaltungsformen der performativen
kiinstlerischen Formen - wie beispielsweise des Improvisationstheaters
oder der Performance Art - hier wichtige Hinweise liefern, um den
Wechselwirkungen in der gestalterischen Entwicklung zwischen dem
Beitrag des Einzelnen und denen der Mit-Gestaltenden Rechnung zu
tragen. Die Aspekte der ,inneren Stimmigkeit* in Bezug auf die Figu-
renlogik und die konsequente Entwicklung der Handlung in verschie-
denen Motiven sowie die Dramatik des inneren Handlungszusammen-
hangs konnen hier Ansatzpunkte darstellen, die sich womdglich als
Kategorien des erdffneten Untersuchungsfeldes erweisen.

Ein weiteres Ergebnis dieser ersten Zugéinge zu den inneren Gehal-
ten der Avatarfigur ist die Erkenntnis, dass viele Spieler ihre Figuren
offensichtlich explizit in Beziehung zu ihrer eigenen Identitit setzen.
Dieser Bezug scheint von so grundlegender Bedeutung zu sein, dass er
sich schon bei diesen ersten Fragen niederschlagt, obwohl diese mehr
die Randgebiete der differenzierten Spieler-Avatar-Beziehung abste-
cken. Der Aspekt einer entsprechenden (bewussten oder unbewussten)
Figurengestaltung und damit einer dsthetischen Dimension weist da-
rauf hin, dass die These des Avatars als Produkt einer dsthetisch {iber-
formten Identitdtsarbeit erhdartet werden kann. Aufgrund der von den
Spielern angegebenen inhaltlichen Fiillung der Avatarfigur darf der
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Begriff der Schatten-Identitdt in diesem Sinne verwendet werden. In
einem nichsten Interpretationsschritt geht es also darum, ob und in-
wiefern Spieler ihren Avatar als phantastisches Alter Ego empfinden.

(2) Der Avatar als phantastisches Alter Ego

Um diese Thematik fiir spatere, differenziertere Untersuchungsvorha-
ben vorzuerschliefien, ist der Fragenkreis Der Avatar — Alter Ego oder
imagindre Person? vorgesehen (Fragen 11, 12, 13 des Fragebogens).
Er zielt auf eine Differenzierung der bereits in den vorangegangenen
Fragen angerissenen Beziehung des Avatars zur Spieleridentitit ab und
streben an, die Wahrnehmung des Avatars als dsthetisch iiberformtes
Spiegelbild zugdnglich zu machen. Wie jedoch die Auswertung des
vorangehenden Themenkreises gezeigt hat, haben auch die Fragen 5
und 6 des Bereichs Zur Beziehung von Spieler und Avatar Spieler be-
reits zu Stellungnahmen im Sinne der Alter-Ego-Thematik animiert -
Ausloser sind hier vermutlich die Aspekte der Zweckbestimmung (vgl.
Frage 5) und die personliche Bedeutung der Figur (vgl. Frage 6). Diese
sollen an dieser Stelle daher auch berticksichtigt werden.

Zunichst einmal schreiben Spieler threm Avatar Funktionen von
Selbstreflexion und alternative Identitdten zu. Sehr deutlich wird die
Wahrnehmung der Figur als phantastisches Alter Ego in AHs Antwort
— der Teilnehmer begreift den Avatar grundsatzlich als das Medium,
durch welches er auf die Spielwelt Einfluss nehmen kann: ,,Aber er er-
laubt mir auch, mich selbst besser kennen zu lernen oder Dinge zu tun,
die ich selbst nie tun wiirde“ (TN-AH: 84-85). Der Teilnehmer emp-
findet diese Art der Selbstreflexion und des Experimentierens mit al-
ternativen Handlungsspielraumen augenscheinlich als vornehmlichen
Zweck der Avatarfigur iiberhaupt — dieser ist spieltechnischen Zwe-
cken oder der Stellvertreter-Funktion so mindestens gleichgeordnet. In
den Auflerungen des Teilnehmers NB wird die Wahrnehmung des
Avatars als alternative Identitét, als phantastisches Alter Ego zugéing-
lich: ,,Fiir mich ist mein Char Ausdruck von etwas, das ich meiner
Meinung nach nicht bin oder nicht sein kann. [...] Auch sind dem
Korper Grenzen gesetzt, die ich durch meinen Char {iberwinden kann.
Mit ihm kann man sich auch mal Fehler erlauben, die ansonsten fatale
Folgen hitten (TN-NB: 75-79). Der Teilnehmer JR prazisiert diesen
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Aspekt bereits in Frage 4 im Zusammenhang mit der Frage nach Er-
schaffung und Funktion des Avatars — er empfindet, ,,das mein Avatar
mir die Moglichkeit gibt verschiedene Personlichkeiten anzuprobieren
und die spannenden auszuleben® (TN-JR: 97-98). Vor dem Hinter-
grund einer solchen Zweckbestimmung der Avatarfigur lasst sich auch
die personliche Bedeutung des Avatars in einer vergleichbaren Weise
nachvollziehen.

Die Aussage des Teilnehmers GS fiigen den Aspekten der Selbstre-
flexion und des Experimentierens mit alternativen Entwiirfen der
Identitdt den Aspekt der Kompensation hinzu, ndmlich den von Kom-
pensation und Gegenentwurf. So ist der Avatar mitunter nicht nur
ein ,Experiment mit offenem Ausgang’, sondern im Sinne einer mani-
festen oder latenten Wunschvorstellung auch die explizite ,Verkorpe-
rung bestimmter Eigenschaften, die ich mir vielleicht an mir selbst
starker ausgepragt wiinschen wiirde oder die ich fiir wiinschenswert
halte® (TN-GS: 102-103). RW ergdnzt hierzu: ,Ich vermute, dass ich
gerne auch mal anders wire, als ich bin, und dass ich diese fremden
Wesensziige dabei auslebe und genief3e. Der Avatar wird so also teil-
weise zum Abbild einiger ertraumter Eigenschaften, teilweise zum Ne-
gativ meiner Wesensziige” (TN-RW: 127-130). Wenn auch nur in der
imagindren Spielwelt, so macht der Avatar seinen Spielern also eine
enorme Bandbreit an ,hypothetischen Ichs® in verschiedensten Schat-
tierungen zuginglich - sozusagen die ,hypothetischen Selbste’, als die
Keupp die im Rahmen der Dissoziation formulierten Identititsentwiir-
fe (Keupp et al. 2006: 86) bezeichnet; das Benennen dieser Funktionen
in einem Zusammenhang mit noch eher auf Spielstruktur ausgelegten
Fragestellungen macht die elementare Bedeutung dieser im Avatar ge-
bundenen Moglichkeiten fiir die Spieler deutlich und veranschaulicht
den starken Identitdtsbezug, den das phantastische Rollenspiel entfal-
ten kann - die Ergebnisse stiitzen das Verstehen des Avatars als dsthe-
tisch iiberformten Identititsentwurf und damit als Schatten-Identitat
im Sinne der phantastischen Bebilderung.

Dieser Identitdtsaspekt ist expliziter Gegenstand des Fragekomple-
xes. Aufgrund des engen Bezugs der drei Fragen werden die Ergebnis-
se je nach Sinnzusammenhang unabhingig von der Reihenfolge der
Beantwortung zueinander in Beziehung gesetzt. Die ,Basis-Frage® ist
hier Frage Nummer 11: Frage Nr. 11: Empfindest Du Deinen Charakter
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als von Dir unabhingige Person’? Sie soll die Teilnehmer anleiten, sich
in diesem Themenkomplex grundsitzlich zu positionieren, ehe die an-
schliefenden Fragen 12 (Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?)
und 13 - (Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhdngig -
empfindest Du ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte
das sein?) diese Position weiter ausdifferenzieren.

In Zusammenhang mit Frage 11 antworten viele Spieler positiv -
sie treffen dann eine deutliche Unterscheidung von Spiel und Realitit.
Insbesondere die Teilnehmer MP und AH nehmen hier klar Stellung
fiir eine Trennung zwischen Spieler und Avatar - so duflert MP: ,,- Ab-
solut. Meine Charactere sind nicht ich® (TN-MP: 123). AH prézisiert
diese Unterscheidung als notwendig fiir die Differenzierung von Spiel-
welt und Realitit: ,Ja. Und das aus einem sehr einfachen Grund: [...]
Man sollte sich bei aller Liebe zum Spiel immer dariiber im klaren sein,
das es nur ein SPIEL ist“ (TN-AH: 157-160). Diese Unterscheidungs-
fahigkeit wird auch, den Regeln der Transformation entsprechend, als
ein Zeichen von Rollenspiel-Expertise bewertet. CD expliziert diesen
Zusammenhang: ,,Ich glaube, als ich angefangen habe zu spielen war
das noch nicht so. Ich glaube, zu Beginn einer Rollenspielkariere spielt
man meistens sich selbst, mit Schwert und Zauber. Aber je linger man
spielt, desto eigenstandiger wird der Charakter, [... ]. Ich glaube jlinge-
ren Spielern fillt es schwer loszulassen, den Charkter einfach mal den
Charakter sein lassen“ (TN-CD: 134-139). Der Aspekt der anfingli-
chen groflen Nihe der fiktiven Personlichkeit des Avatars zum real-
weltlichen Selbst findet auch in Bowmans Untersuchung zur Funktion
von Avataren fiir die Spieleridentitit Beachtung: Gerade unerfahrene
Spieler tendieren zum Entwurf eines sogenannten Doppelginger-Selbst
in der Avatarfigur, weil ihnen die kreative Einfiihlung in eine alternati-
ve Personlichkeit noch schwerfillt (vgl. Bowman 2010: 164). Es gilt je-
doch in Spielerkreisen als absolut legitim, Charakterziige des Avatars
als Bezug zur Spielerpersonlichkeit zu begreifen. Bei der Prizisie-
rung dieser Unterscheidung im Rahmen von insbesondere Frage
Nr. 12 setzen viele Spieler eine ,Schnittmenge® an Wesensziigen und Ei-
genschaften an, die sie einerseits mit dem Avatar verbindet, diesen ab-
héngig von seinem Spieler macht - ihn andererseits aber auch wesent-
lich von ihm unterscheidet (vgl. TN-TF: 107-111 und TN-RW: 102-
104, 107-110), so dass nur eine indirekte Wechselwirkung zwischen
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beiden zustande kommt (vgl. TN-AV: 104-106). In dieser Weise ent-
steht eine Beziehung zwischen Spieler und Avatar, die fast als ein Kon-
tinuum zwischen zwei Identitdten beschrieben werden kann. NB
schildert den Avatar als ,[n]icht vollstindig unabhéngig. Der Char
macht zwar seine Erfahrungen, aber ich entscheide schliefllich, wie er
handelt“ (TN-NB: 137-138).

Nahezu ausnahmslos aber betonen Spieler die Abhédngigkeit des
Avatars als kreative Schopfung von seinem Spieler. In Frage Nr. 13
Frage Nr. 13: Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhingig
- empfindest Du ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja - welcher Teil
konnte das sein? prézisieren sie diese Abhédngigkeit, die als eine Schop-
fer-und-Geschopf-Beziehung beschrieben werden kann, denn Avatare
resultieren klar aus der Phantasietdtigkeit ihrer Spieler. So beschreibt
NB die ,Macht;, die der Spieler iiber den Avatar hat: ,Ich entscheide,
was der Char tut. der Char kann nur so intelligent, so praktisch, so hu-
morvoll, schlagfertig etc. sein, wie ich als Spieler es bin. Insofern ist er
ein Teil von mir, es ist meine Phantasie, die ihn zum Leben erweckt®
(TN-NB: 149-151). Der Avatar ist ,[m]eine Schopfung und meine
Phantasie. Wenn er spricht, bin ich es, die spricht, es sind meine Wort,
ich habe sie mir ausgedacht®, so der Teilnehmer JR (TN-JR 146-149).
Der Teilnehmer GS verweist zudem darauf, dass die Abhédngigkeit des
Avatars vom Spieler auch darin besteht, dass nur der Spieler weif3, was
diesen Avatar wirklich zu diesem ,Individuum’ macht: ,Der Char kann
nur abhéngig von mir existieren, da nur ich diesen Char so ‘fithren’
kann wie er gefiihrt werden muss um tatsdchlich dieser Char zu sein.
Ohne mich ist dieser Charakter nicht dieser Charakter. Der Char
braucht mich als Spieler um ihm Leben einzuhauchen® (TN-GS: 180-
183).

Trotz der engen Verbindung zwischen Spieler und Avatar und der
Tatsache, dass der Avatar nur in Abhédngigkeit von ihm existieren kann,
ziehen viele Spieler eine klare Grenze zwischen der Personlichkeit
ihrer Spielfigur und sich selbst und betonen klar die Andersartigkeit
des Avatars in Form von anderen Charakterziige, Anschauungen
und Ahnlichem: So haben Avatare vielfach ,,sehr unterschiedliche Le-
benseinstellungen, Characterziige, emotionale Beweggriinde® (TN-
MP: 125-126). So hat ein Avatar zumeist génzlich andere Fahigkeiten
und Fertigkeiten (vgl. z.B. TN-NB: 143-144), ein anderes Weltbild bei-
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spielsweise im Rahmen eines festen Glaubens (TN-RW: 102-104) und
»andere Probleme® (TN-JR: 142) als sein Schopfer. Die meisten Teil-
nehmer machen die unterschiedlichen ,Lebenswelten® als Bedingun-
gen anderer Handlungsmoglichkeiten von Spieler und Avatar als Ur-
sache fiir die genannten Unterschiede aus: Der Avatar hat ,.einen ganz
anderen Erfahrungshintergrund®, vorausgesetzt, dass man die fiktive
»Hintergrundgeschichte, Umwelt und Abenteuer als erlebte Erfahrun-
gen des Charakters akzeptiert” (TN-GS: 164-166). Die andere Welt, in
der ,es Orks, Drachen, Elfen, Zwerge und andere Fabelwesen® (TN-
AH: 170) gibt, bedingt auch andere Handlungsmdoglichkeiten, die dem
Spieler mit den ,moralischen und ethischen Werten in der westlichen
Welt des 21. Jahrhunderts nicht zur Verfiigung stehen. Sie kann mor-
den, und die kann stehlen. Sie kann betriigen und die Zukunft vorher
sagen“ (TN-AH: 175-177). Es ist also wesentlich auch das Phantasti-
sche als Determinante der ,Lebenswelt® der Avatare, welche die Unter-
schiede zwischen ihnen und ihren Spielern bedingt.

Die Wahrnehmung des Avatars als einem phantastischen Alter Ego
hat sich vor dem Hintergrund der Befragungsergebnisse klar ausdiffe-
renziert — auch, wenn eindeutig Unterschiede zwischen beiden existie-
ren, empfinden Spieler die Beziehung zu ihrer Spielfigur als eine Art
JIdentitatskontinuum’ mit der Schopfer-Geschopf-Beziehung als pra-
gendem Merkmal. Der Aspekt des édsthetischen Gestaltens steht dem-
entsprechend im Mittelpunkt der qualitativen Bestimmung. Insbeson-
dere vor dem Hintergrund alteritdrer oder komplementérer Charakter-
ziige von Spieler und Avatar kann die These von der &sthetisch tiber-
formten Identitdtsarbeit unterstiitzt werden. Ein Teilnehmer jedoch
hat diese Beziehung géinzlich anders charakterisiert: MP empfindet
sich als ,diejenige [...], iiber die die Figuren mit ihrer Umwelt kom-
munizieren. Ein Teil von mir sind sie nur in der Weise, dass ich die
Schopferin der Figur bin. [...] ansonsten sind sie vollig andre Perso-
nen“ (TN-MP: 128-132). Vor diesem Hintergrund eréffnet sich neben
dem ,Schopfertum’ eine andere Selbstwahrnehmung von Spielern: der
Spieler als ,Medium‘ des Avatars, der ein unabhingiges ,Eigenleben’
im geistigen Raum seines Spielers fithrt. Dies weist strukturelle Ahn-
lichkeiten auf mit Holters Channeling-Konzept (vgl. Holter 2007). Ei-
nige Formulierungen der Teilnehmer haben auf ein solches Phdnomen
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verwiesen — mit der genaueren Beschreibung und Bestimmung befasst
sich nun der folgende thematische Schwerpunkt der Auswertung.

(3) DasEigenleben der Avatare

Zur differenzierten Erfassung dieses Phdnomens dient insbesondere
der Fragenkreis Zum Eigenleben (D)eines Avatars mit den Fragen 14,
15, 16 und 17 des Fragebogens. Allerdings scheint dieses Phdnomen,
wenn es in Erscheinung tritt, die Spieler-Avatar-Beziehung so stark zu
pragen, dass teilweise auch die Antworten in den Fragenkreisen Zur
Beziehung von Avatar und Spieler - hier insbesondere unter Frage
Nr. 5 und 6 - sowie Zur Entwicklung des Avatars im und durch das
Spiel (vor allem an Frage Nr.9) und Der Avatar - Alter Ego oder
imagindre Person? am Beispiel von Frage 12 dazu herangezogen wer-
den koénnen. Die Ergebnisse aus den genannten Fragen runden also
gleichsam die Ergebnisse des priméren Fragenkreises ab, der zunachst
einmal die Beschreibung des Phdnomens erfasst, wie Spieler dieses
wahrnehmen, und dann Vermutungen abfragt, wie dieses Phanomen
zustande kommen koénnte.

So bindet der Teilnehmer RW das Eigenleben des Avatars relativ
am Beginn der Befragung im Zusammenhang mit Frage Nr. 5 an des-
sen Zweckbestimmung - das Eigenleben als Spielmotiv: ,Im Laufe
der Zeit entwickelt ein Charakter ein Eigenleben, und das macht ihn
starker zum Selbstzweck (TN-RW: 62-63). Auch der Teilnehmer MP
bringt in der Frage nach der Zweckbestimmung gleich das ,Selbstbe-
stimmungsrecht® des Avatars ein — MP wehrt sich (als einziger Teilneh-
mer) gegen eine Zweckbestimmung des Avatars iiberhaupt: ,Mein
Char ist auf keinen Fall mein Instrument. Mein Char ist eine PERSON
jemand der aus meinen Kopf entsprungen ist und ein alternatives Le-
ben fihrt* (TN-MP: 71-72). Der Teilnehmer fokussiert das schopferi-
sche Erzdhlen von einer Rollenspiel-Erzahlung insgesamt darauf, ,sei-
ner [des Avatars, Erg. LF] inneren Logik nachzugehen“ (TN-MP: 73-
74), anstatt ,,ihn holzern wie eine Marionette durch das Spiel zu steu-
ern” (TN-MP: 74). Insofern bewerten Spieler, wenn auch oft indirekt,
das Eigenleben des Avatars als Indikator fiir hohe Spielqualitit.
Diese Position fithrt MP im Zusammenhang mit Frage Nr. 6 (zur per-
sonlichen Bedeutung des Avatars) noch weiter aus: ,,[...] jeder meiner
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Chars ist mein personliches Baby, [... ], der sein Eigenleben entwickelt
hat [... ] Alles folgt der inneren Logik des Characters. Ich konnte eine
Figur kaum so beeinflussen, dass sie etwas bestimmtes nicht tut oder
eben tun muss, das wiirde mein Spielgefithl und meine Immersion zu
sehr beeintrachtigen® (TN-MP: 77-84). Die Entwicklung eines Eigen-
lebens bei einem Avatar wird so zum Indikator einer hohen Spielquali-
tat. Auch der Teilnehmer TF beschreibt Spielsituationen, in denen das
Eigenleben des Avatars die Spielhandlung bestimmt, als besonders in-
tensive Spielerfahrungen: , Das Spiel war vollkommen intuitiv und in
keinster Weise geplant. In dem Moment WAR ich im wahrsten Sinne
des Wortes der Charakter (TN-TF: 120-122). Auch der Teilnehmer
GS kommt im Rahmen einer vorgelagerten Frage auf das Eigenleben
der Figur und seine Ursachen zu sprechen. So stellt er im Zusammen-
hang mit Frage Nr. 12 (zur Unterschieden zwischen Avatar und Spie-
ler) dar, dass die Eigendynamik von Avatarfiguren auch den Rahmen
darstellt, innerhalb dessen sie ihre Funktion als Stellvertreter des Spie-
lers ibernehmen - sie konnen die Spielwelt ,nur im Rahmen dessen,
was der Charakter mir fiir Moglichkeiten bietet” erleben (TN-GS:168).
Dies geht in eine dhnliche Richtung wie MPs Aussage, das Medium zu
sein, durch das ihr Avatar sich manifestiert (vgl. TN-MP: 130) - die
Verhiltnisse kehren sich so um: Nicht der Spieler wirkt durch den Ava-
tar und erfihrt durch ihn die Spielwelt, sondern der Avatar wirkt
durch den Spieler und eroffnet diesem einen figurenspezifischen Zu-
gang zur Welt. Er wirkt so gleichsam wie eine Linse, durch welche das
Bild der Spielwelt ,gebrochen’ wird. Insofern steht auch das Eigenle-
ben der Avatarfigur als Rahmen der Stellvertreter-Funktion.
Unvorhergesehene Wendungen und daraus resultierende Entwick-
lungen sind, wie vor allem Schmidt ausfithrlich darstellt (vgl. Schmidt
2012: 51-52), ein charakteristisches Merkmal des phantastischen Rol-
lenspiels - sie tragen wesentlich zum Spielspaf$ bei. Insbesondere in
Hinblick auf das Verhalten des eigenen Avatars stellt dieser Umstand
einen Ansatzpunkt dafiir dar, dessen Eigenleben zu beschreiben.
Hauptzugang zu diesem Aspekt der Untersuchung ist Frage Nr. 14: Hat
sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als
Du es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe
Deine Erfahrungen! Die meisten Spieler, die sich fiir ein starkes Eigen-
leben ihres Avatars aussprechen, geben, wenig iiberraschend, zugleich
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die Spielhandlung, also die gemeinsame Phantasiegestaltung, als we-
sentliche Determinante der Figurenentwicklung an - im Rahmen von
Frage 9 (Verdnderungen des Avatars) stellen sie dar, wie sich das Ei-
genleben in der spontanen Reaktion auf das Spielgeschehen entwickelt,
und benennen darin auch eine konkrete ,Manifestation’ dieses Eigenle-
bens. So gibt NB an, kaum bewusste Entscheidungen fiir die Entwick-
lung des Avatars zu treffen: ,[...] die Verdnderungen ergeben sich im
Spiel. Der Char lernt und macht Erfahrungen, dadurch verdndert er
sich von alleine® (TN-NB: 121-123). MPs Angaben sind sehr dhnlich,
bringen aber noch einmal die Bedeutung der ,inneren Logik® ein, die
sich im Wesentlichen speist aus den ,Erfahrungen die er bisher ge-
macht hat, seinen Trdumen, Erinnerungen und Wiinschen“ (TN-MP:
110-111). Insofern ist das Eigenleben des Avatars als spontane Reak-
tion auf die Spielhandlung zu verstehen. Der Teilnehmer JR dagegen
gibt an, Entscheidungen durchaus auch bewusst zu treffen - jedoch in
Abhingigkeit davon, ob es eine aus der inneren Logik der Spielhand-
lung heraus ,,nachvollziehbare Ursache der Verdnderung gibt (emotio-
nal im Charakter oder auch oben genannte duflere Ursachen). Die Art
der Veranderung muss auch wieder logisch nachvollziehbar sein. Wie
reagiert die Personlichkeit des Avatars auf die Anderung, wie das Um-
feld? Aus den moglichen Anderungen suche ich dann die spannenste,
spassigste aus“ (TN-JR: 121-126). Das Moment der inneren Stimmig-
keit tritt so auch als Kriterium von Spielerentscheidungen in seiner Be-
deutsamkeit hervor.

Fiir das Eigenleben des Avatars ergeben sich so drei Spielhaltungen
dem Avatar gegeniiber. So gibt es diejenigen Spieler, die sich mit dem
Avatar ,treiben lassen’: Einige wenige Spieler gaben an, die Entwick-
lung ihrer Figuren gar nicht (mit-) zu bestimmen. So stellte RW an-
schaulich dar, den Avatar vollig ,frei‘ zu lassen, so dass er die ,Ent-
wicklung treiben lassen kann“ (TN-RW: 117) und zum reinen Beob-
achter seiner Figur wird, der sich von den Entwicklungen iiberraschen
lasst und diesen Prozess édsthetisch sehr geniefit (vgl. TN-RW: 116—
117). Dem entgegen stehen Spieler mit sehr klaren Spielmotiven. Sie
gehen mit einer starken Planung der Avatarfigur an das Spiel heran.
GS beispielsweise gibt an, ,relativ schnell eine klare Vorstellung vom
Wesen*“ (TN-GS: 190-191) seines Avatars zu entwickeln und dement-
sprechend ,,dann nicht von irgendwelchen Entwicklungen tiberrascht®
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(TN-GS: 191) zu werden. Uberwiegend aber empfinden Spieler die
Entwicklung des Spielprozesses als eine Mischung aus konkreten Spiel-
absichten, den Spielanteilen anderer Spieler und spontanem Eigenle-
ben der Spielfigur - also ein Wechselspiel aus Spielabsicht und Spon-
taneitit, wie es NB beschreibt: ,Fast bei jeder Spielsitzung 'mufy’ sich
mein Char anders verhalten als ich es erwartet habe. [...] Dann war in
der letzten Sitzung eine Situation, meist zu Ende hin, wo ich mir schon
Tage vor der nichsten Sitzung iiberlege, wie mein Char darauf reagiert,
was er sagt etc. Aber oft (nicht immer) wird es dann doch anders, weil
die anderen Chars anders reagieren oder etwas anderes sagen, wie ich
dachte“ (TN-NB: 161-166). Gerade diese Unvorhersehbarkeit wird als
spezieller Reiz am Spielen phantastischer Rollenspiele empfunden (vgl.
TN-NB: 167-168). MP beschreibt an einem konkreten Beispiel, wie
sich ein Antagonist entgegen seiner geplanten Funktion durch die In-
teraktion mit den Spieleravataren in einen Protagonisten verwandelt
(vgl. TN-MP: 142-147): ,Jeder noch so fiese Typ hat menschliche Sei-
ten und diese brachte die Gruppe eben zum Klingen, so dass sich der
Bosewicht schliefilich bekehrte und zum Teil der Heldengruppe wurde.
Er verliebte sich sogar! DAS hitte ich garnicht planen kénnen® (TN-
MP: 148-151).

Im Rahmen von Frage 14 haben viele Spieler bereits von Spiel-
erfahrungen berichtet, die spontan, ungeplant, womdglich sogar entge-
gen anderer Spielabsichten geschehen sind und insofern als ein Eigen-
leben ihrer Avatare bezeichnet werden kénnen. In Frage 15 werden
diese Erlebnisse explizit auf den Begriff des ,Eigenlebens’ gebiindelt:
Frage Nr. 15: Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben
hat? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse! In diesem
Zusammenhang ist insbesondere MPs Antwort interessant: ,,Mein
Character bewegt sich fast autark von mir. [...] Er trifft seine Entschei-
dungen, sucht sich eine Kleidung selbst aus und hat einen bestimmten
Geschmack was Essensgewohnheiten und Geschlechtsverkehr betrifft.
Eigentlich alles!” (TN-MP: 154-158). Der Teilnehmer schildert quasi
ein autarkes Eigenleben seiner Avatarfigur. Auch NBs Antwort deutet
in diese Richtung: ,Der Char trifft in seinem Leben Entscheidungen,
die vollkommen logisch sind (aus Sicht des Chars)“ (TN-NB: 173-
174). AH merkt jedoch an, dass nicht alle Avatarfiguren ein Eigenle-
ben entwickeln, sondern nur solche, die ihm besonders wichtig sind
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(vgl. TN-AH: 199-201). Dies deckt sich auch mit Bowmans Beobach-
tungen zur Entwicklung der Figurenidentitit (vgl. Bowman 2o010:

157). Anders als die Darstellung eines ,autarken’ Eigenlebens binden

viele Spieler dieses Phanomen gleich an die Spielerpsyche. Sie sprechen

dem Avatar also ein Eigenleben im Rahmen der Psychologie des

Spielers zu. So prézisiert JR: ,,Aber dieses Eigenleben geschieht in mir.
Ist Teil meiner Pyche, den Charakter gibt es ja auch nur in mir“ (TN-
JR: 160-161). Der Teilnehmer GS beschreibt diese Beziehung noch dif-
ferenzierter: ,,Aber dieses ,Eigenleben’ existiert nur abhingig von mir

als Spieler bzw. von mir als Denkendem. Salopp gesagt wache ich nicht

morgens auf und lese in der Zeitung, was mein Charakter iiber Nacht

im Nachbardorf getan hat. Das Leben des Chars existiert nur wenn ich

es weif$ und wenn andere Spieler es durch das Spiel erfahren® (TN-GS:

198-202).

Die Ergebnisse konnen also insoweit zusammengefasst werden, als
Spieler dazu tendieren, die Existenz des Avatars in klarer Abhangigkeit
von sich selbst zu verstehen - als gestalte diese sich als nahezu auto-
nom (wie iiberwiegend in MPs Position), in verschiedensten Graden
der Ambivalenz und Wechselwirkung oder als Teil der Spielerperson-
lichkeit, wie es insbesondere JR und GS darstellen.

Die inhaltliche Qualitdt der gegebenen Antworten leitet iiber zu
Frage 16, die sich inhaltlich aus 15 ergibt: Frage Nr. 16: Woher, glaubst
Du, kommt dieses 'Eigenleben'? Wie bereits bei der Beschreibung des
Phdnomens als Kontext dargestellt, empfinden viele Spieler die Spiel-
handlung als Bedingung des Eigenlebens ihrer Avatare. AVs Antwort
veranschaulicht das Eigenleben als spontane Reaktion auf die Spiel-
handlung: ,Ich denke, der Charakter entwickelt eine Art Eigenleben,
durch dass er mit den anderen Charakteren und den Charakteren des
Spielleiters interagiert. Dadurch lernt er, wie auch ich, andere Dinge/
Ansichten/... kennen und entwickelt sich dann auch entsprechend”
(TN-AV: 133-136). Eine zweite Ursache erblicken Spieler in der Alte-
ritdt, der Unterschiedlichkeit von Spieler und Avatar. Der Teilneh-
mer GS kommt im Rahmen einer vorgelagerten Frage (Nr.12 zu Un-
terschieden zwischen Avatar und Spieler) auf das Eigenleben der Figur
und seine Ursachen zu sprechen - so hat ihm zufolge der Avatar ,,doch
indirekt seinen eigenen Willen, da ich mein Spiel den Eigenheiten und
Umstidnden des Charakters anpasse und nicht so reagiere wie ich per-
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sonlich in der gleichen Situation reagieren wiirde® (TN-GS: 170-172).
GS verortet den Ursprung des Eigenlebens eines Avatars so in den Un-
terschieden, die in den Personlichkeiten von Spielern und Avatar be-
stehen - also in der Erfahrung von Alteritdt. Auch RWs Einschitzung
geht in diese Richtung: ,,Ich vermute, dass ich gerne auch mal anders
wire, als ich bin, und dass ich diese fremden Wesensziige dabei ausle-
be und geniefle” (TN-RW: 127-128). Der Aspekt der Kompensation -
oder des Gegenentwurfs — wird also auch hier zum Movens der Gestal-
tung.

Es liegt nahe, dass eine derartige Beziehung der Avatarfigur zu In-
teressen des Spielers generell die Identifikation mit dem Avatar und
die Immersion als Bedingungen eines Eigenlebens begreifen ldsst. So
vermutet NB: ,,Ich denke, dieses Eigenleben kann sich nur entwickeln,
wenn man sich in gewisser Weise mit seinem Char identifiziert” (TN-
NB: 180-181). Auflerdem ist wesentlich, dass der Spieler ,vom norma-
len Leben abschalten“ (TN-NB: 180) und ,,sich in den Char hineinfal-
len lassen (TN-NB: 181-182). kann, um sich ganz ,auf die (andere ?)
Denkweise und die Fihigkeiten des Chars einlassen® (TN-NB: 182) zu
konnen. Identifikation und Immersion leisten so einen wesentlichen
Beitrag dazu, dass ,man so intensiv im Spiel ist, dass der Charakter ei-
genstiandig und ohne vom Spieler gelenkt zu werden handelt“ (TN-TF:
128-130). Die in der theoretischen Untersuchung zum Ursprung des
Eigenlebens von Avataren angestellten Vermutungen finden also hierin
eine Bestdtigung. Diese genannten Umstdnde sind allerdings ihrerseits
wiederum nicht voraussetzungslos. So gibt CD an, dass eine gewisse
Rollenspiel-Expertise die Voraussetzungen schafft, den Avatar ein Ei-
genleben entwickeln zu lassen: ,Wenn man jung ist, gibt man seinen
Charakter ungern aus der Hand. Aber im Laufe der Zeit stellt man
dann fest, das es eigendlich ganz reizvoll ist, den Charakter auch zu
entdecken, ihm ein Eigenleben zu zugestehen. Man entdeckt die Faszi-
nation von: Ich spiele einen Charakter, wozu ist er fahig (emotional
und sozial)* (TN-CD: 193-197). Insofern kann das Eigenleben als
Phédnomen durchaus auch als Merkmal der szenekulturellen Kompe-
tenz eines Spielers verstanden werden, der sich die dsthetischen Strate-
gien seiner Szene eigenschopferisch zueigen macht.

Neben der spielerspezifischen Kompetenz akzentuiert aber NB da-
riiber hinaus auch die Vertrautheit und Harmonie mit der Spielgrup-
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pe: ,Man muf die gleichen Interessen am Spiel haben, sollte gut har-
monisieren. [...] Es muf§ meines Erachtens Vertrauen in der Gruppe
bestehen, ansonsten kann man sich nicht in den Char und das Spielge-
schehen hineinversetze“ (TN-NB: 183-186). Grundlage aller der ge-
nannten Aspekte aber scheint die Differenziertheit der Figurengestal-
tung zu sein, also ist wohl die Figurenpsychologie als grundlegende
Bedingung des Eigenlebens zu veranschlagen: ,,Je stirker ausgepragt
Hintergrundgeschichte und Umwelt/Spielwelt des Charakter sind, des-
to stirker konnte man den Charakter als unabhingig von mir sehen®
(TN-GS:174-175). MP expliziert in diesem Zusammenhang die innere
Logik der Spielfigur: ,,Die Figur ist, wie jeder Mensch, die Summe sei-
enr Erfahrungen, Erinnerungen, Vorlieben und Abneigungen, Gefiihle,
Wiinsche und so weiter. All das ergibt ein Personenprofil welches selb-
stindig arbeitet und wirkt ohne dass ich grofl eingreifen muss und
will® (TN-MP: 160-163). Die Differenziertheit der Avatarfigur ist so-
mit eine Schliisselqualitit in Bezug auf die Grofien Identifikation, Im-
mersion und des daraus resultierenden Eigenlebens.

Abgesehen von den spielbezogenen Bedingungen des Eigenlebens
benennen Spieler jedoch zuletzt auch den Spieler selbst als dessen Ur-
heber - bewusste und gerade auch unbewusste psychische Prozesse
des Spielers werden als Ursache des Figurenverhaltens benannt. In GS
Antwort klingt der Bezug zu kognitiven Prozessen des Spielers an:
»Mein Charakter hat insofern ein Eigenleben, als dass sich seine Ent-
wicklung auch unabhdngig vom Spielgeschehen in meinem Kopf ent-
wickelt. Er braucht also nicht zwangsldufig die Erfahrungen des akti-
ven Spiels um zu handeln® (TN-GS: 196-198). Neben bewussten und
benennbaren Spielentscheidungen, welche das Eigenleben der Figur
befordern - eben wie beispielsweise das Erleben von Immersion —
spielen in nicht unwesentlichem Ausmaf} so auch mentale Aspekte des
Spielers eine Rolle, die sich eher ,nebenher® ereignen, auferhalb des
konkreten Spielprozesses. Neben dem Nachdenken iiber das Spiel, das
als Szeneaktivitit eine bedeutende Rolle spielt (s.0.), ist also eine weite-
re kognitive Komponente des Spielers am Phinomen Eigenleben betei-
ligt — wie JR es ausdriickt: ,,[u]nterbewusste psychische Prozesse“ (TN-
JR: 163).

Die Vermutungen der Teilnehmer untermauern den Status des
Avatars als dsthetisches Produkt — wird das Eigenleben als rollenspiel-
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spezifischer Ausdruck ésthetischer Spontaneitét verstanden, so verwei-
sen die Interpretationen des Eigenlebens als unterbewusste kognitive
Prozesse direkt auf die Art und Weise, in der dsthetische Schopfung
geschieht: In Ruckgriff auf das diffuse kognitive Material des &stheti-
schen Reservoirs, das sich, in den unteren Bewusstseinsschichten ge-
bunden liegend, ad hoc, in Reaktion auf das Material — die Spielhand-
lung - reaktiviert, und so fiir den Gestaltungsprozess verfiigbar wird.
Die Teilnehmer begreifen die Stellung des Avatars aus der Beziehung
zu sich selbst, zum Spieler, und unternehmen von diesem Standpunkt
aus Interpretationen. Einige Spieler legen den Schwerpunkt hierbei auf
Aspekte der dsthetischen Gestaltung, insbesondere der asthetischen
Komponente der inneren Stimmigkeit und Figurenlogik, so wie MP
oder AH. In diesem Verstindnis wire der Avatar und sein Eigenleben
zu begreifen als ein dsthetisch tiberformtes Destillat der Phantasie. An-
dere Spieler dagegen beziehen stirker die Position der eigenen Person-
lichkeit, aus der heraus sie den Avatar und die ihm verbundenen Phi-
nomene als Verweis auf den Spieler begreifen, so wie RW, CD oder GS.
Teilnehmer wie JR oder AV dagegen scheinen die untersuchten Phéno-
mene am wenigsten zugdnglich: Ihre Antworten verweisen immer wie-
der auf diffuse psychische Prozesse, deren Wirksambkeit sich lediglich
in Spuren am Gegenstand nachweisen ldsst, wie den spezifischen Ver-
haltensweisen von Avatarfiguren. Den Ergebnissen der bisherigen Un-
tersuchungen zufolge sind beide Positionen Aspekte von nachweisba-
ren dsthetischen Eigenschaften der untersuchten Phanomene. Insofern
unterstiitzen die Antworten der Teilnehmer die Ausgangshypothesen.
In weiteren Untersuchungen konnten vor dem Hintergrund der
Auswertung durchgefiihrte Modifikationen der Fragestellungen hilf-
reich sein, um zu noch differenzierteren Antworten zu kommen und
dabei Doppelungen oder Uberscheidungen nach Méglichkeit zu redu-
zieren. Auf diese Weise konnen die im Rahmen dieser Pilotstudie ge-
fundenen Ergebnisse hilfreich sein, um ein Modell zu entwickeln, das
erlaubt, auf rollenspielbezogene Phinomene wie das scheinbare Eigen-
leben von Avataren zuzugreifen und sie addquat zu interpretieren. Die
Fragen 18 und 19 des Fragebogens sind in diesem Zusammenhang we-
sentlich: Sie holen Riickmeldungen der Teilnehmer zur Konzeption
des Fragebogens ein und er6ffnen Raum fiir Anregungen und Vor-
schldge zur Erweiterung, Prézisierung oder Neuformulierung von be-
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stehenden oder zu ergdnzenden Fragestellungen. Eine Auswertung,
Reflexion und zumindest teilweise Umsetzung dieser Anregungen von
Teilnehmern wiirde es dann ermdglichen, die Fragenkreise und die
Einzelfragen Schritt fiir Schritt an die Erfassung asthetischer Phéno-
mene im phantastischen Rollenspiel und wachsende Erkenntnisse in
der Rollenspielforschung generell anzupassen. Auf diese Weise kann
der Prozessorientierung als Paradigma von qualitativer Sozialfor-
schung tiberhaupt Rechnung getragen werden, welche das Material
und die Evaluation der daran gewonnenen Daten aufeinander bezieht
und sich in Wechselwirkung zueinander ausdifferenzieren ldsst (vgl.
Mayring 2002: 68). Auf der Grundlage der Ergebnisse der Fragebogen
kann die Hypothese dann abschlieffend in eine komplexe Analyse
tberfiithrt werden.

(4) Das phantastische Rollenspiel als dsthetisierter Ausdruck eines
Lebensgefiihls

Im Rahmen dieses letzten Aspekts der Auswertung soll es darum ge-
hen, szenetypische ésthetische Strukturen in Bezug auf die aktiven ge-
stalterischen Prozesse der Spieler im Spiel nachzuweisen, sofern dies
anhand der im Rahmen der untersuchten Fragen méglich ist. Da diese
Erhebung primér der Spieler-Avatar-Beziehung und dsthetischer Ge-
halte gilt, stellt diese einen indirekten Zugang zur szenespezifischen
Asthetik dar. Diese liefle sich beispielsweise hinsichtlich der Wahrneh-
mung der Spieler untersuchen, inwiefern diese das phantastische Rol-
lenspiel als gestalterische Tatigkeit wahrnehmen und umsetzen - also
asthetische Ziele und eine gestalterische Absicht im Sinne des Spieles
als szenespezifische dsthetische Praxis. Einen Zugang zu diesem The-
menfeld eroffnen insbesondere die Themenkreise Zur Erschaffung
und Funktion (D)eines Avatars — in zweiter Linie auch der Fragen-
kreis Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel, im Rah-
men dessen einige Spieler sich im Sinne konkreter dsthetischer Aspek-
te gedufSert haben.

Die Frage 1 versucht, den ,Ursprung‘ eines Avatars zu ergriinden:
Frage Nr. 1: Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charak-
ter zu erschaffen und zu spielen? und dariiber Zugang zu ésthetischen
Vorbildern von Spielern zu erhalten. Hier spielen, dhnlich wie bei der
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Szeneidsthetik insgesamt, thematisch verwandte Inhalte aus Medien
und Genres eine Schliisselrolle: Viele Spieler nennen diese explizit als
Quellen fiir die Avatargestaltung — so schildert AH: ,Vorwiegend er-
halte ich meine Ideen aus der Literatur, welche ich selber lese. Meist
sind das Trivialromane die im keltischen Raum spielen und viel mit
der Mystik und den Legenden Irlands und Schottlands zu tun haben.
Den ein oder anderen Namen habe ich ebenfalls aus Biichern oder Fil-
men. [...] Meine bevorzugten Quellen sind, natiirlich ,The Lord of the
Rings®, Nora Roberts-Romane, Trudi Canavan, und Celtic-Sagas. Wo-
bei ich mir meine Inspiration auch aus jedem anderen Buch oder Film
nehme, das oder der mir gefillt“ (TN-AH: 37-44). Ahnlich, wie es
Mackay fiir die US-amerikanische Rollenspiel-Szene herausgearbeitet
hat (vgl. Mackay 2001: 72), greifen auch Rollenspieler aus der deut-
schen Szene bei der Entwicklung ihrer Gruppenkultur (deren Teil die
individuelle Avatargestaltung ja ist) auf die Medien zuriick, die der
entsprechenden Szenedsthetik nahestehen. Viele andere Spieler nen-
nen ebenfalls vornehmlich Biicher, Filme und Videospiele des je rele-
vanten Genres als ,Steinbruch’ fiir Spielideen (vgl. z.B. TN-CD: 38,
TN-GS: 38). AVs und RWs Schilderung deutet in diesem Zusammen-
hang auf etwas wie einen Ideenfundus hin, der als ,Gemenge* verschie-
denster Film-, Literatur- oder Spieleindriicke so diffus geworden ist,
dass der Ursprung einzelner Ideen nicht mehr prazise auf ein konkre-
tes Vorbild zuriickgefiithrt werden kann - dies erinnert seiner Qualitat
nach bereits an die Inhalte des dsthetischen Reservoirs, das als diffuse
kognitive Gehalte eine konkrete Bildgebung speist (vgl. TN-AV: 40-44,
vgl. TN-RW: 39—41). Die Darstellung des weiteren Verlaufs der Aus-
gestaltung, legt jedoch dar, dass es hier nicht um das blof3e Reprodu-
zieren vorgefundener Figurenschablonen geht, sondern um deren
,schopferische Anverwandlung’ - ein weiteres Merkmal ,echter® Szene-
kultur (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 18). Fiir die Spieler geht es,
ausgehend von ihrem Reservoir an Gestaltungsideen, darum ,wie der
Avatar so abgedndert werden kann, dass er fiir mich spielbar wird®
(TN-AH: 41). Die blofle Idee reicht also nicht aus - der Spielbezug ist
entscheidend. CD schildert das Verfahren der Avatargestaltung sehr
anschaulich: ,Wenn ich nun einen Charakter erschaffe, stelle ich mir
ersteinmal die Frage, wie wiirde ich zu dieser Welt stehen. Angepasst,
konfarm, egal, kritisch, dagegen? Und denke iiber die Rollenspieleri-
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schen Konsequenzen nach® (TN-CD: 40-42), die fiir die konkrete For-
mulierung daraus ergeben - insbesondere natiirlich auch deren ,Uber-
setzung’ in das Regelsystem der Spielwelt. JR veranschaulicht, welche
Folgefragen diese ,rollenspielerischen Konsequenzen' einschlieflen
kénnen: ,Meistens weifd ich schon, was fiir einen Charakter der Avatar
haben soll (will ich eine ,bose’ d. h. Person mit tragischem Hinter-
grund und ungewohnlichen oder keinen Moralvorstellungen spielen
oder eine zweifelnde Fanatikerin, oder...), dann kommen Klasse, ge-
sellschaftliche Position, Alter, Geschlecht und (ganz wichtig) die per-
sonliche Geschichte des Charakters und seine Bekannten. Ausgehend
von diesem Geriist wachst und verandert sich dann der Charakter.
Manche Eigenschaften passen nicht und werden weggelassen, andere
fehlen und kommen hinzu. Es entsteht ein Gefiihl fiir die Personlich-
keit des Avatars. Im Spiel durch die Erfahrungen, die der Avatar macht
andert sich diese Personlichkeit weiter. Die Ideen sind also wie ein
Baum, wachsen immer weiter” (TN-JR: 41-52). NB fiigt dem hinzu,
dass Ideen fiir Avatarfiguren einer bestimmten ,Auslese’ unterworfen
werden - sie miissen also zundchst grundsitzlich iberzeugen und
dann ins Spielsystem ,iibersetzt® werden: ,Wenn sich diese Idee tiber
lange Zeit in meinem Kopf festsetzt (meistens bis ich einen neuen
Charakter brauche), setze ich sie nach den Regeln in Werte um® (TN-
NB: 40-42).

Die Spielwelt an sich stellt natiirlich auch eine Fundgrube an Ideen
dar - so werden auch die Spielmaterialien des Spielsystems als gestal-
terische Vorlagen relevant. AV beschreibt das Zusammenspiel von
Spielvorgaben, Szeneésthetik und Spielprozess bei Entwurf und Ausge-
staltung der Avatarfigur: ,,Ich beginne meistens mit einem der vorhan-
denen Character-Konzepte der Spielwelt/des Regelwerkes. [...] Dazu
kommt dann meist irgend eine Grundidee zur Richtung, in die es ge-
hen soll - [...] Wirklich Fleisch am Knochen erhilt er erst beim Spie-
len, wenn ich beginnen muss, zusitzliche Hintergrundgeschichten zu
entwickeln“ (TN-AV: 37-44).

Von hervorgehobener Bedeutung bleibt jedoch das ,kreative Um-
feld: die Gruppengeschichte und Spielideen anderer Spieler. Natiir-
lich stellt auch das Spielgeschehen, das fiir die eigene Gestaltung jedes
aktiven Spielers den Kontext und damit das ,kreative Umfeld* darstellt,
eine wertvolle Ressource fiir die individuelle Bildfindung dar. So erldu-
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tert MP diesen Zusammenhang folgendermaflen: ,,-Meistens ergeben
sich meine Figuren aus dem vorhandenen Spiel. Ich leite des 6fteren
fiir meine gruppe und bin auf diese Art schon zu neuen Characteren
gekommen. Ein Bosewicht wird zum Helden, eine Nebenfigur nimmt
plotzlich soviel Phantasie ein, dass ihre Lebendigkeit zunimmt und sie
immer ,farbiger® wird, bis sie sich letzlich eine feste Rolle im sozialen
Gefiige der Gruppe und der Weltordnung erkdmpft hat (TN-MP: 37-
42). TF stellt dar, dass ihm ,auch Charakterkonzepte von anderen
Spielern [...] ab und zu eigene Ideen® (TN-TF: 38). vermitteln. Er be-
tont jedoch: ,Dabei handelt es sich dann aber nicht um Kopien. Ich
verwende das dann hochstens als Anregung oder verwende einzelne
kleine Aspekte® (TN-TF: 39-40).

Vermutlich ist es bei einem Rollenspiel-Avatar dhnlich wie bei
einem ,echten’ Kunstwerk: Eine gute Kopie setzt enorme analytische
und technische Fahigkeiten sowie eine scharfe Beobachtungsgabe vor-
aus, die sich vollstindig auf die Reproduktion der Vorlage beziehen
miissen — sobald jedoch etwas ,Eigenes’ in den Arbeitsprozess einflief3t,
entfernt sich das Ergebnis zwangslaufig von seinem Ausgang und wird
zu einer individuellen Leistung. Der Austausch mit Mitspielern ist fiir
viele Spieler so eine Hilfestellung und als gestalterischer Hintergrund
von Entwurf und Entwicklung der Avatarfigur relevant, so, wie es fiir
eine dsthetische Tétigkeit an sich kennzeichnend ist (vgl. Peez 2005 a:
20) — und wie auch Bowman es fiir die Erstellung von Avatarfiguren
beschrieben hat (vgl. Bowman 2010: 162). Auch bei den Teilnehmern
dieser Erhebung ist durchaus tiblich, dass ,,mit einem Mitspieler/einer
Mitspielerin zusammen einen gemeinsamen Hintergrund iiberlegt®
(TN-AV: 45-46) und in einzelne Facetten ausgestaltet wird. Mit einer
gewissen Expertise im Spiel wird es zunehmend wichtig, ,,immer mal
wieder neue Herausforderungen anzunehmen und Charaktere und
auch Wesensziige zu spielen, die ich vorher noch nicht ausgespielt ha-
be“ (TN-RW: 37-39).

Zu diesem Zeitpunkt, so geben mehrere Spieler an, haben sie be-
reits eine eigene, spielspezifische Asthetik entwickelt und haben inso-
fern ,wirklich® an der Szene teil, indem sie sie auf ihre eigene Art inter-
pretieren und so reformulieren: Sie trauen sich, sich von den ,klassi-
schen Vorlagen’ zu l6sen, von der sie wissen, dass sie der Szeneésthetik
entspricht, und wagen sich an ,einfaches Ausprobieren® (TN-GS: 39)
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heran: ,,Ab einem gewissen Punkt hat man meines Erachtens ein Ge-
fithl dafiir bekommen, welchen Charaktertyp, welche Charaktermerk-
male etc. man verkorpern mochte® (TN-GS: 39-41). Nach der Ein-
schitzung von GS eroffnet diese Expertise dann auch die Moglichkei-
ten, das Spiel wirklich ,unter die Haut* gehen zu lassen und Selbstbezii-
ge herzustellen: ,Das Ausprobieren hat man hier natiirlich immer
noch, aber héufig drdngen sich dann je nach eigener Lebenssituation
andere Verhaltensmuster in den Charakter, so dass eine sehr reale
Quelle fiir das Spielen eines --harakters fiir mich dann auch die eigene
Personlichkeit ist“ (TN-GS: 41-44). Spielexpertise ist, so gesehen, eine
Voraussetzung dafiir, dass eine Beziehung zwischen Spieler und Avatar
entsteht, die einen Bezug zur Spielerpersonlichkeit aufweist und wirk-
liche Identitdtsarbeit ermdoglicht. Spieler haben selten Schwierigkeiten,
zu Ideen fiir eine neue Figur zu kommen. Dies resultiert vermutlich
aus ihrer hohen Phantasietitigkeit — viele Spieler beschiftigen sich
auch auflerhalb der Spielzeit mit dessen Themen und Inhalten (vgl.
Schirrmeister 2002: 139). Ein permanenter Ideen-Fluss sorgt immer
wieder fiir neue Einfille. So duflert JR: ,,Die Ideen sind einfach da. So-
wieso denke ich mir stindig Geschichten, oder Personen aus® (TN-JR:
37-38).

Allerdings wird, wie oben bereits angerissen, nicht jede Idee auch
tatsdchlich umgesetzt beziehungsweise nicht jeder Avatarentwurf auch
fortgefithrt. Im Rahmen von Frage 2 Frage Nr. 2: Hast Du schon einmal
einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder abgelegt? Wenn
ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit diesem Cha-
rakter hattest geht es darum, aus welchen Griinden die Figurengestal-
tung mitunter misslingt, sich in eine unerwiinschte Richtung ent-
wickelt und aufgegeben wird. So beschreiben viele Spieler, dass sie ge-
rade zu Beginn ihrer Rollenspieler-Karriere eine ,Findungsphase’
durchgemacht haben: ,,Damals war ich noch nicht so sicher in meinen
Vorlieben und habe ein paar Chars nur mal ausprobiert bevor ich
mich entschied.- Ich war noch zu unsicher und wusste nicht ganz was
mir Spafl machen wiirde® (TN-MP: 46—47). Auch GS beschreibt, er ha-
be ,viel mit Charakterkonzepten experimentiert - unterschiedliche
Personlichkeiten und Klassenkombination und dergleichen® (TN-GS:
61-62) und diese Figuren im Spiel erprobt. ,Wenn sich ein Char dann
im Spiel nicht gut anfiihlt (im Spiel lebendig wird) oder nicht in die
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Gruppe passt, dann wird er entweder angepasst, oder abgelegt (TN-
GS: 62-64). Auch erfahrenen Spielern aber passiert es immer wieder
einmal, dass ein Konzept nicht funktioniert - denn manch eine Spiel-
idee ldsst sich nicht ins Regelwerk iibersetzen: Die urspriingliche Ge-
staltungsidee wird dann in eine andere ,Schiene* (TN-AH: 50) ,ge-
drangt’ und weicht von der eigentlichen Intention ab, so dass das Spiel
mit ihr nicht mehr als ergiebig bewertet wird (vgl. TN-AH: 50-55).
Manche Figuren dagegen funktionieren ,zu gut": Sie geraten dann ,,zu
extrem, was ihre Ansichten angeht® (TN-CD: 57-58), und passen sich
nicht mehr in das Konzept der Spielwelt ein (vgl. TN-CD: 57-58). Sie
stellen dann Uberzeichnungen dar, wirken karikaturenhaft und erwei-
sen sich nicht als tragfihiges Konzept.

Ganz dhnlich liegt ein zweiter, dem verwandter Fall: Der Avatar
eroffnet nicht die gewiinschten Spielthematiken, oder es stellt sich
im Spiel heraus, dass die moglichen Themen nicht den Vorstellungen
entsprechen. TF beschreibt so, dass die Figur aufgegeben wurde, weil
die Spielmotive, die von der Spielwelt aus an den kulturellen Hinter-
grund dieses Avatartypus’ gekniipft waren, in diesem Falle das Spiel
mit ,,Intrigen (TN-TF: 48) und ,allem was dazu gehort keinen Spass
mehr gemacht hat“ (TN-TF: 48-49). Der Teilnehmer JR akzentuiert
im Zusammenhang mit solchermaflen enttduschenden Entwiirfen die
Bedeutung von Gemeinsamkeiten zwischen Avatar und Spieler — unter
diesen insbesondere das Geschlecht: ,, Ich konnte mich nicht einfiithlen
und eine rolle spielte sicher auch das Geschlecht. Es war unspassig die
mit Weiblichkeit einhergehende Bewunderung durch Méanner aufzuge-
ben und stattdessen immder der stirkste und tollste sein zu miissen.
Allgemein gibt man wohl Charaktere auf [...], wenn sie Eigenschaften
haben, die einen selbst nicht interessieren® (TN-JR: 59-65). Auch,
wenn sich in dieser Aussage Geschlechter- und Rollenstereotypen spie-
geln, konturiert sich hier die Verbindung, die zwischen Spieler und
Avatar bestehen muss, noch weiter aus: Die Figur muss den Interessen
und Bediirfnissen des Spielers entgegenkommen, um zu faszinieren.
Nicht nur die Avatarfigur an sich, es konnen auch spielgruppenspezi-
fische Griinde vorliegen, wenn eine Figur aufgegeben wird: Dann
muss nicht aus den genannten, sozusagen spielerorientierten Proble-
matiken, sondern ,aus praktischen Griinden ein neuer Char erschaf-
fen werden® (TN-GS: 54-55) - sei es, weil ein Ungleichgewicht in den
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Entwicklungsphasen der anderen Avatare einer Spielgruppe besteht
und sehr erfahrene mit sehr unerfahrenen Figuren zusammengebracht
werden, was es den beteiligten Spielern erschwert, fiir alle zufrieden-
stellende gemeinsame Handlungen zu entwickeln. Oder, weil eine
(neue) Spielgruppe sehr spezifische Vorstellungen hat. GS nennt die
,Notlosungen’ in diesen Fillen ,Einwegcharaktere (TN-GS: 57), und
zieht den Schluss: Sie werden ,von mir dann auch nach dem einen
Abenteuer i.d.R. gar nicht mehr gespielt, oder nur, falls der gleiche
Spielleiter wieder dhnliche Char-Vorstellungen hat® (TN-GS: 57-59).
NBs Darstellung fiigt diesen gruppenspezifischen Problemen den As-
pekt zu, dass ein Avatar ,,so wie ich ihn mir vorgestellt hatte, nicht in
die Gruppe der anderen Charaktere passte. Und ihn dann so zu verédn-
dern, dass er harmoniert, hitte mein Verstindnis und meine Vorstel-
lung des Charakters zerstort (TN-NB: 51-53). In diesem Fall fiigen
sich das Konzept einer Einzelfigur und der Gesamtentwurf der Spiel-
gruppe nicht zusammen - auch hier wird dann zugunsten der Gruppe
entschieden, der Avatar bleibt als Idee jedoch erhalten: ,Dann lege ich
die Charaktere zur Seite und erwarte eine Gelegenheit/ eine andere
Charaktergruppe um ihn zu spielen. Bisher kam immer immer die Ge-
legenheit dazu...“ (TN-NB: 53-55).

Diese letzte Aussage unterstreicht einen grundsétzlichen gestalteri-
schen Ansatz, den viele Rollenspieler verfolgen - eine Rolle sollte,
wenn ,,man sie sich ausgesucht hat, auch konsequent® (TN-TF: 49-50)
gespielt werden. Dieses Bediirfnis, die innere Stringenz einer Figur
nicht zu verletzen, scheint so ausgeprégt zu sein — ein so ausgeprégter
Aspekt der Szenedsthetik — dass eine Figur eher abgelegt wird, anstatt,
dass ein Spieler sie verdndert, um sie weiterhin im Spiel fithren zu kén-
nen. Dies ist insbesondere dann der Fall, wenn die genannte Figuren-
logik dieses Ende herbeifiihrt. So werden Avatare vor allem, wenn sie
,zu Ende’ gespielt sind, konsequent abgelegt. Dies ist oft der Fall,
»wenn ein besonderes Ereignis in der Welt oder in der Chargeschichte
mich dazu ,zwingt. D.h. Wenn der Char sein Schicksal erfiillt und so-
mit ,fertig® gespielt ist oder wenn er stirbt, oder aus irgendeinem and-
ren Grund unspielbar wird“ (TN-MP: 52-55).

Insgesamt ldsst sich aus den einzelnen Aussagen eine Grundten-
denz herauslesen, die auf eine vergleichsweise strenge Auslese bei
Avater-Ideen schliefSen ldsst — die Griinde sind vielfiltig. So fasst GS
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zusammen: ,,Ich wiirde sogar sagen die tiberwiegende Mehrheit mei-
ner erschaffenen Charaktere habe ich relativ bald wieder abgelegt.
Uber meinen gesamten Spielzeitraum bleibt eigentlich nur eine Hand-
voll von Charakteren iibrig, die ich wirklich intensiv gespielt habe“
(TN-GS: 50-53). Insofern verfolgen Rollenspieler augenscheinlich
einen hohen &sthetischen Anspruch bei der Gestaltung ihrer Avatarfi-
guren - sie miissen der allgemeinen Szeneésthetik, aber auch den indi-
viduellen Vorstellungen, dem Konzept der Spielwelt und dem Grup-
penkonsens entsprechen.

Im Zusammenhang mit der Avatargestaltung treten dergestalt ver-
schiedene asthetische Aspekte hervor. Im Rahmen von Frage 3 Frage
Nr. 3: Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?
soll Aufschluss iiber basale Spielmotive gegeben werden, die Spieler
mit und an der Gestaltung ihrer Avatarfiguren verfolgen. AH be-
schreibt hier zundchst einmal das Ambiente einer Figur, das stimmig
sein soll, ihr ,,Authentizitat“ (TN-AH: 61) verleihen. Hierunter zihlt
sie ,die Kleidung oder die Ausstaffierung® (TN-AH: Z.62) eines Avat-
ars, vom ,,Zelt bis hin zu den vielen kleinen Utensilien, die sie mit sich
herumtragt® (TN-AH Z.62-63). Fiir diesen Teilnehmer sind es insbe-
sondere ,die Kleinigkeiten, die mir Spass machen (TN-AH: 66-67).
Genauso relevant ist aber die Plausibilitit in Bezug auf die Spielwelt.
Fur CD bedeutet ,,Plausiblitat (TN-CD: 62) vor allem auch, dass der
Avatar glaubwiirdig ist vor dem Hintergrund der Spielwelt, in welcher
er sich bewegt: , Agiert er ,echt'?. Einen Charakter zu spielen, der mit
seinem Handeln einfach nicht in die Welt passt, und der sich irgend-
wie falsch anfiihlt, macht auf kurz oder lang einfach keinen Spass® (TN-
CD: 64-67). Dem Entwurf einer passenden Avatarfigur liegt so das
Verstehen der Spielwelt zugrunde, ihrer Gesetze, Bedingungen und in-
neren Struktur.

Ein weiteres tragendes Spiel- und Gestaltungsmotiv ist eine auch
in diesem Zusammenhang wieder auftretende differenzierte Figuren-
psychologie und mehrdimensionale soziologische Zusammenhinge.
Insbesondere der Teilnehmer JR beschreibt eine solche Komplexitit
dergestalt, ,,dass ein Avatar keine Helden- oder Bosewicht-Spielfigur
sein sollte, zweidimensional mit Fahigkeiten und Eigenschaften ausge-
stattet. Sondern eine komplexe Figur, mit Erlebnissen, Angsten,
Schwichen, Stirken und Widerspriichen. Sehr wichtig sind mir auch
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die Beziehungen der gespielten Figuren untereinander und wie diese
sich entwickeln® (TN-JR: 72-76). Vor diesem Hintergrund kann das
phantastische Rollenspiel ein Medium fiir echte soziale Simulation
werden: ,,Man kann Rollenspiel auch dazu nutzen verschiedene Bezie-
hungskonstellationen nachzufiihlen und zu erleben, die im echten Le-
ben unméglich oder unangenehm wiren, oder einfach um zwischen-
menschliche Vorginge zu bewerten, und durchleben® (TN-JR: 76-80).
Die Fahigkeiten und Fertigkeiten, welche die Entwicklung einer Avat-
arfigur ,eigentlich, zumindest den Regeln nach, abbilden, treten hier-
bei in den Hintergrund und tibernehmen ,,nur noch eine untergeord-
nete Rolle“ (TN-TF: 55). TF erklart sich diese Entwicklung fiir sich sel-
ber so: ,Wahrscheinlich, weil ich verstanden habe dass mehr Fahigkei-
ten nicht unbedingt schoneres Spiel bedeuten® (TN-TF: 55-56). Zen-
tral fiir ein gutes Spielerlebnis ist nunmehr die ,,Personlichkeit* (TN-
TF: 54) einer Figur. Diese bedeutet fiir viele Spieler in der Tat eine
Kombination aus Stirken und Schwiéchen, wie sich in der Auswertung
der nichsten Frage abbilden wird. Abschliefend bleibt festzuhalten,
dass auch die Entwicklung einer differenzierten Avatarpersénlichkeit
einen Fortschritt in der Spielexpertise bedeutet und damit eine wach-
sende Kompetenz in der Inszenierung von Szene. Diese garantiert gute
Spielerlebnisse — allem voran bemessen nach dem Grad der Identifi-
kation mit der Figur (vgl. TN-MP: 57-60) und der emotionalen Ver-
bindung mit dem Avatar, die sich ihrerseits entsprechend auch der bis-
herigen Untersuchungsergebnisse ,,hdufig erst durch langfristiges Spie-
len einstellt“ (TN-GS: 77).

Im Zusammenhang mit der Entwicklung einer individuellen Inter-
pretation der Szenedsthetik und der Préiferenz von Aspekten der Avat-
arfigur benennen viele Spieler sehr konkrete Aspekte, die fiir sie bei
der Gestaltung ihrer Avatarfiguren zentral sind - diesen geht Frage 4
nach: Frage Nr. 4: Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wich-
tigsten — und warum? Entsprechend den allgemein geduflerten Wiin-
schen nach einem Bezug zum eigenen Avatar ist es fiir AH am wich-
tigsten ,,dass der Charakter viel von mir hat, so ist es am schonsten,
wenn er Charakterziige zeigt, die ich an mir noch nie entdeckt habe“
(TN-AH: 71-73). Insofern soll die Figur etwa im Sinne eines phantas-
tischen Alter Egos eigene Charakterziige portraitieren oder sogar
tiberzeichnen. Ebenso bedeutsam jedoch ist ein enger Bezug zur
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Spielwelt — sozusagen der Gegenpol. So beschreibt CD seinen Avatar
Lennert: ,,Der Charakter passt in die Welt. Er ist mit einer Menge Hin-
tergrund ausgestattet, die ihn in die Welt einfiigen, ihn zu einem Teil
der Welt machen® (TN-CD: 71-72). Darunter versteht CD im Einzel-
nen beispielsweise, dass Lennert ,,eine Meinung zu verschiedenen poli-
tischen und sozialen Situationen“ (TN-CD: 74-75) hat und so ,iiber
Ereignisse reden kann, als Teil des ganzen, nicht als Auflenstehender®
(TN-CD: 75-76). Dieser enge Bezug zu den Fakten und Inhalten der
Spielwelt macht Lennert besonders plausibel: ,,Er fiihlt sich beim Spiel
lebendig an und als eigenstindiges Wesen* (TN-CD: 76-77).

Neben dem engen Bezug zur Spielwelt ist also auch die bereits
mehrfach in Erscheinung getretene ausdifferenzierte Figurenpsycho-
logie ein zentraler Aspekt, auf den Spieler bei ihrem Avatar Wert legen
- ,[s]eine Personlichkeit — sein ,Charakter‘ eben“ (TN-RW: 55) — denn
»[s]onst ist er langweilig® (TN-JR: 84). JR ergdnzt diese psychologische
»Komplexitat (TN-JR: 84) um ,Beziehungen zu anderen Charakte-
ren“ (TN-JR: 84-85) — sozusagen neben dem Bezug zur Spielwelt auch
eine reiche ,soziale’ Welt — so dass der Avatar ,ein interessantes leben
hat mit moralischen Zwiespilte“ (TN-JR: 85-86). Der Standardvor-
wurf an das Phantastische, vielfach nur Stereotypen zu reproduzieren
(vgl. z.B. Bonacker 2006: 66), verkehrt sich an dieser Stelle sozusagen
ins Gegenteil. Gepaart mit der differenzierten Figurenpsychologie tritt
auch im Kontext, welcher konkrete Aspekt Spielern am eigenen Avatar
am bedeutsamsten ist, die innere Stimmigkeit als wesentlich hervor:
Der Avatar muss ,ein stimmiges Gesamtbild ergebe® (TN-TF: 59-60).
In diesem Sinne wird gerade auch ,.ein Makel in der Personlichkeit ge-
nutzt und akzeptiert” (TN-TF: 61-62) — ein Avatar mit einem ,gebro-
chenen’ Charakter wird so offenbar als besonders komplex, spannend
und ergiebig empfunden. Der Zusammenklang von Spielwelt, innerer
Komplexitat und Stimmigkeit muss es dann hergeben, dass ,,der Char
in sich stimmig ist und meinen Vorstellungen, zumindest bei Erschaf-
fung, so genau wie moglich entspricht® (TN-NB: 64-65). Vor diesem
Hintergrund ist dann auch die Wahrscheinlichkeit am grofiten, dass
der Avatar im Spiel ergiebig ist, also ein reiches Potential an Entwick-
lungsmoglichkeiten mit sich bringt — und darin die Anlage zu einem
Eigenleben, das sich aus den vorangegangenen Aspekten und Diffe-
renzierungen ergibt: ,,- Am wichtigsten ist wohl das Eigenleben und
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die Dynamik. Mein Char kann, darf und muss vielleicht auch dazu in
der Lage sein sich im Laufe seines Daseins zu verdndern. Es ist mir
wichtig dass der Char mit Eigenleben entwickelt und so lebendig wie
moglich wird. Ich mochte ja nicht nur die Figur spielen und steuern
sondern ihr zusehen wie sie wachst und sich verhalt® (TN-MP: 62-66).

Dies macht die Personlichkeit des Avatars insgesamt zur zentralen
Bezugsgrofie asthetischer Aspekte und Gradmesser fiir die empfunde-
ne Spielqualitdt. Der hdufige Verweis auf Plausibilitit und innere Stim-
migkeit gibt Anlass zu der Uberlegung, ob diese Plausibilitit der Figu-
renpsychologie nicht in Anlehnung an die im theoretischen Teil dieser
Arbeit dargestellten gestalterischen Dimensionen und Kriterien der
sozialen Bewertung formuliert werden kann, welche die Selbstnarrati-
on als Modus der Identitdtsarbeit kennzeichnen. Plausibilitdt jedenfalls
kristallisiert sich offensichtlich als Leitfaden der Avatargestaltung und
-entwicklung heraus. Ganz offensichtlich ist die Avatarpersonlichkeit
als Voraussetzung fiir Spielqualitit absolut elementar. Die Antwort,
die RW im Zusammenhang mit Frage 6 (personliche Bedeutung des
Avatars) gegeben hat, erldutert dariiber hinaus, dass die Entwicklung
der Figur in eine bestimmte Richtung, als ein Spielziel, das ein Spieler
explizit mit einer Avatarfigur verfolgt, nicht zwingend eine Vorausset-
zung ist — diese Entwicklung kann durchaus auch spontan gestaltet
werden. Ein Avatar, bei dem ,,am stirksten auf den Charakter und die
Wesensbildung geachtet (TN-RW: 68-69) wird, steht in engem Bezug
zu einem intensiven Spielgefiihl, weil sich der Spieler hier offenbar
»am intensivsten und damit besten mit ihm identifizieren kann“ (TN-
RW: 69-70).

Wie die bisherigen Ergebnisse nahelegen, ist die fiktive Personlich-
keit des Avatars wesentlich fiir die Qualitdt des Spiels. Ein zentraler
Aspekt dabei ist die Entwicklung, welche die Figur durchmacht. In
Frage 9 Frage Nr.9: Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein
Charakter sich verdndert? duflern sich die Spieler zu den Ursachen,
nach denen sie Verdnderungen an ihren Figuren vornehmen - MPs
Hinweis, ,,Das ist meist eine sache des Gefithls“ (TN-MP: 55) verweist
wieder in Richtung der inneren Stimmigkeit und Figurenlogik. Diese
zunédchst eher vage Angabe lasst sich jedoch anhand der gegebenen
Antworten noch weiter prézisieren. Fiir viele Spieler vollzieht sich die
Entwicklung des Avatars in Wechselwirkung mit dem Spielgesche-
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hen: ,, Abhingig davon, wie die Abenteuer sich entwickeln, welche Ein-
fliisse ich bei dem Avatar sehe, verindert dies den Avatar® (TN-RW:
90-91), so driickt es RW aus. Zwar haben viele Spieler eine generelle
,Charakteridee, aber das Spiel entwickelt sich ja erst beim Spielen“ (TN-
CD: 119-120) - unter Umstianden bietet sich dabei dann ,.eben nicht
die Chance“ (TN-CD: 121-22), diese Idee zu verwirklichen, und es
miissen Alternativen entwickelt werden.

So stellt sich die Figurenentwicklung als Zusammenspiel aus
Spielgeschehen und Figurenkonzept dar. Nur wenige Spieler vollzie-
hen die Entwicklung ihres Avatars vollig frei aus dem Spiel heraus -
eine gewisse Grundidee wirkt, wie weiter oben naher beschrieben, oft
auf diese Entwicklung ein. So haben viele Spieler einen Ansatz, ,wie
ich mir im Vorfeld die Entwicklung meines Charakters vorstelle” (TN-
TF: 90-91) - dies flie3t dann mit dem zusammen, ,was er im Spiel er-
lebt. Da mache ich mir dann auch oft Gedanke dariiber, wie sich das
Erlebte auch meinen Charakter mittel- und langfristig auswirkt® (TN-
TF: 91-93). Auch AH weist darauf hin: ,,Ich weiss ja vorher nicht, in
welche Situationen ich geraten werde. Also kann ich die Szenarien
nicht in meinem Kopf vorher schon durchspielen” (TN-AH: 135-137).
Insofern stellt sich die Entwicklung der Avatarpersonlichkeit als ein
Zusammenspiel aus Grundidee und Spielhandlung dar. Mitunter aber
ist einem Spieler die Entwicklung der Figur gemif eines vorab gefass-
ten Spielziels so wichtig, dass er sie gezielt in diese Richtung ent-
wickelt und Impulse aus der Spielhandlung nur insofern aufnimmt, als
sie diesem Spielmotiv zutrdglich sind: ,,Abhdngig davon, wie konkret
meine Vorstellungen sind, nehme ich mehr oder weniger Anregungen
aus Biichern etc., aber vor allem auch aus dem praktischen Spiel auf®
(TN-GS: 140-142). GS* Darstellung ldsst zudem darauf schliefien, dass
Spieler sich nicht notwendig auf einen Ansatz festlegen — sondern dass
sie den einen Avatar mit sehr konkreten, den anderen dagegen mit we-
sentlich offeneren Vorstellungen entwickeln (vgl. TN-GS: 138-142).
Das idsthetische Konzept, das sie verfolgen, ist dementsprechend er-
staunlich flexibel. Entsprechend der hohen Bedeutung, den die grund-
legende Spielidee des Avatars bei der Entwicklung besitzt, sind natiir-
lich die Aspekte der inneren Stimmigkeit — und auch des Eigenlebens.
So erwigt JR bei der Entwicklung der Avatarfigur, ,,[o]b es eine [...]
nachvollziehbare Ursache der Verdnderung gibt (emotional im Cha-
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rakter oder auch oben genannte duflere Ursachen). Die Art der Verdn-
derung muss auch wieder logisch nachvollziehbar sein. [...] Aus den
moglichen Anderungen suche ich dann die spannenste, spassigste aus*
(TN-JR: 121-126). MP gibt an, selbst tiberhaupt keine bewussten Ent-
scheidungen zu treffen, in welcher Richtung ein Avatar sich verdndert,
sondern dem Spielprozess zu entsprechen: ,Der Char entscheidet
selbst was er tut und wohin er sich entwickelt. Alles folgt der inneren
Logik des Chars. Seinen Erfahrungen die er bisher gemacht hat, seinen
Traumen, Erinnerungen und Wiinschen® (TN-MP: 95-97). Auch NB
unterstiitzt die Bedeutung der Eigendynamik einer Avatarfigur (vgl.
TN-NB: 121). Zugleich erldutert der Teilnehmer, auf welche Weise die-
se Spielentscheidungen zustande kommen: ,Ich entscheide das gar
nicht, oder zumindest selten bewuf$t“ (TN-NB: 121-123). Dieses bei
allen Spielern (wenn auch mehr oder weniger stark ausgeprégte) spon-
tan-assoziative Moment in der Avatarentwicklung weist entsprechend
der Schilderungen Parallelen zu der Spontaneitit auf, mit welcher ds-
thetische Prozesse an sich vonstattengehen, und unterstreichen noch
einmal den dsthetischen Gehalt des phantastischen Rollenspiels.

Die letzte Frage der Auswertung widmet sich abschlieflend den be-
wussten Spielmotiven, die eine Avatarentwicklung tiberschreiben, und
den Techniken, die Spieler zur Anwendung bringen, um sie im sponta-
nen Spielfluss umzusetzen - angesichts des bestdndigen Fortschreitens
der Spielhandlung und des nur begrenzten Anteils, den der einzelne
Spieler darauf hat, muss es sich um die permanente Adaption eigener
Vorstellungen an die aktuell gegebenen Moglichkeiten der Umsetzung
handeln: Frage Nr. 10: Hast Du ein 'Ziel' fiir jeden Charakter? Wenn ja,
wie bewegst Du ihn darauf zu? Nicht jeder Avatar wird vom Spieler vor
dem Hintergrund einer generellen, komplexen Spielidee entworfen.
Mitunter haben Spieler zunéchst tiberhaupt ,kein grofles Ziel, nur
kleine Ziele (diese oder jene Fihigkeit/den Zauber/dieses Ritual). Die-
se lassen sich meist ins Spiel einbetten, nur dann verfolge ich sie auch®
(TN-RW: 94-95). Insofern ist es mitunter das Detail, das die Figuren-
gestaltung bestimmt, und das noch vor einem komplexen Leitbild steht.
Wie umfassend jedoch die gestalterische Grundidee auch sein mag, sie
bedarf gewisser spielerischer Strategien, um sie aktiv in das Spiel um-
zusetzen, und insofern schon einer gewissen Spielexpertise.

347

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

1l Das phantastische Rollenspiel im gesellschaftlichen Kontext

348

Zunichst einmal versuchen Spieler, ,,das [Ziel, Erg. LF] durch das
Spiel zum Ausdruck zu bringen und umzusetzen® (TN-GS: 150-154).
Dazu versuchen sie, ,im Spiel in Eigeninitiative aktiv auf diese Ziele
hinzuarbeiten und [...] sich bietende Gelegenheiten zu nutzen“ (TN-
TF: 97-98), wenn sie Moglichkeiten vermuten, ihre Gestaltungsidee
voranzubringen. Sie verfolgen damit eine Strategie, das aktive ,Hin-
Spielen’. Moglichkeiten dazu im Spiel zu erkennen und im Sinne ihrer
Gestaltungsidee zu nutzen, erfordert vom Spieler eine differenzierte
Wahrnehmung und ein gutes Gespiir fiir die Potentiale der aktuellen
Spielhandlung - vor dem Hintergrund, dass diese bestdndig im Fluss
ist, stellt dies schon eine gewisse Herausforderung dar. Sofern dies
nicht zur gewiinschten Entwicklung fithrt, beispielsweise, weil die
tibergeordnete Handlung ihnen zu wenig Gestaltungsraume in dieser
Hinsicht er6ffnet, gibt es immer noch die Moglichkeit, konkrete Ab-
sprachen mit dem Spielleiter zu treffen, ,um gemeinsam zu gucken,
wie das Ziel fiir meinen Char in Welt/Gruppe(In-&Outtime)/Abenteu-
er passt und wie man es dann gemeinsam umsetzen kann“ (TN-GS:
152-153). Mitunter geschieht es jedoch auch, dass Spieler die ur-
spriingliche Idee fiir die Entwicklung einer Avatarfigur aufgeben, ohne
deshalb auch die Figur selbst ablegen zu wollen. Neu-Ausrichtungen
der Grundidee werden deshalb aus dem Spielprozess heraus ent-
wickelt und die Figuren von der urspriinglichen Idee ausgehend hin zu
der neuen Uberlegung entwickelt (vgl. TN-AH: 145-152). Der spiele-
rische Ansatz, ein Spielziel erst im Zusammenhang mit dem Spielge-
schehen zu konkretisieren, geht in eine dhnliche Richtung wie die dar-
gestellte Anderung oder Anpassung von im Vorfeld gefassten Spielzie-
len. So stellt NB ganz klar: ,,Am Anfang des Chars habe ich noch kein
Ziel“ (TN-NB: 127) - dieses entwickelt sich im Fall von NB aus dem
Spiel heraus, und zwar insbesondere in Hinblick auf die Absicht, ,,dass
ich mochte, das der Char etwas kann, was fiir die Gruppe von Wert ist.
Aber das muf8 sich halt erst ergeben [...]. Ich baue mir keinen Char
um eine Fahigkeit auf...“ (TN-NB: 127-131). NBs fiir die einzelnen Fi-
guren konkretisierte Spielziele stehen so in engem Zusammenhang mit
dem tibergeordneten Wunsch, innerhalb der Spielgruppe eine wertvol-
le Position ausfiillen zu konnen, der Gruppe im Zusammenspiel sozu-
sagen ,zu dienen’ — und dariiber natiirlich zugleich auch gewisserma-
f3en ein Alleinstellungsmerkmal zu versehen.

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

2 Die Beziehung zum eigenen Avatar in der Wahrnehmung von Spielern

Dies entspricht gewissermafien der Konkretisierung eines Spiel-
ziels aus dem Spielgeschehen heraus. Auch diese grundlegenden
Spielmotive jedoch sollen den Avatar in seiner Entwicklung nicht ,ver-
biegen|, sondern sich gemif3 seiner inneren Logik entfalten: ,Der Char
mufl 'selbst darauf kommen' (TN-NB: 131). Der Anspruch an ein Ei-
genleben der Figur wird so offenbar auch durch konkrete Spielinteres-
sen nicht gebrochen. Diesen letzten Aspekt unterstreicht auch die Dar-
stellung von MP noch einmal: ,,- Nunja. Es gibt schon eine gewisse
Vorstellung davon wie es mal sein konnte wenn der Held ,grof3* gewor-
den ist [...], aber letztlich ist das nicht meine Entscheidung. Meistens
deckt sich dieser Wunsch und die Vorstellung ohnehin mit der Charlo-
gik und ist somit fest in der Figur verankert® (TN-MP: 114-118). Es
kann also angenommen werden, dass vielfach die gestalterische
Grundidee oder sogar ein explizites Spielziel als Kern der Figurenlo-
gik implementiert wird und die gestalterischen Absichten der Spieler
so mit den grundlegenden Motiven des Avatars deckungsgleich wer-
den. Den Spielern bleibt hier der besondere Reiz zu beobachten, inwie-
fern sich ihre Spielabsichten in Handlungen der Figur manifestieren
und auf welche Weise sich dergestalt der gewiinschte Entwicklungs-
prozess vollzieht. Im ,Zweifelsfalle® jedoch geht vielen Spielern die Au-
tonomie ihrer Avatarfigur vor den urspriinglich gefassten Spielvorstel-
lungen: ,,Aber sollte sich alles anders entwickeln als gedacht, lasse ich
mich auch geren iberraschen (TN-MP: 118-119). Genau dieser As-
pekt kommt in der Antwort von JR zum Ausdruck - er stellt somit den
J[freiesten’ Spielansatz dar. JR gibt an, es gibe im Spiel fiir seinen Avatar
»[k]ein Ziel wohin ich ihn entwickeln will. Die Charaktere aber, die
haben natiirlich Ziele. Das spannende ist ja das unbekannte, die Inter-
aktion mit Geschichte und Spielern, wenn ich Sachen vorher festlege
oder alles bekannt ist, dann ist es weniger interessant® (TN-JR: 130-
133). Nicht der Spieler also hat ein Ziel, sondern die Avatarfigur - in-
sofern wird hier das Eigenleben selbst, dhnlich wie bei der Darstellung
von MP, zum bewegenden Moment der Avatarentwicklung, zur Tra-
gerfunktion des Spiels — freie Entwicklung anstelle konkreter Spiel-
ziele. Vor dem Hintergrund der im ésthetischen Gestalten wirkenden
kognitiven Prozesse wire zu prézisieren, dass es zumindest kein be-
wusstes Spielziel fiir einen Avatar geben muss — die Spontaneitét der
Entwicklung, der Reiz, nicht zu wissen, auf welche Weise eine Figur
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sich entwickelt, stellt so fiir viele Spieler ein wesentliches Spielmotiv
dar. Bewusste gestalterische Absichten konnen dieses zwar iiberformen,
nur in den seltensten Féllen aber auch tatsichlich tiberlagern.

Die Untersuchung der Erhebungsergebnisse im Sinne von konkre-
ten gestalterischen Absichten haben ergeben, dass Rollenspieler sehr
genaue Vorstellungen davon haben, welche Spielansitze sie verfolgen,
also schon vor Spielbeginn eine eigene ,szeneésthetische® Position be-
ziehen. Bei der Ausgestaltung der Avatarfigur ist insgesamt zu beach-
ten, dass ,Allround-Figuren,, die eine enorm breite Palette von Fihig-
keiten besitzen, also beispielsweise zugleich kdmpferische wie magi-
sche und woméglich auch noch klerikale Bereiche abdecken, von vie-
len Spielern als twink?° angesehen werden - als ,unglaubwiirdig’ oder
,iberzogen' Solche Spieler, sogenannte Powergamer, verletzen mit
ihrem Figurenentwurf den Sinn fiir den szene- oder zumindest grup-
peninternen ,guten Geschmack’ Gerade die (figurenlogische) Begren-
zung der vielfiltigen Moglichkeiten gehort also zur Asthetik des phan-
tastischen Rollenspiels, das Ausgestalten einzelner, gut aufeinander ab-
gestimmter Eigenschaften und Merkmale, nicht die moglichst umfas-
sende Kompetenzansammlung.

Im Spiel selbst dann zeigen Spieler eine breite Palette an Spieltech-
niken - durchaus im Sinne bewusster gestalterischer Handlungen -
um diese umzusetzen. Insofern kann das phantastische Rollenspiel
und insbesondere die Gestaltung der individuellen Avatarfigur als
Strategie der dsthetischen Inszenierung von Szenezugehorigkeit begrif-
fen werden. Eine zentrale Funktion ibernimmt hierbei das Phanomen
des Eigenlebens, welches als Artikulation echter dsthetischer Sponta-
neitdt die Zugehorigkeit des phantastischen Rollenspiels zum Bereich
asthetischer Praxen unterlegt. Da das phantastische Rollenspiel als Té-
tigkeit kaum isoliert von der Rollenspiel-Szene betrachtet werden kann,
eroffnen die vorliegenden Ergebnisse Zugang zum Verstindnis des
phantastischen Rollenspiels als dsthetisch iiberformte Auferung eines
Lebensgefiihls oder einer Weltanschauung. Es erwirbt so den Anschein,
im Rahmen der Kultur einer bestimmten Szene als Funktion des As-

20 Der Begriff leitet sich moglicherweise vom englischen twinkle ab, Funkeln oder
Glitzern - vielleicht als Anlehnung an eine bunte, glitzernde Kitschisthetik, die mit
ihrer iippigen Ausstattung eine gewisse inhaltliche Leere iiberschminkt und darin
die Empfindung des ,guten’ Geschmacks irritiert.
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thetischen an sich zu wirken, das sich wesentlich auf die Ausgestaltung
innerer Bildwelten und intensive Spiel- und Selbsterfahrungen bezieht.
Insofern diese intensiven Erfahrungen eine zentrale Bedeutung im
phantastische Rollenspiel einnehmen und fiir die Szenegemeinschaft
einen zentralen Wert darstellt, liegt der Gedanke nahe, das Spiel und
die angelagerte Szene im Rahmen des von Schulze formulierten Kon-
zepts der Erlebnisgesellschaft zu verorten und als eine Funktion des
Projekt schones Leben zu identifizieren - die Erlebnisgesellschaft cha-
rakterisiert sich wesentlich dadurch, dass auflenorientierte Lebensauf-
fassungen, wie die Wertschitzung beispielsweise von materiellem
Wohlstand um des Wohlstands an sich, abgeldst worden sind durch in-
nenorientierte Vorstellungen: Nicht der faktische materielle Besitz ist
hier mehr der Mafistab eines ,guten’ Lebens, sondern die Qualitit der
Erlebnisse, die durch diese Besitztimer moglich werden. Nicht die
Moglichkeit zu reisen an sich ist entscheidend, sondern die Qualitit
der Erlebnisse, die unterwegs gesammelt werden (vgl. Schulze 2005:
37). Ein gelungenes, ,erfiilltes’ Leben besteht nunmehr also nicht mehr
im Wesentlichen darin, einfach zu iiberleben - und es vielleicht sogar
noch zu etwas zu bringen - sondern darin, dabei auflerdem noch
,schone’ Erlebnisse zu haben (vgl. Schulze 2005: 38). Diese Neuaus-
richtung nicht auf das Materielle, sondern auf das Ideelle, ist eng ver-
bunden mit dem hohen Lebensstandard, der die westlichen sogenann-
ten Zivilisationsgesellschaften kennzeichnet - das blofle duflere Vor-
handensein von etwas befriedigt nicht mehr. Es muss auch etwas im
Inneren bewegen. Dabei ist das erfahrende Subjekt nicht blof3 passiver
Konsument von Wohlbefinden - es ist aktiv an deren Entstehung be-
teiligt: Der Biirger der Erlebnisgesellschaft ,,achtet darauf, wie er erlebt,
und er versucht, die Umsténde so zu arrangieren, daf} er es schon fin-
det® (Schulze 2005: 40). Unter diesem als Erlebnisrationalitit bezeich-
neten Verhaltensdiktat versteht Schulze den Impetus, die als erlebens-
wert empfundenen, erwiinschten subjektiven Prozesse auszuldsen, in-
dem die dufleren Umstdnde in diesem Sinne beeinflusst werden - ganz
entsprechend dem eigenen Ermessen davon, was denn nun ,schon’ ist
(vgl. Schulze 2005: 39-40). Erlebe Dein Leben! wird somit zum Mantra
wie Imperativ zugleich.

Dies scheint in vielerlei Hinsicht mit dem Programm des phantas-
tischen Rollenspiels iibereinzustimmen und die Szene, die sich darum
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formiert, treffend zu charakterisieren — umso mehr, als mit diesem Im-
perativ eine starke Asthetisierung des Alltagslebens einhergeht (vgl.
Schulze 2005: 38), dhnlich, wie es auch fir die Rollenspiel-Szene iden-
tifiziert worden ist. Die Spielerschaft kann sicherlich mit einer gewis-
sen Berechtigung als innenorientiert beschrieben werden. Das Spiel ist
vor allem auch ein Instrument, um Erlebnisse zu generieren, die in der
realen Welt so nicht zugénglich sind - und um diese Erlebnisse zu ge-
nerieren, existieren sogar komplexe Spielanleitungen. Insofern wird
ein Rollenspieler sehr buchstablich ,,zum Manager seiner eigenen Sub-
jektivitdt, zum Manipulator seines Innenlebens® (Schulze 2005: 40)
und charakterisiert sich quasi durch eine explizite Erlebnisrationalitit.
Anders aber als in Schulzes Konzept, welches eine sozusagen ,ganz-
heitliche® Innenorientierung zugrunde legt, mit dem Zweck, in mog-
lichst allen Lebensbereichen besondere Erlebnisse hervorzurufen (vgl.
Schulze 2005: 38), bezieht diese Innenorientierung sich bei Rollenspie-
lern vornehmlich auf diejenigen Erfahrungen, die durch das Medium
des Spiels erfahren werden konnen, und so auf explizit fiktionale In-
halte phantastischer Pragung. Trotzdem ist das Durchwirken des All-
taglichen mit &dsthetischen Strukturen eine priagnante Eigenschaft die-
ser Szene. Das Spiel selbst nimmt in diesem Zusammenhang eine Tra-
gerrolle ein. Im Folgenden soll es auf die Funktion hin untersucht wer-
den, die es in Hinblick auf die dsthetische Inszenierung einer Szene-
kultur tibernehmen kann.

3 Das phantastische Rollenspiel als Funktion der asthetischen
Inszenierung einer Szenekultur

In Orientierung am Begriff der (kiinstlerischen) Inszenierung nach
Seel soll nun im Folgenden untersucht werden, inwiefern das phantas-
tische Rollenspiel als dsthetische Praxis einer spezifischen gesellschaft-
lichen Szene Moglichkeiten der genuin dsthetischen Inszenierung eroft-
net. Dabei soll der Schwerpunkt des Interesses die Selbstinszenierung
des einzelnen Spielers betreffen — einem nach Seel ,strengen’ Begriff
der Inszenierung zufolge ist augenfillig, dass es sich im Fall der Selbst-
darstellung einer sozialen Szene um eine Inszenierung im tbertrage-
nen Sinne des Wortes handelt. Gleichwohl bedient sich diese Szene
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verschiedener asthetischer Techniken, vornehmlich der szenekonstitu-
tiven dsthetischen Praxis des phantastischen Rollenspiels, um sich zu
formieren. Ausgehend von deren Status als dsthetische Tatigkeit kann
ein struktureller Abgleich mit dem Begriff der Inszenierung also hilf-
reich sein, um das Verstandnis der Avatargestaltung als eine Form &s-
thetischer Selbstinszenierung zu konturieren und seine Moglichkeiten
und Grenzen in diesem Bereich auszuloten.

a) Inszenierung- Uberlegungen zu einem vielschichtigen Begriff im
Zusammenhang mit dem phantastischen Rollenspiel

Inszenierung ist ein Begriff, der dem Bereich der Kunst entstammt,
vornehmlich der darstellenden Kunst und damit dem Theater (vgl.
Friichtl/Zimmermann 2001: 30). Historisch gesehen ist er ein Produkt
der ersten Hilfte des 19. Jahrhunderts. In Frankreich gepriagt, fand er
von dort aus auch bald im deutschen Wortschatz Gebrauch (vgl.
Friichtl/Zimmermann 2001: 9-10). Als Reflex auf den metaphorischen
Gebrauch des Rollenbegriffs im Zusammenhang mit dem Topos des
barocken Theatrum Mundi aus dem 17. Jahrhundert siedelt der Begriff
der Inszenierung sich jedoch bald in der Semantik des Gesellschaftli-
chen iiberhaupt an - insbesondere in der Untersuchung des menschli-
chen Zusammenlebens in Form eines Sozialverbandes. Die Sozial- und
Kulturwissenschaften kennen den Begriff der Inszenierung insbeson-
dere aus dem Bereich der Lebensstil-Analyse sowie auch der Mode
(vgl. Friichtl/Zimmermann 2001: 10). Zwar fithrt dies einerseits zu
einer begrifflichen Verdiinnung, andererseits jedoch eréffnet er (in der
genannten metaphorischen Ubertragung) neue Denkansitze insbeson-
dere auf der anthropologischen und psychologischen Ebene (vgl.
Friichtl/Zimmermann 2001: 19). Sicherlich gibt es zwischen diesen
metaphorischen und den genuinen kiinstlerischen Inszenierungen vie-
le Parallelen und produktive Wechselwirkungen' - dennoch besteht
zwischen einer Inszenierung im iibertragenen Sinne und einer genuin
kiinstlerischen Inszenierung ein grundlegender Unterschied (vgl. Seel
2001: 57-58), der im Folgenden exponiert werden soll; im Anschluss
daran kann auch die Rede von Inszenierung im Zusammenhang mit
Szenen und dem phantastischen Rollenspiel prézisiert werden. Im
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kiinstlerischen Zusammenhang bleibt die theatrale Auffithrung als Pa-
radigma die begriffliche und inhaltliche Basis der Begriffsverwendung
- von dort strahlt sie, zundchst sinngemaf3, auf alle anderen Bereiche
des kiinstlerischen Schaffens aus (vgl. Frichtl/Zimmermann 2001: 31).
Um die analytische Aussagekraft des Begriffes auch im szenesoziologi-
schen Zusammenhang zu erproben, sollen von hier aus zunéchst die
Strukturelemente der dsthetischen Inszenierung im engeren Sinne be-
trachtet werden.

Seel bestimmt Inszenierungen als ,intentional erzeugtes Gesche-
hen® (Seel 2001: 49), also mit einer bestimmten Absicht angestoflene
oder geplante, sinnlich (vor allen Dingen visuell und akustisch) wahr-
nehmbare Vorginge, die sich an ein Publikum wenden, ihm dargebo-
ten werden; so unterscheiden sich Inszenierungen von anderen Ereig-
nissen. Dabei kann dieses Publikum bestimmt oder unbestimmt, be-
grenzt oder unbegrenzt sein — sogar rdumlich an- oder abwesend, oder
auch nur ein mdogliches Publikum (vgl. Seel 2001: 50); mangelt es voll-
standig eines Publikums, dann muss eine Inszenierung scheitern. Da-
raus folgt: ,Man kann sich selbst nicht fiir sich selbst inszenieren® (Seel
2001: 51).

Neben den Aspekten der Intentionalitit und des Publikums sind
auch die Groflen Raum und Zeit von Bedeutung: Das bewusste In-Sze-
ne-Setzen, das die Inszenierung buchstéblich vornimmt, prasentiert
sich vor dem Publikum als ein rdumliches wie zeitliches Verhiltnis -
zwar kann sie den prazise umrissenen raumlichen Rahmen einer Biih-
ne oder einer zeitlichen Dauer verlassen, aber sie bedarf des Umfeldes
all dessen, das eben nicht inszeniert ist, zwar dennoch zur gleichen Zeit
am gleichen Ort stattfindet, aber eben nicht intentional und nicht fiir
ein Publikum (vgl. Seel 2001: 51). Die Inszenierung muss Abldufe zum
Vorschein bringen, die nicht - oder nicht auf diese Weise — gegeben
sind, um sich als ein ,arbitrares Arrangement® (Seel 2001: 52) zu er-
kennen zu geben. Der Inszenierung geht es somit darum, etwas, das
sich hier und jetzt ereignet, herzustellen und herauszustellen - etwas
im wahrsten Sinne des Wortes zu vergegenwdrtigen, gerade, um es in
seiner Besonderheit hervorzuheben. Diese hingt eng damit zusammen,
dass dieses Eine sich in diesem Augenblick ereignet und so nur anna-
hernd in seiner Komplexitit und Vollstindigkeit erfasst werden kann
(vgl. Seel 2001: 53). Das bedeutet: ,, Asthetische Inszenierungen [...]
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erzeugen eine Gegenwart, die als solche auffillig wird. Sie machen Ge-
genwart bemerkbar: Das ist ihre primére Leistung” (Seel 2001: 54). Um

also eine ,echte’ Inszenierung im ésthetischen Sinne zu sein, muss ein

Ereignis ein intentional arrangiertes, sinnlich wahrnehmbares Gesche-
hen sein, das sich im Rahmen eines spezifischen Hier und Jetzt an ein

Publikum wendet, um sich diesem in der Besonderheit seiner augen-
blicklichen Verfasstheit zu prasentieren, also eine ,bewusst hergestellte

Gegenwart, die einem Gegeniiber, einem Publikum, dsthetisch auffal-
lig wird.

Das Erscheinen dient der Inszenierung somit als Medium, das ge-
zielte Einsetzen der ,,Simultaneitit und Momentaneitat® (Seel 2001:
56) der Sinneseindriicke, welche das arrangierte Ereignis prigen. Das
Bewusstmachen der eigentlichen Fiille dieser Eindriicke, die der ,All-
tagsverstand® fir gewohnlich ,ausblendet’ ohne, dass sie auch nur die
Bewusstseinsschwelle streifen — das Bewusstmachen der Reichhaltig-
keit des Augenblicks erlaubt, dass der Betrachter sich in deren Wahr-
nehmung tatsdchlich einmal ,Zeit fiir den Augenblick nehmen® (Seel
2001: 56) kann.

Bei allem bleibt das Erscheinen jedoch Medium der Inszenierung,
es ist nicht mit ihr identisch; Inszenierungen stellen nicht einfach Pha-
nomene des Erscheinens dar, sondern sie stellen etwas in diesem Er-
scheinen heraus, machen es kenntlich, um es dann fiir eine Zeitlang in
einem oOffentlichen Raum erfahrbar zu machen. Das bedeutet eben:
Genuin kiinstlerische Inszenierungen schaffen nicht allein Présenz,
sondern sie préasentieren sie (Seel 2001: 57-58). Insofern ist das Er-
scheinen ein Medium von enormem Potential, groler Vielseitigkeit
und grofSer Erkenntniskraft. In Orientierung an der genuinen &stheti-
schen Inszenierung haben daher auch viele andere, im weiteren Sinne
gestalterische Prozesse das Erscheinen als Medium entdeckt, und so ist
wenig iiberraschend, dass Betrachter einer Vielzahl von kiinstlerischen,
aber auch einer ebenso groflen Bandbreite an auflerkiinstlerischen
Spielarten von Inszenierung begegnen (vgl. Seel 2001: 57).

Wie bereits dargestellt, funktioniert die dsthetische Inszenierung
als Denkfigur fiir alle anderen Bereiche mehrheitlich im {ibertragenen
Sinne. Dass sie tiber das Paradigma des Theaters hinaus Verbreitung
gefunden hat, charakterisiert nach Friichtl und Zimmermann eine
enorme Vielgestaltigkeit in der Erscheinung des generellen astheti-
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schen Diskurses, der sich von den Paradigmen der traditionellen As-
thetik geldst hat (vgl. Friichtl/Zimmermann 2001: 32). Asthetik hat als
Konzept nahezu alle Bereiche des menschlichen Lebens, des Wahrneh-
mens, Verhaltens und Gestaltens erreicht — und mit ihr hat das Kon-
zept der Inszenierung die Grenze des Bithnenraums durchbrochen. In-
sofern der soziale Raum Gegenstand von Gestaltung ist, wirken diese
beiden Groflen auch hierauf ein, wie es sich beispielsweise in der As-
thetik einer Szenekultur artikuliert — diese bildet die Folie fiir die Ver-
wendung, die der Begriff der Inszenierung im Zusammenhang mit der
Forschungsfrage erfahren soll. Im Folgenden soll nun das Medium des
Erscheinens (als Medium der Inszenierung selbst) auf seine Bedingun-
gen und Moglichkeiten fiir die Entwicklung von Strategien der éstheti-
schen (Selbst-)Inszenierung untersucht werden.

Grundsitzlich findet sich die dsthetische Inszenierung aufSerhalb
des kiinstlerischen Bereiches beispielsweise in der artifiziellen Anlage
von Parks, Sportereignissen oder politischen Veranstaltungen; oftmals
werden weitere Medien — Fernsehen, Radio, Internet — hinzugezogen,
um das Geschehen zu dokumentieren und in seinem Wirkungsradius
zu erweitern (vgl. Seel 2001: 57). Auch Ferchhoff stellt fest, dass die
pluralen Lebenswelten der gesellschaftlichen Gegenwart mit einer Un-
zahl an ,Bithnen zur Selbstprasentation und Eigeninszenierung*
(Ferchhoff 2011: 203) aufwarten kann - er beobachtet einen Trend da-
zu, herkdmmlich eher banale Orte und Tétigkeiten zum Ereignis zu
machen, zu Inszenierungen eines sogenannten Lifestyles, die allzu oft
die inhaltliche Beliebigkeit mit blinkenden Reklametafeln und fun-
kelnden Logos tiberblenden. Verwandtschaften zu und Gemeinsam-
keiten mit Schulzes Erlebnisgesellschaft (vgl. Schulze 2005: 37) sind in
diesem Sinne augenfillig: Die grofien Ketten der Schnellrestaurants
und In-Cafés, aber auch die ,0ffentlichen Vergniigungs-Anstalten’ wie
Freizeitparks, Diskotheken oder Grof3-Filmpaldste stellen die Infra-
struktur dieser ,Orte zwischen Konsumprotz, Happeningcharakter
und Tristesse“ (Ferchhoff 2011: 203). Insbesondere der Bereich des 6f-
fentlichen Auftretens und der Mode ist so zum neuen ,Betitigungsfeld'
von Inszenierung geworden. Alles kann in diesem Sinne auf die eine
oder andere Weise ,inszeniert® werden (vgl. Seel 2001: 57).

Insbesondere mit der gesellschaftlichen Sphire, also der sozialen
Gemeinschaftlichkeit, ist das Konzept der Inszenierung so seit langem
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bekannt. Dies begriindet sich vermutlich in dem Aspekt der Selbstent-
faltung oder dem auch von Schulze zum Trigerkonzept seines Gesell-
schaftsentwurfs gemachten Programm von ,Selbstverwirklichung, die

sich explizit am 4sthetischen Phanomen ausrichtet (vgl. Schulze 2005:

52); beide kennzeichnen den Verwendungszusammenhang des Be-
griffs der Inszenierung - sie wird wesentlich motiviert durch die Ten-
denzen einer zunehmenden Individualisierung, welche die gesamtge-
sellschaftlichen Entwicklungen der Gegenwart prigen (vgl. Friichtl/

Zimmermann 2001: 15). So diagnostizieren Friichtl und Zimmer-
mann: ,,Die Inszenierung des Selbst ist demnach eine aktuelle Strategie

der Selbstfindung oder Identitétssicherung, eine epochal verscharfte

existenzielle Notwendigkeit und durchaus keine blofle Tauschung. Das

Selbst scheint dieser Strategie um so mehr zu bediirfen, je mehr es auf
sich selbst gestellt, je weniger es fundamental, das heif}t traditionsver-
pflichtend von anderen abhingig ist“ (Friichtl/Zimmermann 2001:

16). Ausgehend von den Strukturelementen und den inhaltlichen Ziel-
setzungen der Inszenierung konnte man also veranschlagen, dass es

der dsthetischen Inszenierung des Selbst darum geht, die ,eigene Pra-
senz zu prasentieren’ Dabei ist die eigene Erscheinung der Gegenstand

der Gestaltung: Das Individuum wird zur Verkorperung einer bewuss-
ten, also intentionalen Darbietung, die sich an ein ausgewahltes Publi-
kum richtet, sich selbst zur Erscheinung einer bestimmten Zeit und ei-
nes bestimmten Orts zu machen.

Im Teilkapitel Techniken und Strategien der dsthetischen Insze-
nierung der Rollenspiel-Szene und in den Ergebnissen der empiri-
schen Untersuchung, die unter dem Aspekt Das phantastische Rol-
lenspiel als dsthetisierter Ausdruck eines Lebensgefiihls sind bereits
einige konkrete Handlungsweisen dargestellt worden, durch welche die
Szenegdnger ihre Zugehorigkeit konstruieren. Vor dem Hintergrund
der Darstellung der Strukturelemente und allgemeinen Beschaffenheit
des Mediums Inszenierung konnen diese Ergebnisse nun einerseits als
Inszenierung im metaphorischen Sinne gedeutet werden; andererseits
ermoglicht die Folie der genuinen kiinstlerischen Inszenierung, nun
einige der bereits genannten Aspekte zu prézisieren und den dsthetisch
ausgerichteten Hintergrund der Inszenierung innerhalb der Rollen-
spiel-Szene zu akzentuieren. Die zentrale Rolle iibernimmt dabei die
Spieltatigkeit selbst: Sie kann als definitorisches Moment des phantas-
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tischen Rollenspiels als Erscheinungsform von Inszenierung angelegt
werden, denn das Spielen selbst (oder zumindest das Interesse daran)
tibernimmt die integrierende Funktion fiir die Formierung der Szene.
Bei der Anlage der Strukturmomente der genuinen &sthetischen Insze-
nierung wird sie also im besonderen Mafle Berticksichtigung finden.

Die Aneignung und der kompetente Einsatz der Strategien von
Szenekultur definiert das Mitglied einer Szene (vgl. Hitzler/Niederba-
cher 2010: 18). Insofern ist die Inszenierung der eigenen Szenezugeho-
rigkeit in Form einer spezifischen Aufmachung und szenetypischen
Verhaltens wie Sprache oder Humor (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010:
128), von Teilnahmen am Spiel oder der Organisation von Szenetref-
fen als ein intentionales Geschehen im Sinne des Inszenierens im enge-
ren Sinne zu begreifen. Auch das Moment des Publikums kommt in
diesem Zusammenhang zum Tragen: Die Wahrnehmung der Szene ge-
rade durch Auflenstehende ist notwendig fiir ihr Selbstverstandnis und
ihre Formierung (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 18). Die Selbstinsze-
nierung einer Szene als Ganzes und auch des einzelnen Szenegingers
richtet sich also genauso an diese Auflenstehenden wie an die anderen
Szenezugehorigen selbst, wenn es um die Konstruktion von Szenezu-
gehorigkeit oder szenetypischem Gemeinschaftsgefiihl geht.

In Bezug auf die Bedeutung einer bestimmten Zeit und eines be-
stimmten Ortes fiir die Inszenierung als arbitrares Arrangement (vgl.
Seel 2001: 52) entwirft sich auch die Rollenspiel-Szene in ihrer Selbst-
darstellung als eine bewusste Konstellation — im Fall der Spieltitigkeit
selbst und, vor allem, grélerer Szeneereignisse kommt die Bedeutung
eines solchermaflen bestimmten rdumlich-zeitlichen Verhéltnisses
noch stirker zum Tragen (vgl. Seel 2001: 51), welches die szenespezifi-
schen Aktivitaten in Abgrenzung von allen anderen, sich parallel dazu
ereignenden Abldufen als ,genau so gewollt" hervorhebt: Auch die
Selbstinszenierung des phantastischen Rollenspiels als Szene ist in
ihrem Erscheinen darauf angewiesen, sich von allem anderen, Nichtin-
szenierten abzuheben.

Nach Hitzler ist das Ziel der Szeneaktivititen von Rollenspielern
der Entwurf einer ésthetisierten Gegenwartswelt (vgl. Hitzler/Nieder-
bacher 2010: 127), die sich vor allem in der Ausgestaltung der imagi-
niren Spielwelten und deren Fixierung in ,Begleitprodukten’ dieses
Prozesses ausdriickt, wie sowohl Hitzler und Niederbacher (vgl. Hitz-
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ler/Niederbacher 2010: 17) als auch Bowman (vgl. Bowman 2010: 158)
feststellen. Insofern geht es gerade der Szene rund um das phantasti-
sche Rollenspiel darum, etwas erscheinen zu lassen — ndmlich die ge-
meinsame Phantasiegestaltung in der Vorstellung aller Teilnehmer. Ge-
rade in diesem Punkt jedoch entfernt sich der Inszenierungsbegriff,
der auf das phantastische Rollenspiel und seine Szene anzuwenden wi-
re, von der Inszenierung in ihrem urspriinglichen Wortsinn. Nach Seel
geht es der genuin dsthetischen Inszenierung weniger darum, Gegen-
wart zu erzeugen, als darum, Gegenwart bewusst zu machen (Seel
2001: 58). Und auch, wenn Spieler oftmals das Ziel verfolgen, die ima-
gindre Spielwelt im Spielprozess moglichst unmittelbar zu erfahren
und ihren Avatar moglichst intensiv zu (er)leben - wie im Zusammen-
hang mit Immersion mehrmals dargelegt — so richtet sich die Spielta-
tigkeit eher auf den Aspekt des Erzeugens und Aufrechterhaltens der
Spielrealitit als auf die Akzentuierung ihrer Existenz und ihrer Beson-
derheit im Augenblick. Wahrend die Inszenierung gerade die Momen-
taneitdt einer Erfahrung hervorhebt, mochte das phantastische Rollen-
spiel die Erfahrungen im Spiel méglichst dauerhaft aufrechterhalten.
Auch, wenn die Spielwelt als gemeinschaftliche Gestaltung und der
Avatar als dsthetisches Produkt einzuordnen sind, gerdt der Begriff der
asthetischen Inszenierung in seinem klassischen Verstindnis hier im
Zusammenhang mit der dsthetischen Praxis Rollenspiel an seine Gren-
zen. Dartiber hinaus weist Hitzler darauf hin, dass es einem Szenegin-
ger durchaus moglich ist, szeneaffine Tétigkeiten auch alleine, nur fiir
sich, auszuiiben (vgl. Hitzler/Niederbacher 2010: 18). In Bezug auf das
phantastische Rollenspiel wére hier beispielsweise an den Konzeptent-
wurf fiir eine neue Avatarfigur oder tiberhaupt alle spielbegleitenden
Téatigkeiten zu denken. Dementsprechend geschieht jedwede Phantasie-
Inszenierung an dieser Stelle ,ohne Publikum’ und tiberschreitet auch
darin den Begriff der Inszenierung im engeren Sinne. Differenziertere
Uberlegungen wiren zum Status der iibrigen Gruppenmitglieder als
,Publikum’ anzustellen - auf der Ebene des Spielprozesses richtet sich
die Inszenierung der individuellen Phantasie des Spielers ebenso sehr
an die Mitspieler, wie sie ,fiir sich selbst® gedacht ist; genauso ist jedoch
auch denkbar, dass bestimmte Vorstellungen nur fiir sich selbst mitge-
dacht, aber nicht verbalisiert und so ins Spiel eingebracht werden. Im
phantastischen Rollenspiel ist so der Ubergang von der Position des
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Zuschauers als eines Teils des Publikums zur Position des Akteurs flie-
end - nach Schmidt weist das Medium insofern ,Parallelen zu allge-
meinen Tendenzen in der populdren Massenkultur auf, als dass die
Distanz zwischen Akteur und Publikum aufgehoben wird und die
Gruppenkooperation zentral ist“ (Schmidt 2012: 349). Der Status des
einzelnen Spielers kann im Grunde genommen von einem Augenblick
zum anderen wechseln, abhingig davon, wie sehr er auf die gegenwir-
tige Spielsituation eingeht, wie sehr er sich einbringt und wie stark er
daran Anteil nimmt: Er hat, wie Hitchens und Drachen dargestellt ha-
ben, die Wahl, wann, wie stark und auf welche Weise er sich ins Spiel
einbringen mochte (vgl. Hitchens/Drachen 2008: 16) — das bedeutet
letztlich, er kann stets wihlen, ob er lediglich passiver Zuschauer und
damit quasi Publikum oder aktiver Mit-Spieler sein mochte. Insofern
kann das phantastische Rollenspiel, abhingig von der Gruppenkon-
stellation, durchaus einige (wenige) eher passive Spieler tragen - ledig-
lich, wenn zu viele Spieler quasi ausschliefilich als Zuschauer auftreten,
kommt die Spielhandlung irgendwann zum Erliegen. Es stellt sich also
heraus, dass im Zusammenhang mit dem phantastischen Rollenspiel
und der Inszenierung desselben zum einen im Kontext einer Szene,
zum anderen und vor allem aber auch in der Spieltitigkeit selbst - und
darin wiederum vor allem in Form der Gestaltgebung der eigenen
Phantasieinhalte bei der Darstellung der personlichen Avatarfigur -
mit Berechtigung von einer (Selbst-)Inszenierung im metaphorischen
Sinne gesprochen werden kann. Die Inszenierung ist im Fall des phan-
tastischen Rollenspiels zwar nicht als eine genuin kiinstlerische zu ver-
stehen — schlieSlich handelt es sich hierbei nicht um das Medium des
Erscheinens selbst, sondern um das Medium des Spiels — aber durch-
aus als eine dsthetische zu begreifen.

Neben dem Begriff der Inszenierung ist das Asthetische der zweite
Schliisselbegriff zum Verstandnis des phantastischen Rollenspiels als
Funktion einer &dsthetischen Inszenierung von Szenekultur. Im Folgen-
den wire daher zu fragen, wie sich eine Asthetik im Zusammenhang
mit postmodernen Strategien der Sinnkonstruktion begreifen ldsst.
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b) Asthetik- Uberlegungen zu einem vielschichtigen Begriff im
Zusammenhang mit dem phantastischen Rollenspiel

Insbesondere vor dem Hintergrund der Identitdtswirksamkeit der im
phantastischen Rollenspiel gestalteten Inhalte eroffnet sich dieser Spie-
legattung eine besondere Beziehung zur sogenannten ,Postmoderne’ —
das experimentelle Gestalten und Uberfiihren von Phantasiegehalten
in zum Teil manifeste Identitdtsentwiirfe macht die eigene Personlich-
keit indirekt zum ,eigentlichen’ Spielgegenstand. Insofern begegnet es
dem postmodernen Grundgedanken der Pluralitit auf dem Spielfeld
der édsthetischen Gestaltung und erdffnet zugleich ein Kaleidoskop an
moglichen Seins-Weisen. So schreibt bereits Schiller in seinen Briefen
iiber die Asthetik: ,,Auf den Fliigeln der Einbildungskraft verlafit der
Mensch die engen Schranken der Gegenwart [...], um vorwirts nach
einer unbeschrinkten Zukunft zu streben (Schiller 2015: 73). Wie
Keupp betont, sind alle Arten von Identititsentwiirfen wesentlich auf
die Zukunft gerichtet, das gesamte ,Projekt Identitat® bezieht sich vor
dem Hintergrund des Gewesenen auf ein kiinftiges Sein (vgl. Keupp et
al. 2006: 193).

Das phantastische Rollenspiel als dsthetische Praxis eroffnet den
Teilnehmern eine Moglichkeit der Selbstdarstellung im Sinne einer ds-
thetischen Inszenierung ihrer Schatten-Identitat, ob innerhalb der ei-
genen Spielgruppe oder aber im grofieren Kontext der formierten Sze-
ne, welche iiber die im entsprechenden Teilkapitel benannten Techni-
ken und Strategien verfiigt, sich als solche darzustellen und kenntlich
zu machen. In seiner ,dufleren’ Bildgebung speist sich das Rollenspiel
dabei bekanntlich auch aus dem Motivschatz der Populdrkultur (vgl.
Mackay 2001: 72). Demnach verweist es auch im Sinne einer dstheti-
schen Selbstinszenierung auf die dort vorzufindenden Elemente und
Strukturen. Die Konzepte Inszenierung und Asthetik sind dergestalt im
phantastischen Rollenspiel als dsthetischer Inszenierung — wenn auch
nicht nur hier — aufs Engste miteinander verkniipft. Ehe also die Bild-
welten, welche die Spieler (fiir sich und auch gemeinschaftlich) ent-
werfen, auf ihre Essenzen hin untersucht werden, soll die Position der
postmodernen Asthetik zwischen klassischer Hoch- und Populirkul-
tur umschrieben werden, um dem begrifflichen Gehalt der dstheti-

361

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

1l Das phantastische Rollenspiel im gesellschaftlichen Kontext

schen Inszenierung im phantastischen Rollenspiel auf die Spur zu
kommen.

Die Vielfalt als Kennzeichen der Postmoderne durchzieht nahezu
alle gesellschaftlichen Bereiche und artikuliert sich natiirlich vor allem
auch in postmodernen ésthetischen Positionen. Diese kennzeichnen
sich durch eine enorme Bandbreite und Wandelbarkeit der Ausdrucks-
formen; wer ihnen gerecht werden will, bedarf einer fundierten Kennt-
nis der verschiedenen Stromungen, ihrer Ansitze, Bedingungen und
Anliegen sowie eines entsprechenden flexiblen Kriteriensatzes, um
sich zu ihnen in Beziehung zu setzen (vgl. Welsch 1996: 59).

Welsch diagnostiziert in den postmodernen Gegenwartsgesell-
schaften einen allgemeinen Asthetik-Boom, der einhergeht mit einer
Entgrenzung des Asthetikbegriffes dhnlich der Entwicklung, die das
Konzept der Inszenierung erfahren hat (vgl. Welsch 1996: 9). Von der
Stadtgestaltung bis zur Préasentation von Schaufenstern: ,Jmmer mehr
Elemente der Wirklichkeit werden asthetisch tiberformt, und zuneh-
mend gilt uns Wirklichkeit im ganzen als &sthetisches Konstrukt®
(Welsch 1996: 10), als bewusst gemacht. Demzufolge hat die Asthetik
lingst ihr angestammtes Gebiet, die Kunst beziehungsweise den Be-
griff des Schonen, hinter sich gelassen, um als Konzept in scheinbar
samtlichen Bereichen der Realitdt zu wirken - das bedeutet im nach-
teiligen Sinne, dass dem ehemals Banalen, Alltdglichen der Status des
Kiinstlerischen zugeschrieben wird (vgl. Welsch 1996: 12). Asthetisie-
rung bedeutet in diesem Zusammenhang also die ,, Ausstattung der
Wirklichkeit mit asthetischen Elementen, Uberzuckerung des Realen
mit dsthetischem Flair (Welsch 1996: 11) — ob aus 6konomischen
Griinden oder aus dem Wunsch einer Verbesserung® der Wirklichkeit
heraus. In jedem Fall entnimmt diese oberflachliche Asthetisierung le-
diglich die augenfilligsten Eigenschaften der Kunst (vgl. Welsch 1996:
12), um den alltéglichen Gegenstand ihrer Uberformung - eine Bou-
tique, ein Restaurant - zu einem ,Erlebnis zu machen. Das wohl laut-
starkste Symptom dieser Entwicklung ist die zunehmende Bedeutung
von Unterhaltung als Leitlinien von Kultur: In einer Gesellschaft, in
der Freizeit einen wesentlichen Lebensbereich markiert, wird diese zur
basalen Ressource, und das Erlebnis ermdglicht, diese umfassend aus-
zuschopfen (vgl. Welsch 1996: 11-13). Auf diesen Zusammenhang ver-
weist auch Hein (vgl. Hein 1982: 138). In diesem Asthetisierungspro-
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zess, der nach Welsch zum Kernmodus von Wirklichkeitskonstruktion
einer postmodernen Gesellschaft wird, wird letztlich auch das, was
nicht der Sphire der Asthetik angehért, #dsthetisch begriffen (vgl.
Welsch 1996: 21). Diese Ausweitung des Asthetikbegriffs iiber den tra-
ditionellen Bereich hinaus trigt jedoch zugleich der inneren Vielfalt
und Gerichtetheit ihres angestammten Gebietes Rechnung: Denn ei-
gentlich greift ja die Kunst ,,immer auch tiber die Kunst hinaus, sie be-
zieht sich zugleich auf transartistische Phdnomene und Zustinde des
Asthetischen” (Welsch 1996: 160). So ist die Kunst schon vom eigentli-
chen Wortsinn her nicht die einzige Dimension, innerhalb derer der
Begriff der Asthetik seine Deutungsmacht entfalten kann. Die moder-
nen Entwicklungen der Begriffe von Kunst und Asthetik verwirklichen
so also nur das Potential, das ihnen eigentlich schon immer inhérent
war: Neben der Kunst werden nunmehr auch andere Formen des
menschlichen Ausdrucks als dsthetikaffin anerkannt (vgl. Welsch
1996: 42). Es bedarf in diesen Fillen lediglich einer prézisen Termino-
logie und eines Bewusstseins dessen, in welcher Bedeutung der Begriff
des Asthetischen verwendet wird (vgl. Welsch 1996: 40).

Damit schliefSen sich diese Befunde an die im Teilkapitel Asthetik
- der Begriff im Kontext der Fragestellung gemachten Beobachtun-
gen und Schlussfolgerungen an: Eine moderne Asthetik ist verpflichtet,
dieser Erweiterung des Asthetischen insofern Rechnung tragen, als sie
die Verfasstheit und die Stellung der Asthetik in diesen neuen Aus-
drucksformen zu bestimmen hat: Auch ,in Feldern wie Lebenswelt
und Politik, Okonomie und Okologie, Ethik und Wissenschaft*
(Welsch 1996: 144) muss sie ihre Strukturen ausmachen, sie benennen
und sich mit ihnen auseinandersetzen, vor allem jedoch in gestalteri-
schen Phinomenen jenseits des genuin Kiinstlerischen: Eine zeitgema-
Be Asthetik muss sich auf dsthetische Praxen im Alltag beziehen, wie
sie eben auch das phantastische Rollenspiel verkorpert. Die Bedingun-
gen einer zeitgendssischen Asthetik sind also eng verkniipft mit dem
Kulturbegrift einer Gesellschaft — beziehen sich doch dsthetische
Strukturen iiberwiegend auf Produkte eines kulturellen Diskurses. Im
Folgenden soll also nach der Situation einer zeitgendssischen Asthetik
die Struktur des kulturellen Segments in postmodernen westlichen Ge-
genwartsgesellschaften nachgezeichnet werden.
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Ferchhoff verweist darauf, dass sich in diesen Gesellschaften auf-
grund der groflen Rolle, welche sie der Individualisierung beimessen,
und aufgrund der daraus folgenden Strukturen des gesellschaftlichen
Wandels die Grenzen zwischen der traditionellen héheren Kultur, also
der Kultur der biirgerlichen Eliten, und der daneben stehenden Popu-
larkultur mit ihren Aspekten der Unterhaltung, des Alltaglichen, mit-
unter auch des Trivialen, Banalen, mehr und mehr verwischen; zwar
kommt es nicht gleich zu einer unterschiedslosen Aufthebung, aber zu-
mindest zu einer deutlichen Relativierung im hierarchischen Gefille
zwischen beiden - auch beztiglich der Maf3stibe, nach denen ein kul-
turelles Artefakt der einen oder der anderen Sphire zugeordnet wird
(vgl. Ferchhoff 2011: 376). Dergestalt weichen die traditionellen Ge-
gensatzpaare von Unterhaltung und Ernsthaftigkeit, Oberflache und
Tiefsinnigkeit — also die Kennzeichen eines hoheren und eines niede-
ren Kulturniveaus - auf. Insbesondere die modernen Medien mit ihrer
enormen Breitenwirkung und die Kulturindustrie sind Triger diese
Entwicklung - die Pluralisierung, die als gesamtgesellschaftliches Pha-
nomen wesentlich mit den Entwicklungen der neuen Medien in Ver-
bindung steht, schlidgt sich auf diese Weise also auch im asthetischen
Bereich nieder: Die traditionellen kulturellen Eliten biifSen Teile ihrer
Deutungshoheit ein; ihre Zuweisungen des kulturell wie dsthetisch
Hoch- oder Minderwertigen finden nicht linger die ungeteilte Zustim-
mung des Massenpublikums. Als Folge daraus kommt es zu immer
mehr und immer tiefgreifenderen ,,Berithrungen und Vermischungen
zwischen Hoch-, Elite-, Sub-, Avantgarde-, Trivial-, und Massenkultu-
ren“ (Ferchhoff 2011: 377). Selbst, wenn sich durch die Elaboriertheit,
die Differenziertheit sowie die Komplexitit der einzelnen kulturellen
Codes nach wie vor gewisse Unterschiede erhalten, kommt es zu einer
prinzipiellen Gleichberechtigung von verschiedenen Lebensweisen,
Verhaltensstandards und 4sthetischen Préferenzen. Dies hat Folgen
insbesondere fiir diejenigen, welche sich dem traditionellen Leitbild
der klassischen Asthetik nicht (mehr) verpflichtet fithlen: In breitem
Umfang stehen ihnen nun Elemente, Motive und Strukturen verschie-
dener Kulturformen zur Verfiigung; aus dieser breiten Palette konnen
sie ihrem individuellen Empfinden nach wéhlen und sich selbst ty-
pischste Versatzstiicke in individueller und ausdrucksstarker Weise
(neu) aneignen - zugleich erfahren so selbst die elementarsten kultu-
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rellen Klischees immer wieder eine neue Deutung, die sie mit zusatzli-
chen Bedeutungsnuancen und Kontexten unterlegt (vgl. Ferchhoff
2011: 377-378).

In diesem Sinne stellt auch das phantastische Rollenspiel als asthe-
tische Praxis eine Form dar, sich auf die in den verschiedenen kulturel-
len Formen zirkulierenden Elemente zu beziehen. Insofern verkorpern
auch kulturelle Gestaltungsformen wie das phantastische Rollenspiel
genuin dsthetische Praxen. Es ist naheliegend, dass es sich in seiner
Bildgebung eben aus den Archiven dieser aufgeficherten pluralen Kul-
tur speist — und selbst wiederum zur Erweiterung ihres Fundus® bei-
tragt. Dabei ist es gerade die Bedeutung nicht prizise zu artikulieren-
der kognitiver Gehalte fiir das Andauern des Phantasieflusses, welche
das phantastische Rollenspiel als eine postmoderne &sthetische Aus-
drucksform prizisiert: Nach Liessmann bezieht sich die Postmoderne
in der dsthetischen Gestaltung insbesondere auf dasjenige, welches das
Empfinden dafiir schirft, ,,daf8 es ein Undarstellbares gibt“ (Liessmann
1999: 180-181).

Aus den vorangegangenen Darstellungen nun lésst sich also das
Rollenspiel als eine Funktion des Asthetischen in der Szenekultur be-
stimmen, die ein Lebensgefiihl und eine entsprechende Selbst- und
Weltwahrnehmung artikuliert, und die darin einer moderne-orientier-
ten asthetischen Praxis von Selbstinszenierung und Selbstdarstellung
gleichkommt. Auf diese Weise verlagert sich das Paradigma der Identi-
tatskonstruktion vom Einfiigen in konkrete, gesellschaftlich formulier-
te Schablonen hin zu einem gewissen Zwang der Selbstdefinition.

In diesem Sinne erweist sich das phantastische Rollenspiel als eine
asthetische Praxis der Selbstinszenierung im Kontext dieser spezifi-
schen szenekulturellen Ausdrucks- und Wahrnehmungsweisen und
darin als Reflex auf einen modernen, erweiterten Begriff von Asthetik.
Im Spannungsfeld einer postmodernen Pluralisierung von Realitdt be-
gegnet es dem Zwang zur ,Selbstdefinition' als Inszenierung des Selbst
in inneren Bildwelten.

365

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

1l Das phantastische Rollenspiel im gesellschaftlichen Kontext

¢) Das phantastische Rollenspiel: Inszenierung des Selbst in inneren
Bildwelten

Um die Bildgebung im phantastischen Rollenspiel inhaltlich im Einzel-
nen aufzuschliisseln, wire es notwendig, Spieler zu konkreten Avatar-
figuren zu befragen und, sozusagen, Einzelfall-Studien durchzufiihren.
Die im Rahmen dieser Untersuchung geleistete Vorarbeit kann hier als
Fundament begriffen werden, auf welchem konkretere Fragestellungen
im Einzeln aufzubauen und zu entwickeln wéren. Auf einer allgemei-
neren Ebene jedoch ist es auch ohne diese einzelnen Analysen moglich,
die Dimension zu erfassen, die sich um die Frage nach grundsétzlichen
gestalterischen Strukturen und Mechanismen im phantastischen Rol-
lenspiel entfaltet — das Modell einer ,semiotischen Exegese’ der im
Spiel gestalteten imagindren Welten.

Ein erster Schritt in die Auslegung der Bildwelten phantastischer
Rollenspieler kann tiber die Einordnung der Spieler-Avatar-Beziehung
im Spiel geschehen, die sich direkt auf die Spielinhalte auswirkt. Ein
wesentlicher Aspekt der ésthetischen Gestaltung im phantastischen
Rollenspiel bezieht sich auf die Differenziertheit des psychologischen
Profils der Avatarfigur — die Ausgestaltung der personlichen Spielfigur
ist schlieSlich ein wesentlicher Spielinhalt. Wenig tiberraschend wurde
dieser Aspekt daher auch bei den Befragungen im empirischen Teil
dieser Arbeit immer wieder angefiihrt, und als Leitlinie fiir diese Figu-
renentwicklung wurde die innere Stimmigkeit genannt. Diese lasst sich
in Anlehnung an Bowmans Konzept der Evolutionsstufen der Figuren-
identitdt als ein Weg hin zu einem Eigenleben als Ausdruck &stheti-
scher Spontaneitit begreifen, was wiederum auf eine starke Durchge-
staltung des Avatars als dsthetisches Produkt verweist. Bowmans Schil-
derung der Entwicklung einer Avatarfigur hat diesen Aspekt bereits
formal-strukturell beschrieben. Die vier Formen von Rollenspiel, die
Humbeck in Anlehnung an Wallis benennt, konnen nun erginzend
herangezogen werden, um die Stufen der Entwicklung der inhaltlichen
Bildgestaltung der Avatarfigur zu konkretisieren, ihre zunehmende
Differenziertheit und, sozusagen, imaginér-bildnerische Komplexitit.
Gleichzeitig wirkt sich der Grad dieser dsthetischen Durchformung
des Avatars als eine komplexe fiktionale Psychologie auf den Gestal-
tungsgrad der Spielhandlung aus. Zudem ist zu vermuten, dass hier ein
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inhaltlicher Zusammenhang besteht zu den im Teilkapitel Das phan-
tastische Rollenspiel als dsthetisierter Ausdruck eines Lebensge-
fithls genannten Spielstrategien, die Spieler als gestalterische Mittel
einsetzen, um die Idee einer Avatarfigur im Sinne ihrer dsthetischen
Vorstellungen zu verwirklichen.

Humbeck benennt vier Weisen, phantastisches pen-and-paper-
Rollenspiel zu spielen: Beim sogenannten Puppen-Spiel stellen die Ava-
tare blofle (imaginére) Spielsteine dar, vergleichbar denen eines Dame-
oder Schachspiels. Zwar sind sie iiber Zahlenwerte in ihren Eigen-
schaften beschrieben und konnen diese auch verbessern, dennoch aber
»schickt der Spieler seine Puppen fiir sich in die Arena, ohne eine gro-
Bere innere Beteiligung® (Humbeck 2007: 189) zu verspiiren: Die Avat-
arfigur erfahrt keinerlei inhaltliche Ausgestaltung und Individualisie-
rung. Es kommt daher im Puppen-Spiel weder zu einer Identifikation
mit der Spielfigur noch zu einer Immersion in die phantastische Spiel-
welt. Das Rollenspiel gleicht hier einem klassischen Gesellschaftsspiel
und kommt ohne eine komplexe Narration aus, so dass es sich weniger
als ein Erzdhlspiel im eigentlichen Sinne darstellt: Da hier die Innen-
perspektive auf die Figuren entfillt, ist die wesentliche inhaltliche Ebe-
ne die der (dufleren) Handlungsorientierung. Die Jagd nach Schitzen,
das Losen von Ritseln oder kimpferische Auseinandersetzungen sind
hier denkbare inhaltliche Motive (vgl. Humbeck 2007: 191).

Das Archetypen-Spiel zeigt bereits Anlagen einer psychologischen
Stilisierung des Avatars. Allerdings sind diese holzschnittartig und auf
wesentliche innere Qualititen beschrankt: ,,den guten Ritter, den for-
schenden Magier, die sanfte Heilerin, den wilden Barbaren etc.”
(Humbeck 2007: 189). Die Figuren stellen hier Archetypen menschli-
chen Verhaltens dar und sind insofern iiberindividuell und tber-
menschlich, besitzen jedoch davon abgesehen keine weiter ausdiffe-
renzierte individuelle, sondern eben eine ,Nicht-Personlichkeit’ Dies
erschwert dem Spieler die Identifikation mit der Figur, wenn auch wo-
moglich nicht mit der Eigenschaft, die sie reprasentiert (vgl. Humbeck
2007: 189). Diese Festlegung der Avatarfiguren auf bestimmte Eigen-
schaften wirkt sich notwendig auf die inhaltliche Komplexitit der
Spielhandlung aus: Unwandelbar, wie Archetypen sind, dhneln die
Narrationen, in welche sie eingebunden werden, dem Mirchen (vgl.
Humbeck 2007: 190). Eine gewisse Schematisierung und Vorherseh-
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barkeit der Handlungsverldufe im Spiel ist dann die Folge, denn die auf
die Archetypen beschrinkten Spielfiguren erlauben den Spielern stets
nur das Repertoire an Handlungen und Mdoglichkeiten, das mit dem
Archetyp tibereinstimmt, den sie verkérpern.

Erst auf der Ebene des Charakter-Spiels ist es moglich, eine drama-
turgisch anspruchsvollere Spielhandlung zu gestalten — denn eine sol-
che wird von Avatarfiguren getragen, die sich als umfassendere Per-
sonlichkeiten darstellen, so dass ihre Spieler sie vor dem Hintergrund
des Spielgeschehens in der Komplexitit ihrer inneren Gedanken, Ge-
fithle und Motive ausloten, erfahren und entwickeln koénnen (vgl.
Humbeck 2007: 190). Dementsprechend erdffnet sich hier ein grofer
Spielraum fiir Prozesse der dsthetischen Gestaltung: Die psychologi-
sche Komplexitdt der Avatarfiguren ermdglicht den Spielern eine enor-
me Palette an moglichen Handlungsweisen, was die Grundvorausset-
zung fiir inhaltlich wie dsthetisch hochkomplexe Spielhandlungen bie-
tet.

Im Masken-Spiel zuletzt kommt es zu einem echten Eigenleben der
Avatarfigur: Sie stellt, so Humbeck, einen Aspekt der Spielerpersén-
lichkeit dar, der sich in der Avatarfigur spiegelt, dhnelt in der Idee also
Bowmans und auch Kahls Konzeptionen; dieser Personlichkeit-Aspekt
hat einen ,eigenen Willen; es ist nicht mehr der Spieler, der tiber die
Handlungen der Figur entscheidet. Dergestalt entwickelt sich die Spiel-
handlung ,,nur noch durch die Charaktere, nicht mehr durch die Spie-
ler (Humbeck 2007: 191): Es ist die innere Dynamik der Avatarfigur,
welche diese voranbringt - und dementsprechend auch der hohe Grad
der dsthetischen Durchformung desselben zu einem &sthetischen Pro-
dukt, das sich im Rahmen einer édsthetischen Praxis artikuliert. Nach
Humbeck setzt diese Art des Spielens eine hohe ,,Hingabe der eigenen
Personlichkeit an etwas Fremdes“ (Humbeck 2007: 191) voraus - also
einen hohen Grad an Identifikation und Immersion. Dementspre-
chend konnen in dieser Form des Rollenspiels besonders intensive
Spielerfahrungen gemacht werden: Bietet bereits die Ebene des Cha-
rakter-Spiels viele Moglichkeiten, die Figurenpsychologie zu erleben
und weiterzuentwickeln, tritt die Bedeutung der Spielhandlung selbst
bei einer als Masken-Spiel zu bezeichnenden Spielweise hinter dem Er-
leben der fiktionalen Personlichkeit der eigenen Avatarfigur zuriick.
Das Ausloten der inneren Bewegtheit, der Dynamik und Struktur der
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imagindren Person wird wichtiger als duflerliche Handlungen im Rah-
men der Spielereignisse (vgl. Humbeck 2007: 192). Ob bei solcherma-
Ben intensiven Spielerlebnissen ,,sich [Spieler tatsdchlich, Erg. LF] in
der Spielsituation nicht der Dramaturgie der Geschichte bewusst®
(Humbeck 2007: 192) sind, weil sie ,,fiir den Moment in ihr [leben]“
(Humbeck 2007: 192), wie Humbeck folgert, darf jedoch bezweifelt
werden: Bowmans Ergebnisse zeigen deutlich, dass Spieler sich auch in
intensivsten Spielmomenten noch in vollem Umfang ,ihrer selbst be-
wusst sind (vgl. Bowman 2010: 143, 157). Auch, wenn Humbeck ins-
gesamt in der Herleitung dieser Stufen kaum in die Tiefe geht, stiitzen
die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit prinzipiell ihre Thesen.

Die vier von ihr benannten Arten, phantastisches Rollenspiel zu
spielen — Puppen-Spiel, Archetypen-Spiel, Charakter-Spiel und Mas-
ken-Spiel — markieren zum einen vier verschiedene Weisen, auf die
sich der Spieler zu seinem Avatar in Beziehung setzen kann. Jede die-
ser vier Spielarten erdffnet anders gelagerte Moglichkeiten der dstheti-
schen Gestaltung einerseits der Avatarfigur, andererseits der Spiel-
handlung, in die sich deren Entwicklung einbettet. Diese Moglichkei-
ten konnen in Hinblick auf ihr dsthetisches Potential als zunehmend
anspruchsvoller bewertet werden. Sie bergen in sich also méglicher-
weise einen Ansatz, innerhalb der asthetischen Praxis des phantasti-
schen Rollenspiels zu einer Einordnung von Spielweisen auf der
Grundlage ésthetischer Kriterien zu gelangen: Schliellich hat Asthetik
»immer zwischen Gelungenem und Nichtgelungenem, Besserem und
Schlechterem, Vorbildlichem und Abwegigem unterschieden® (Welsch
1996: 56). Will das phantastische Rollenspiel als édsthetische Praxis be-
griffen werden, miissen Kriterien geschaffen werden, um sich hinsicht-
lich der Qualitdt der dsthetischen Produkte zu verstindigen, die es her-
vorbringt: der Spielhandlung und insbesondere der Avatarfigur als
komplexe fiktive Person.

In Anlehnung an die dsthetische Bewertung literarischer Werke
liele sich mit Humbeck folgern: Das charakterorientierte Rollenspiel,
das dhnlich einem literarischen Werk universelle menschliche Erfah-
rungen zu bearbeiten und zu deuten versucht, ist als dsthetisch hoher-
wertig einzuschétzen als ein bloff handlungsorientiertes Rollenspiel,
das diese inhaltliche Ebene kaum gestaltet (vgl. Humbeck 2007: 195).
Bezogen auf die dsthetische Qualitdt der im phantastischen Rollenspiel
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gestalteten Inhalte wéren sicherlich auch der gesellschaftlichen Gegen-
wart geschuldete Themenkreise wie Geschlechterrollen, Tabus oder die
Formulierung typischer sozialer Konstellationen Hinweise auf dstheti-
schen Mehrwert; sie konnten bei der konkreten Avatargestaltung ein-
bezogen werden und den Blick dafiir schérfen, ob lediglich Archety-
pen oder Klischees reformuliert werden, oder ob der Spieler zu einer
eigenen, individuellen Themenstellung und Bildsprache gelangt. Si-
cherlich hat jeder Spieler favorisierte psychologische Archetypen und
thematische Grundkonstellationen, auf die er seine Avatargestaltung
aufbaut®* - dennoch kénnen sich in der schlussendlichen Ausfithrung
zwei Avatarfiguren grundlegend voneinander unterscheiden, selbst,
wenn sie denselben Kernideen, Grundlagen und Voraussetzungen ent-
springen: Die variantenreiche und vielfiltige Gestaltung desselben
Themas muss also nicht notwendig in eine Abwertung der &stheti-
schen Qualitit miinden - sie kann auch die vertiefte gedankliche
Durchdringung einer Thematik bedeuten, die in einer entsprechend
vielfaltigen Bildsprache artikuliert wird. Ganz dhnlich der in der Lite-
raturtheorie formulierten Kriterien fiir die Unterscheidung von hoch-
und unterhaltungs- beziehungsweise trivialliterarischen Werken konn-
te also auch fiir die inhaltliche Gestaltung im phantastischen Rollen-
spiel zwischen &sthetisch Hochwertigem und weniger Anspruchsvol-
lem unterschieden werden.

Wie im Zusammenhang mit der Symbolschopfung als eine Kern-
funktion dsthetischen Verhaltens dargestellt, artikuliert sich in jedem
schopferischen Tun eine Mischung aus divergentem und konvergen-
tem Denken (vgl. Bucher 2012: 277). Gerade das Entwickeln von Aus-
drucksformen, die im eigentlichen Sinne originell sind - also divergent
- und von bereits existenten Fassungen abweichen, wie man sie in Ste-

21 Die Unterscheidung von Spielertypen nach spielbezogenen Vorlieben wie inhaltli-
chen Thematiken oder Handlungsmoglichkeiten (z.B. die soziale Interaktion vs.
das Erforschen der Spielwelt) ist in der Szene sehr beliebt — solche Unterscheidun-
gen finden sich beispielsweise bei Gotzenbrucker 2001: 156. In Bezug auf die ds-
thetische Qualitdt des phantastischen Rollenspiels erweisen sich diese Spielertypo-
logien jedoch nur eingeschrinkt als hilfreich, denn nicht alle als Kategorien be-
nannten Préferenzen schlagen sich in dsthetisch-gestalterischen Dimensionen nie-
der. Vgl. dazu ausfithrlich Laura Fléter: http://www.teilzeithelden.de/2012/08/18/d
ie-rollenspieltheorie-meta-ebenen-von-rollenspiel-von-spielern-fuer-spieler/
[Abruf 19.09.15, 17:28 h].
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reotypen und Normen vorfindet (vgl. Bucher 2012: 276), ist ein Kenn-
zeichen genuin kiinstlerischen Handelns. Vor diesem Hintergrund er-
hilt die Individualitdt einer Avatarfigur noch einmal mehr Gewicht,
wenn es um die Beurteilung ihrer asthetischen Qualitit geht - so
konnte beispielsweise der produktive Umgang mit Vorgaben der Spiel-
welt in der Ausformung der personlichen Phantasiegestaltung einen
Anhaltspunkt in dieser Frage liefern. Hier konnte ein im Sinne Bu-
chers divergenter Entwurf von Avatarfiguren als dsthetisch hochwertig
bewertet werden.

Dem Literarischen entlehnte Qualitédtskriterien wie diese sollten,
dem Charakter des Mediums Rollenspiel entsprechend, jedoch durch
Kriterien flankiert werden, die dem darstellenden Bereich entstam-
men: Die Verkorperung der eigenen Avatarfigur kann hinsichtlich
ihrer dramatischen Qualititen bewertet werden — so beispielsweise die
Ausdrucksstirke der figurentypischen Mimik und Gestik, eine eigene
Prosodie womdglich in Form eines bestimmten Akzents oder Ahnli-
chem, vor allem aber auch die verbale Elaboriertheit der Spielbeitrige.
Zuletzt bietet auch der Film ein Arsenal an dsthetischen Kriterien, die
sich auf das phantastische Rollenspiel beziehen lieflen: Die innere wie
auflere Handlung muss ésthetisch ansprechend in eindringliche Bild-
sprache tibersetzt werden. Mit der allgemeinen asthetischen Komposi-
tion einher geht zudem das Orchestrieren der Zeitabldufe, die jeweils
relevanten Erzahlperspektiven, Raffung und Dehnung von Zeitab-
schnitten und Ahnlichem mehr, die zu einem (imaginéren) filmahnli-
chen Ablauf verschmelzen — mit dem Unterschied, dass die imaginére
Kulisse dreidimensional ist und in zahlreichen Weisen in ihrer Er-
scheinung und Wahrnehmung durch die Spieler verdndert werden
kann (vgl. Humbeck 2007: 195).

Nach Humbeck ist ein Spiel, das sich asthetisch dergestalt zwi-
schen Literatur, Drama und Film bewegt, als kiinstlerisches Rollenspiel
zu bewerten. Gestaltet es in nachweisbarer Dichte die dsthetischen Di-
mensionen aus, hat es ,Anspruch darauf, als Kunstwerk zu gelten®
(Humbeck 2007: 195), denn darin erfordert es ,die gleiche Intensitét
und Beschiftigung mit der Materie wie der Versuch, eine der etablier-
ten Kiinste auszuiiben® (Humbeck 2007: 195), also die Beherrschung
der asthetischen Strukturen des Mediums. Den kiinstlerischen Wert
des Rollenspiels als Kunstform erkennt die Autorin in der Moglichkeit,
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im Spiel von der erzdhlten Geschichte zutiefst bewegt zu werden (vgl.
Humbeck 2007: 195) - dies geht in die Richtung von Mackays Argu-
mentation. Dieser erkennt die immersive, partizipatorische Gestaltung
einer Narration als die ,kommende® Kunstform des einundzwanzigsten
Jahrhunderts - dhnlich dem Kino im Jahrhundert zuvor: eine durch
ein Medium vermittelte Erfahrung, abhingig von einem technischen
Gerit, mit welchem der Rezipient interagieren kann. Mackay bezeich-
net dies als die Asthetisierung und Wertschitzung einer noch ungebo-
renen Kunstform, die in der immersiven Unterhaltungs-Umgebung
einer imagindren oder virtuellen Realitédt bestehen wird (Mackay 2001:
157-159) und umreiflt damit ein Feld, auf dem sich das phantastische
Rollenspiel als Kunstform etablieren kann.

Dieser Impetus beriihrt sich mit der von Hein diagnostizierten en-
gen Verkniipfung von Selbsterfahrung und Schopfertum (vgl. Hein
1984 b: 54). Selbsterfahrung ist, wenn vielleicht auch nicht mehr in der
Pointiertheit wie noch in den 8oer Jahren, so doch nach wie vor einer
der ,lautesten’ Imperative der westlichen Gegenwartsgesellschaften — in
seinem Konzept der Erlebnisrationalitit kommt Schulze zu dhnlichen
Ergebnissen (vgl. Schulze 2005: 52). Zugleich nimmt die Selbsterfah-
rung eine zentrale Stellung ein, wenn das phantastische Rollenspiel als
asthetisch tiberformte Identitdtsarbeit im Rahmen einer genuinen &s-
thetischen Praxis interpretiert wird. Gelangt die Selbsterfahrung auf
diese Weise zu einer Stellung im Bereich des Asthetischen, liegt es na-
he, ,,dafd jeder sich als potentieller Kiinstler fithlen kann“ (Hein 1984 b:
54) - in diesem Fall der Rollenspieler. Anst6f3e, das phantastische Rol-
lenspiel in die Riege der genuinen Kiinste aufzunehmen, wie sie Hum-
beck und Mackay formulieren, riicken das traditionell ja sehr elitdre
kiinstlerische Schopfertum, das einer intellektuellen und sozialen Elite
vorbehalten war, in die Nidhe eines Massenphdanomens, einer quasi-de-
mokratisierten Kunst fiir alle (vgl. Hein 1984 b: 54). Das Rollenspiel als
Medium birgt in diesem Sinne an sich ein besonderes Potential, wenn
es darum geht, Selbsterfahrung einerseits zu generieren und anderer-
seits zu kommunizieren. Deren Inszenierung in komplexen Bild- und
Handlungskompositionen bezieht sich direkt auf die Veréffentlichung
von personlichen Erlebnissen, Traumen und Vorstellungen (vgl. Hein
1984 b: 55-56) und darin wiederum auf die Selbsterfahrung als Gegen-
stand eines neuen, ,demokratischen’ Kunstbegriffes, der nicht mehr
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den Produkten einer schopferischen Elite allein vorbehalten ist. Im Zu-
sammenhang mit der Deutung von Avataren als dsthetisch iiberformte
Selbstentwiirfe kann das Rollenspiel als Paradetechnik dieses Verof-
fentlichens, Gestaltens und Kommunizierens einer solchen, das Selbst
tiberhaupt erst konstituierenden Phantasie begriffen werden.

Abseits eines Diskurses iiber die ,Demokratisierung der Kunst" ist
festzuhalten, dass das Vorhandensein &sthetischer Gehalte zumindest
die Voraussetzungen schafft, das phantastische Rollenspiel auf seine
prinzipielle Eignung zur Kunstform hin zu untersuchen - eine Diskus-
sion, die im Rahmen der Rollenspielforschung insbesondere im skan-
dinavischen Raum bereits intensiv gefiihrt und vielfach positiv beant-
wortet wird. Im Folgenden sollen als eine Erweiterung zu Humbeck
und Mackay einige dieser Positionen dargestellt und auf den zugrun-
deliegenden Kunstbegriff befragt werden.

4 Zum Verhaltnis von phantastischem Rollenspiel und genuinem
Kunstschaffen: Ist phantastisches Rollenspiel Kunst?

In Teilkapitel Die ,Kunst‘ der Avatargestaltung wurden die ,aufleren’
und ,inneren’ dsthetischen Mechanismen untersucht, die an der Ge-
staltung des dsthetischen Produktes Avatar und damit auch der &sthe-
tischen Praxis phantastisches Rollenspiel insgesamt beteiligt sind. Das
Jkiinstlerische Handwerkszeug® dieser dsthetischen Praxis besteht dem-
zufolge — neben dem Beherrschen der systemspezifischen Funktionen
der Avatargestaltung — vor allen Dingen in der Technik, den Phanta-
siefluss aufrecht zu erhalten. Eine enge Bindung von Spiel und Spieler
hat sich in diesem Bezug als Schliissel erwiesen, genauso wie ein be-
wusstes ,Befiillen’ des dsthetischen Reservoirs, um die Reichhaltigkeit
des eigenen Vorstellungsschatzes zu férdern. In diesem Zug wurde die
dsthetische Praxis des phantastischen Rollenspiels bereits ein erstes
Mal zum genuinen Kunstschaffen in Beziehung gesetzt: Die Fragestel-
lung ergibt sich notwendig aus der Deutung des Rollenspiels als dsthe-
tische Praxis, und, wie dargestellt, insbesondere in der skandinavi-
schen Rollenspielforschung machen sich mehrere Positionen stark fiir
die Anerkennung von phantastischem Rollenspiel als eine moderne,
interaktive Kunst. Vor dem Hintergrund der gewonnenen Untersu-
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chungsergebnisse soll die Frage nach dem Kunststatus des phantasti-
schen Rollenspiels die Sondierung seiner &sthetischen Gehalte ab-
schliefen.

Wie im Zusammenhang mit der Klarung des Begriffs der astheti-
schen Praxis bereits angerissen, ist es Eigenschaft von Kunst, sich auch
auf auflerkiinstlerische Phdanomene zu beziehen (vgl. Welsch 1996:
160). Gerade vor dem Hintergrund der Vervielfaltigung von Perspekti-
ven und Deutungsmustern in den westlichen Gegenwartsgesellschat-
ten werden die Rahmenbedingungen des Begriffs des Kiinstlerischen
gerade von modernen Positionen der Kunst in besonderem Mafle her-
ausgefordert und bearbeitet (vgl. Welsch 1996: 169). In wesentlich
grundlegenderer Weise als je zuvor artikuliert sich in ihren Werken die
Frage danach, was Kunst iiberhaupt sei, was sie angesichts der enor-
men Komplexitit der modernen Lebensgegenwart iiberhaupt noch
leisten kann. Die Antworten auf diese Fragen fallen zum Teil so radikal
aus wie die modernen Positionen, die sie formulieren (vgl. Welsch
1996: 169). Insbesondere die moderne Kunst erfordert eine Offenheit
fir Anderungen bislang gewohnt-vertrauter Kategorien, Unterschei-
dungen und Begrifflichkeiten - und damit auch ein Stiickweit das Auf-
l6sen von Kunst und daran angrenzenden Gebieten (vgl. Welsch 1996:
171). Vor diesem Hintergrund entfaltet sich ein Kunstbegriff, der seine
traditionelle Exklusivitdt bereitwillig zugunsten eines radikal erweiter-
ten Erfahrungsspektrums aufgibt - einerseits ein sehr grofiziigiger An-
satz: Kunstnahe Phanomene aller Art werden plotzlich in die bislang
hermetisch gefasste dsthetische Sphére des genuin Kiinstlerischen auf-
genommen. Andererseits verzichtet der Kunstbegrift, vergleichbar der
Problematik von Asthetik und Inszenierung, damit auch auf einen gu-
ten Teil seiner urspriinglichen Deutungsmacht: So muss also der An-
spruch eines kiinstlerischen Status immer wieder neu erwiesen und
der Anspruch des postmodernen Kunstverstehens auf diese Weise ein-
gelost werden. Darin jedoch kommt ihr gerade das Alltagliche zu Hil-
fe: ,Ohne die Einbringung alltidglicher Wahrnehmungskompetenz
kénnte man schon nicht einmal die Gegenstdnde in Bildern erkennen®
(Welsch 1996: 170).

Gleichwohl birgt diese Offenheit des modernen Kunstbegriffes die
Gefahr, vorschnell fiir ein Phdnomen in Dienst genommen zu werden.
Um den Anspruch des phantastischen Rollenspieles auf das genuin
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Kiinstlerische zu untersuchen, soll es im Folgenden hinsichtlich we-
sentlicher Strukturmomente des Kiinstlerischen untersucht und zu be-
reits bestehenden kiinstlerischen Disziplinen in Beziehung gesetzt wer-
den. Gerade im Zusammenhang mit dem Postulat einer Kunst fiir alle
ist hier eine differenzierte Herangehensweise geboten — denn diese ,de-
mokratische Kunst® duf8ert sich nach Hein ja in den immer neuen For-
mulierungen von Selbsterfahrungen. Diese wendet, einem offeneren
Kunstbegriff entsprechend, ihre Aufmerksamkeit gerade einer ,Welt
abseits der Arbeit zu, wo geniigend Spielraum vorhanden ist, um die-
sen Entwiirfen auch eine konkrete Gestalt zu ermdglichen, ndmlich in
einer disponiblen Alltags- bzw. Freizeitsphiare® (Hein 1982: 138). Als
asthetische Praxis explizit einer Freizeit-T4tigkeit hat das phantastische
Rollenspiel eine Stellung inne, die es als kiinstlerische Disziplin leicht a
priori disqualifizieren konnte — es scheint wenig wahrscheinlich, dass
sich ernsthaftes kiinstlerisches Schaffen im Rahmen erholsamer Frei-
zeit-Tatigkeit artikulieren soll.

Nichtsdestoweniger wird genau diese Frage immer wieder aufge-
worfen. Der Diskurs um den Kunststatus des phantastischen Rollen-
spiels entfaltet sich vor dem Hintergrund eines nachweisbaren Einflus-
ses von Formen der experimentellen Kunst auf das phantastische Rol-
lenspiel, insbesondere das Live-Rollenspiel - so tragt die aktuelle Aus-
gabe der Aufsatzsammlung zum Mittelpunkt in 2016 den Titel LARP
und die (anderen) Kiinste (Bienia/Schlickmann 2016). Sie versammelt
eine Anzahl an Aufsdtzen, die sich mit den Beziigen des Live Action
Role Play zu verschiedenen Kunstformen befasst — so der Installation,
der Performance oder der darstellenden Kunst — und ordnet sich da-
mit in eine Reihe von vorangegangenen Schriften mit dhnlicher Aus-
richtung ein. Unbestreitbar hat die grofie Vielfalt an intermediellen
Kunstformen, die in den 1960er Jahren erprobt wurden, vielfache Aus-
wirkungen auf das sich etwa zwanzig Jahre spiter formierende Medi-
um des phantastischen Rollenspiels (vgl. Morton 2007: 252): Die Phi-
nomene des Happenings, des Events, des Fluxus und vieler anderer
Spielformen von Kunst formulierten den Grundgedanken, dass ein
rein abstraktes System — auch ein Regel-System - ein Kunstwerk sein
kann, dass der Unterschied von Kiinstler und Rezipient aufgehoben
werden darf, dass auch die spontane Auflerung kiinstlerischen Wert
besitzen kann (vgl. Morton 2007: 252). Der Einfluss der experimentel-
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len Kunstformen auf das Rollenspiel dufSert sich in verschiedenen Ge-
meinsamkeiten zwischen beiden, wie Harviainen aufzeigt (Harviainen
2010). Werke des Ansatzes Chance and Change sind dazu gedacht, vom
Rezipienten verdndert, vervollstindigt und auf diese Weise (mit-)er-
schaffen zu werden, so dass auch hier, genauso wie im phantastischen
Rollenspiel, die Partizipation Konstituente des Kunstwerks wird. In
beiden Fillen scheint die Frage nach der Urheberschaft des Werkes
durch. Kunstwerke der Gattung der Performance kdnnen Zuschauer zu
Mit-Akteuren machen und sie so in die kiinstlerische Darbietung ein-
binden - auch in bestimmten Formen von phantastischem Rollenspiel
ist die Grenze von Zuschauer und Spieler flieflend oder sogar aufgeho-
ben, so dass sich die Notwendigkeit eines Publikums tiberhaupt eriib-
rigt. Im Happening schliefllich ist jeder Teilnehmer sogar zugleich auch
Urheber - in vergleichbarer Weise ldsst sich auch das phantastische
Rollenspiel verstehen (vgl. Harviainen 2010: 9).

Dass diese offensichtlichen Gemeinsamkeiten mit verschiedenen
anerkannten Formen der experimentellen Kunst die Frage nach dem
Kunststatus des phantastischen Rollenspiels aufwerfen, ist nachvoll-
ziehbar. Insbesondere vor dem Hintergrund der nachweisbaren &sthe-
tischen Gehalte und des daraus folgenden Einordnens ins Spektrum
der genuin ésthetischen Praxen unterstiitzen derlei Uberlegungen die-
ses Unterfangen. Mit Mackay und Humbeck wurden bereits zwei Posi-
tionen in diesem Diskurs umrissen - insbesondere erstere wird gerade
auch im skandinavischen Diskurs stark rezipiert. Zur Legitimitdt der
Fragestellung nach dem Kunststatus phantastischen Rollenspiels stellt
Mackay fest, dass das phantastische Rollenspiel als Prozess eben neben
der formalen, sozialen und kulturellen Struktur, die es mit vielen ande-
ren Tétigkeiten gemein hat, im Wesentlichen durch seine vierte, dsthe-
tische Struktur gekennzeichnet wird - und dass dieses Charakteristi-
kum eben vornehmlich der Kunst und dem kiinstlerischen Bereich zu-
geordnet wird. Hinzu kommt der haufig beobachtbare Mechanismus,
dass alles, was die Alltdglichkeit relativieren oder sogar transzendieren
will (oder soll), bestrebt ist, auch den Status des genuin Kiinstlerischen
zu erhalten (vgl. Hein 2016: 262). Das phantastische Rollenspiel hat
sich im Zuge der Untersuchung als Strategie der dsthetischen Inszenie-
rung und sowie auch explizit als Technik der Asthetisierung der ,all-
taglichen Banalitdt® dargestellt — der Ehrgeiz, den Status der Kunstform
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fiir sich zu reklamieren, mag sich aus genau diesem Zusammenhang
heraus erkldren und motivieren.

Mackay nun bestimmt diese dsthetische Struktur, die dem phan-
tastischen Rollenspiel inhérent ist, als getragen von Prozessen der in-
tensiven Identifikation mit dem gestalteten Inhalt — insbesondere den
Avatarfiguren, ihren Handlungen, Stirken und Schwichen (vgl. Mack-
ay 2001: 130). Dies erdffnet seiner Position nach ein kathartisches Po-
tential, das auch nach dem Ende des Spiels eingeldst bleibt; es ist je-
doch nachweislich aus der gemeinschaftlichen Schépfung eines ésthe-
tischen Objektes im Rahmen eines kollektiven Interpretationsprozes-
ses hervorgegangen — ndmlich des Spielens eines phantastischen Rol-
lenspiels (vgl. Mackay 2001: 122). Ahnlich wie Schmidt fithrt er die ds-
thetische Komposition des Handlungsiiberbaus an, der oft an dramati-
schen Konzepten orientiert ist und sich aus den zumeist spontanen
Spielerhandlungen verwirklicht — damit entfaltet die Narration eine in-
nere Dynamik und Charakteristik unabhidngig von den Intentionen
des beteiligten Spielers (vgl. Mackay 2001: 130), nicht unéhnlich dem
Eigenleben-Phdnomens von Avatarfiguren. In Anlehnung an die Er-
gebnisse aus dessen Untersuchung konnte also diese Eigendynamik
der Entwicklung der Spielhandlung als die Spontaneitit eines kollekti-
ven dsthetischen Ausdrucks bewertet werden, was den dsthetischen
Status auch der Spielhandlung selbst noch einmal unterstreicht. Mack-
ay erkennt hierin eine Berechtigung, das phantastische Rollenspiel als
Kunstform zu bewerten und ein eindeutiges (inhaltliches) Loslésen
der Spieler von popkulturellen Erzdhlschemata hin zu einem eigenen,
kiinstlerischen Entwurf (vgl. Mackay 2001: 131). Mackay setzt damit
das Kiinstlerische mit dem Asthetischen gleich; wie die Betrachtung
des Asthetikbegriffs unter dem Vorzeichen einer modernen Perspekti-
ve ergeben hat, ist das Asthetische jedoch kein hinreichendes Kriteri-
um mebhr fiir die Zuordnung eines Gegenstandes in den Bereich der
Kunst.

Auch Harviainens Argumentation hilft nur bedingt weiter: Wenn
Happenings unbestritten den Status genuiner Kunst genieflen, ,,gibt
[es] keine wirkliche Basis um kiinstlerisch anspruchsvolles Live-Rol-
lenspiel auszuschlieflen, das die Merkmale dieser Kategorie ebenfalls
aufweist“ (Harviainen 2010: 9). Die Zugehorigkeit in den Bereich der
genuinen Kunst erschopft sich aber genauso wenig in der Tatsache,
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den Unterschied von Publikum und Akteur aufzuheben, wie im Auf-
weisen dsthetischer Strukturen.

Viele inhaltlich komplexe Abstrakta besitzen in ihrer begrifflichen
Definition keine ,scharfen Rander® - die Begriffe Liebe oder Freiheit
sind zwei prominente Beispiele, ebenso aber auch Kunst. So, wie es
auch fiir den Umgang mit Kunstwerken anderer Formen, Medien und
Gattungen zutrifft, ist es also auch in der Auseinandersetzung mit
einem eventuellen Kunststatus des phantastischen Rollenspiels unab-
dingbar, sich stets bewusst zu machen, dass ,kiinstlerisch’ eine relative
Qualitét ist, nicht eine absolute. Daraus folgt, wie Peez es ausdriickt:
»Das, was die Kunst zur Kunst macht, lasst sich zwar einkreisen, aber
nicht benennen, es ist kaum reflexiv verfiigbar, es muss immer neu er-
fahren werden® (Peez 2005 a: 102). Unzweifelhaft sind die beiden ge-
nannten Merkmale phantastischen Rollenspiels zugleich auch Merk-
male von Kunst — aber sie sind eben nicht hinreichend, um auf der Ba-
sis ihres Vorliegens oder Erscheinens etwas im Umkehrschluss als
Kunst zu bestimmen, insbesondere, wenn sie in einem Phdnomen je-
weils isoliert auftreten.

Kunst ist ein Erkenntnismodus - eine Kommunikationsform, die
sich der individuellen asthetischen Profile von Urheber und Rezipient
bedient. Neben diesen aber weist das Kiinstlerische weitere Struktur-
momente auf. Ohne Anspruch auf Vollstindigkeit und ohne sich hier
nun inhaltlich oder theoretisch auf eine einzelne kunstwissenschaftli-
che Position zu verengen, kénnen folgende Strukturmomente von
,Kunst® identifiziert werden. Zunachst besteht ein handwerklich-techni-
sches Moment — das Werk stellt eine Gestaltung mithilfe der kompeten-
ten Anwendung von entsprechenden handwerklich-technischen Ver-
fahren dar, welche die kiinstlerische Gattung bezeichnen, so beispiels-
weise des Umgangs mit Hammer und Meif3el in der Bildhauerei. Kunst
umfasst ein professionelles Moment: Der édsthetische Ausdruck ist das
Ergebnis eines umfassenden, praktischen wie theoretischen Bildungs-
prozesses des Urhebers und Zeugnis einer kiinstlerischen Ausbildung,
moglicherweise, aber nicht notwendig, durch ein Studium an einer an-
erkannten Hochschule. Dies wird ergénzt durch das ontologische Mo-
ment: Ein ,Kunstwerk® will ,Kunst® sein, kein Alltags- oder Gebrauchs-
gegenstand — wenngleich es sich auf solche beziehen oder aus ihnen
bestehen kann. Im para-medialen Moment kommt zum Ausdruck, dass
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prinzipiell jedes Medium einen kiinstlerischen Ausdruck transportie-
ren kann, gleich ob Film, Tanz, Malerei oder Spiel. Gegebenenfalls ist
zundchst ein Erschlieflen der dsthetischen Moglichkeiten des Mediums
notwendig und ein entsprechendes Verfahren zu entwickeln, um die
kiinstlerische Orientierung darin einzubinden und sie durch die Mog-
lichkeiten des Mediums zur Wirksamkeit zu bringen. Das innovativ-in-
dividuelle Moment verdeutlicht, dass der kiinstlerische Ausdruck eine
neuartige Perspektive artikuliert, die authentische Sicht-, Denk- und
Gestaltungsweise einer Einzelperson oder eines Kiinstlerkollektivs. Das
bereits angesprochene Wechselspiel aus divergentem und konvergen-
tem Denken schldgt sich hierin nieder. Dieses ist eng verbunden mit
dem intentionalen Moment, welches das Werk als ein Produkt absichts-
voller gestalterischer Entscheidungen ausmacht — diese konnen dabei
auch auf urspriinglich zufilligen Entdeckungen und Zufallsverfahren
beruhen, diese gezielt zu ihrem Zweck bemiihen oder in der Reflexion
riickwirkend ein kiinstlerisches Potential darin ausmachen und expli-
zieren. Dem schliefit sich das inhaltlich-kommunikative Moment an:
Ein genuines Kunstwerk verweist iiber sein rein materielles Dasein hi-
naus, es birgt, gestaltet und tbermittelt einen Sinnzusammenhang,
einen Appel oder eine ,Botschaft’ Dies kann auch bedeuten, (schein-
bar) nichts bedeuten zu wollen und hermetisch zu sein, aber auch, jede
Verstindigung ad absurdum fiithren zu wollen. In jedem Fall gestaltet
das Werk in sich eine Beziehung zur Welt. Wie und auf welche Weise
sich die genannten Strukturmomente konfigurieren, um wirklich als
Kunst anerkannt zu werden, lasst sich dem soziohistorischen Moment
entnehmen: Was Kunst ist, ist ein (permanenter) gesellschaftlicher
Konstruktions- und Verhandlungsprozess, der eng mit seiner Zeit und
der Kultur in Verbindung steht, in welche er eingebettet ist oder auf die
er verweist: Nur, was als Kunst anerkannt wird, ist auch Kunst. Dies
steht in engem Zusammenhang mit dem personellen Moment: Ob et-
was als Kunst begriffen wird oder nicht, ist letztlich auch abhéngig da-
von, wer fiir das fragliche Phanomen verantwortlich zeichnet — unab-
hingig von eventuellen materiellen, formalen oder inhaltlichen Aspek-
ten konnen die Handlung oder das Produkt der einen Person als Kunst
gelten, dasjenige einer anderen Person jedoch nicht, ungeachtet einer
womdglich identischen Erscheinung oder Herstellung des fraglichen
Objektes. Dem gedanklich verwandt ist das prisentationale Moment:
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Was in den entsprechenden Kontexten prasentiert wird — im Museum,
auf einer Bithne, in einem Rahmen an der Wand oder einem Kiinstler-
atelier — wird als Kunst empfunden. Objekte und Phanomene, die sich
gezielt aus dieser Verortung' des Kiinstlerischen 19sen, miissen sich
vielfach zundchst einem langen Verhandlungsprozess unterziehen, ehe
der kiinstlerische Status ihnen zuerkannt wird. Prominente Beispiele
sind hier die Street oder Urban Art, also vornehmlich moderne Kunst-
formen, die gerade mit den Konventionen des ausgemachten ,Kunstor-
tes’ experimentieren.

Relevanter als die genannten ,harten Fakten' ist also vielmehr, ob
die betreffende Person, der Ort oder das Phdnomen im Rahmen eines
gesellschaftlichen Definitions- und Aushandlungsprozesses den Status
des Kiinstlerischen oder des Kiinstlers bekleidet oder nicht.

So ist der Begriff der Kunst in hohem Mafle abhingig von den ak-
tuellen kulturellen, gesellschaftlichen und historischen Bedingungen
und somit stets an der Bruchkante des gesellschaftlichen Wandels an-
gesiedelt: Das, was (engagierte) Kunst ist, befindet sich sozusagen am
Hotspot der soziokulturellen Plattentektonik. Dies begriindet auch,
dass ein Werk nicht notwendig alle genannten Strukturmerkmale in
gleichem Umfang erfiillen muss, um als Kunst gelten zu diirfen - dhn-
lich der Bestimmung von Strukturmerkmalen phantastischen Rollen-
spiels lasst sich der Kunststatus eines Gegenstandes anhand dieses Ka-
talogs also eher graduell identifizieren als absolut. Nichtsdestoweniger
gibt er Anhaltspunkte in der Bestimmung eines Phdnomens als kiinst-
lerisch: Je mehr dieser Strukturmerkmale es (im Rahmen seiner me-
dialen Bedingungen) erfiillt, desto wahrscheinlicher ist von ihm als
Kunstwerk zu sprechen. Andererseits aber ist er tolerant genug, die ge-
rade im postmodernen kiinstlerischen Diskurs auftretenden zahlrei-
chen neuen Ausdrucksformen des Kiinstlerischen zumindest aufzu-
nehmen. Und dariiber hinaus darf nicht unberticksichtigt bleiben, dass
der Begriff der Kunst zunéchst einmal einen ,ontologischen Status‘ be-
schreibt — er ist fiir sich allein genommen noch kein (positives) Quali-
tatsurteil. Nach wie vor gilt es, gute Kunst von schlechter Kunst zu un-
terscheiden - dies eréffnet noch einmal eine ganz eigene Dimension
von dhnlich komplexen Fragestellungen voller schwer bestimmbarer
Begriffe, Komplexe und Aspekte.
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Fir das phantastische Rollenspiel als Kunstform bedeutet eine
Ubersicht an Strukturmerkmalen wie die hier aufgefithrte zunichst
einmal, dass sich aus seiner Ahnlichkeit zu bestehenden Formen der
Kunst - auch der experimentellen Kunst - nicht notwendig der eigene
Anspruch auf kiinstlerischen Status legitimiert. Zunachst erschopft
sich diese Ahnlichkeit in nur wenigen (vgl. Morton 2007: 252), und
damit zugleich zu wenigen, strukturellen Ahnlichkeiten. Nichtsdesto-
trotz hat das phantastische Rollenspiel unbestreitbar prinzipiell ein
kiinstlerisches Potential. Mit Morton - und einem Augenzwinkern —
gesprochen: ,Die traditionelle Performance-Kunst und die ihr ver-
wandten Formen sind nicht mit Live-Rollenspiel identisch [...]. Sie
sind, was passiert, wenn eine geballte kiinstlerische Ausdruckskraft die
spielerischen Elemente eines Live-Rollenspiels tiberwiltigt* (Morton
2007: 253). Mortons Schlussfolgerung weist in die richtige Richtung:
Rollenspiel ist, wenn auch keine eigenstindige Kunstform, so doch in
jedem Fall als ein prinzipielles kiinstlerisches Medium zu verstehen. In-
sofern ist Harviainens Postulat zuzustimmen, das Rollenspiel um sei-
ner selbst und seiner inhédrenten Mdglichkeiten willen zu schitzen,
und nicht aufgrund seiner Ahnlichkeit zu etablierten kiinstlerischen
Ausdrucksformen (vgl. Harviainen 2010: 9—11). Denn Kunst ist immer
ein medial gestalteter Inhalt, nicht ein Medium selbst: Insofern trifft
die Aussage, dass phantastisches Rollenspiel Kunst sei, nicht den Kern
des Problems. Treffender wire zu sagen: Das Medium des phantasti-
schen Rollenspiels ist prinzipiell kunstfihig. So stellt auch Mackay fest,
dass das als dsthetisch einzuschitzende narrative Objekt das Konzept
ist, das Medium, welches die Form, die konkrete Spielhandlung, be-
dingt, und insofern auch ein prinzipielles kiinstlerisches Potential (vgl.
Mackay 2001: 131). Sein prinzipieller Status als Spiel wiirde dem nicht
von Vornherein widersprechen: Bereits in der strukturellen Analyse
dsthetischer Tétigkeit wurde wiederholt auf die Ahnlichkeit von dsthe-
tischer und Spieltatigkeit verwiesen (vgl. Kirchner et al. 2006: 24).

Auch Harviainens ,Argument der Umkehrung der Beweislast ist
in diesem Zusammenhang nicht belastbar: Es reicht nicht aus, dem
Gegeniiber den Beweis des Gegenteils zu tiberlassen, um etwas zu be-
legen - in diesem Fall den kiinstlerischen Status des phantastischen
Rollenspiels — oder einfach die prinzipielle und allgemeine Subjektivi-
tat des Kunstempfindens anzufiithren (vgl. Harviainen 2010: 12). Diese

381

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

1l Das phantastische Rollenspiel im gesellschaftlichen Kontext

382

Subjektivitit existiert zweifellos, und Kunst ist wohl tatsdchlich nicht
letztgiiltig zu definieren, sondern nur naherungsweise zu beschreiben.
Anhand der genannten Strukturmomente von Kunst liefle sich hierin
aber zumindest ein Ausgangspunkt festlegen - die Subjektivitit ist als
Argument also nur im Rahmen einer vorangegangenen formellen
Analyse aussagefihig, als Gradmesser in einer wirkungsasthetischen
Dimension, und kaum geeignet, fiir sich allein genommen einen
kiinstlerischen Status festzustellen: Ist sie nicht ausreichend, den Status
des Kiinstlerischen zu widerlegen, wie Harviainens Argumentation na-
helegt, so kann sie ebenso wenig geeignet sein, dem phantastischen
Rollenspiel im Gegenteil kiinstlerischen Status zuzuerkennen.

Um die Bedingungen und Méglichkeiten des phantastischen Rol-
lenspiels als Medium kiinstlerischen Ausdrucks auszuloten, wire daher
zundchst von Bedeutung, die édsthetischen Kategorien zu bestimmen,
anhand derer sich sein Inhalt - der Spielprozess — bewerten liele. Sein
ephemerer Status erleichtert ein solches Unterfangen nicht gerade. In
der mit Humbeck bereits angerissenen Weise lassen sich womoglich
Anleihen beim Drama, der Literatur und dem Film machen, zweifels-
ohne wiren aber auch eigene, genuin rollenspielspezifische Kriterien
im Sinne Harviainens zu entwickeln. Die aufgezihlten Strukturmo-
mente genuiner Kunst miissten auf das phantastische Rollenspiel iiber-
tragen werden - die Spielregeln beispielsweise wéren in diesem Sinne
als das Handwerk und die Technik zu verstehen; schwieriger wire die
Umsetzung von Professionalitdt auf diesem Gebiet. Anhand eines sol-
chen Abgleichs wire zu tiberpriifen, wo sich das phantastische Rollen-
spiel innerhalb des genannten Kontinuums {iberhaupt ansiedeln lief3e.
Mackays Analysen vermitteln zumindest eine Vorstellung, wie das
phantastische Rollenspiel als Kunstform konzipiert sein konnte: Sei-
nem Gehalt und seiner Struktur nach stellte es ein eigenes kiinstleri-
sches Projekt dar, das aus dem Wechselspiel von Regelwerk, Interakti-
vitdit und kulturellem Hintergrund besteht und aus den zwischen-
menschlichen Beziehungen zwischen den Spielern und den Gehalten
popkultureller Zeichenhintergriinde ,belebt® wird (vgl. Mackay 2001:
121). Als Manifestation spontaner Narration ist es ephemer und exis-
tiert neben der augenblicklichen Spielgegenwart vornehmlich in der
Vergangenheit, in den Erinnerungen der Teilnehmer. Die imagindren
Gefiihls- und Erlebenswelten ihrer Avatare stellen eine Bereicherung
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der realen Gefiihls- und Erlebenswelt der Spieler dar, was die éstheti-
schen Vorbilder des phantastischen Rollenspiels in der Literatur ansie-
delt, insbesondere im Drama, und auch im Film. Die Erfahrungen der

imaginidren Spielwelt konnen auf die Wahrnehmung und Deutung der

realen Welt zuriickwirken, so, wie es auch dsthetische Prozesse tun, die

von etablierten Formen kiinstlerischen Ausdrucks angestofien werden

(vgl. Mackay 2001: 129) - die Art, auf welche diese Verdnderungen

durch Spielerfahrungen geschaffen werden konnen, stellt sich in den

Transfers dar, die sich in Anlehnung an Fritz fiir das phantastische

Rollenspiel explizieren lassen. Insofern stellt sich das Spielen von Rol-
lenspielen auch nicht als blofler Eskapismus dar, sondern als die Ge-
staltung eines weiteren lebensweltlichen Areals und insofern als Berei-
cherung, Erweiterung und Differenzierung der Realwelt (vgl. Mackay

2001: 131). Diese ergibt sich aus der mentalen Vertiefung des Rezipi-
enten in die dsthetische Struktur des wahrgenommenen Phianomens -

der Spielhandlung - dhnlich der konzentrierten Betrachtung eines Ge-
mildes oder dem Lesen eines Romans. Vom reinen Eskapismus dis-
tanzieren sich alle diese Formen asthetischer Kontemplation, indem in

der Auseinandersetzung mit dem Gegenstand die eigenen Wahrneh-
mungs- und Deutungsmuster produktiv verandert und entwickelt wer-
den konnen, so dass es moglich wird, die im édsthetischen Raum ge-
bundenen Erfahrungen in die reale Wirklichkeit ,mitzunehmen’. Auf
diese Weise namlich exponiert sich die besondere Qualitat dsthetischer

Objekte an sich und der &sthetischen Praxen, deren Gegenstand sie

sind - und damit, als einer asthetischen Praxis und eines dsthetischen

Produkts zugleich, auch die nachweisliche Qualitdt des phantastischen

Rollenspiels und der asthetischen Artefakte, die im Rahmen des Spiel-
prozesses Gestalt annehmen.

383

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. © Inhak.
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23: Inhak.
m

:47.0
mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang - Die ausgewerteten Fragebdgen in
alphabetischer Reihenfolge

Um die Authentizitit der Fragebogen zu erhalten, wie sie von den Teil-
nehmenden nach der Bearbeitung zuriickgesendet worden sind, wer-
den die ausgefiillten Fragebogen im Folgenden ohne Korrektur von
Grammatik und Orthographie, Layout, Satzspiegel oder Ahnlichem
abgedruckt.
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20

25

1 Fragebogen Blanko

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitat Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weil3t, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitéit des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phénomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht représentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phdnomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Dabher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mérz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das

befragte Phdnomen beschrieben werden, und desto hoher ist die Qualitdt der
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35

40

45

50

55

60

Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!

Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars

1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen
und zu spielen?

2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit
diesem Charakter hattest.

3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?

4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

Zur Beziehung von Spieler und Avatar
5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht —ist er ein Instrument
im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!
6. Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?
7. Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?

Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel
8. Hat Dein Charakter schon einmal eine grofere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat
es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?
9. Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich verdndert?
10. Hast Du ein 'Ziel' fiir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf

zu?

Der Avatar — Alter Ego oder imaginiire Person?
11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?

12. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?
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65

70

75

80

13.

Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhéngig — empfindest Du

ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?

Zum Eigenleben (D)eines Avatars

14.

Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine

Erfahrungen!

. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,

inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!

. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?

. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?

Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen

18.

Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben' zu
veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was

Dir dazu einfillt.

. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der

Thematik wichtig féndet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und

Vorschldge!

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. ©

tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster


https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang — Die ausgewerteten Fragebdgen in alphabetischer Reihenfolge

15

20

25

30

2 Fragebogen Teilnehmer AH

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weiBit, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitéit des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phénomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht repriasentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phianomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Dabher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mirz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoéher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars

1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen
und zu spielen?

Vorwiegend erhalte ich meine Ideen aus der Literatur, welche ich selber lese. Meist
sind das Trivialromane die im keltischen Raum spielen und viel mit der Mystik und
den Legenden Irlands und Schottlands zu tun haben. Den ein oder anderen Namen
habe ich ebenfalls aus Biichern oder Filmen. Dabei iiberlege ich mir aber auch immer,
wie der Avatar so abgedndert werden kann, dass er fir mich spielbar wird. Meine
bevorzugten Quellen sind, natiirlich ,,The Lord of the Rings*, Nora Roberts-Romane,
Trudi Canavan, und Celtic-Sagas. Wobei ich mir meine Inspiration auch aus jedem
anderen Buch oder Film nehme, das oder der mir gefallt.

2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit
diesem Charakter hattest.

Tatsdchlich gibt es einen Charakter, den ich gespielt habe, und der mir nach ca. einem
Jahr nicht mehr gefallen hat. Hierbei handelt es sich um meinen ersten Charakter.
Urspriinglich angedacht als Hexe hat sie sich sehr schnell in die Schiene des ordinéren
Magiers dringen lassen. Damit war sie den Regeln unterworfen, die in den
Regelwerken zu dem Char- Konzept stehen. Da ich zur damaligen Zeit auch noch nicht
so viel Erfahrung hatte, und mich von den Regeln habe leiten lassen, ist Evaine
Nibenore (Meisterschiilerin von Andor Larethiel) schnell in einen Status abgerutscht,
in dem ich keine Lust mehr hatte, sie weiter zu spielen. Zu Anfang will ja jeder
LARPer etwas ganz michtiges und besonderes spielen. Aber ich habe bemerkt, wie
schon und aufregend das spielen eines einfachen und durchschnittlichen Charakters
sein kann. Der hat viel mehr von mir, und es macht Spass Seiten an mir zu entdecken,
die ich noch nicht kannte.

3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?

Am aller wichtigsten ist mir die Authentizitit.Hierbei geht es mir natiirlich auch um
die Kleidung oder die Ausstaffierung des Charakters angefangen mit dem Zelt bis hin

zu den vielen kleinen Utensilien, die sie mit sich herumtragt. Meistens mache ich mir
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die Kleidung selbst, wodurch sie Individuell wird und ich die Stoffe und Farben, den
Schnitt und das Muster selbst bestimmen kann. Diese Kleidung hat niemand sonst,
wodurch der Char schon etwas besonderes wird. Es sind die Kleinigkeiten, die mir
Spass machen, sowohl sie zu entwickeln und her zu stellen als auch sie zu benutzen
und ihren Nutzen im Spiel zu sehen.

4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?
Eigentlich habe ich die Frage ja schon oben beantwortet. Aber es gibt noch einen sehr
entscheidenden Punkt, der mir sehr wichtig ist. Obwohl ich es gerne habe, dass der
Charakter viel von mir hat, so ist es am schonsten, wenn er Charakterziige zeigt, die
ich an mir noch nie entdeckt habe. Einer meiner Charaktere hat zum beispiel eine
ausgeprigte Abneigung gegen Alchemisten. Dies begriinde ich mit einer Erfahrung in
der Charaktervorgeschichte. Und es bestitigt sich, wann immer ich auf einen
Alchemisten treffe . Derselbe Char ist dariiber hinaus sehr ungehobelt und frech. Tja,

das bin ich zwar auch, aber nicht in dem iibertriebenen Maf3e. Das macht echt Spass.

Zur Beziehung von Spieler und Avatar

5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht —ist er ein Instrument

im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!

Natiirlich bekleidet der Charakter eine Aufgabe im Spiel, denn als ich selbst kann ich
mich in der Spielwelt ja nicht bewegen. Er ist eine Art Medium, durch das ich agiere.
Aber er erlaubt mir auch, mich selbst besser kennen zu lernen oder Dinge zu tun, die
ich selbst nie tun wiirde.

6. Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?
Meinen Personlichen Nutzen ziche ich aus der Tatsache, dass der Charakter nicht
,Ich® ist. Das heisst, ich mache Urlaub von mir selbst. Ich gebe meine Identitdt beim
Check in ab und erhalte sie erst beim Check out wieder. Ich brauche mich nicht mit
Problemen herum zu schlagen, die mich in meinem OT-Leben beschéftigen. Das ist
sehr entspannend. Dazu die Tatsache, dass wir in eine Spielwelt eintauchen, die dem
europdischen Mittelalter sehr dhnlich ist, wodurch die Errungenschaften der Technik
unseres realen Zeitalters in den Hintergrund gestellt werden. Und das ist der Punkt an
dem ich jedem widersprechen will, der mir sagt, dass ein Eintauchen in eine
phantastische Welt ja auch mit online-Rollenspielen machbar ist. Hierbei sitze ich

nédmlich am Computer und nutze ihn zum Spielen. Es ist nicht real, nicht fiir mich.
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Deswegen liebe ich das LARP so sehr und auch meine Charaktere, seien sie noch so
voller Fehler.

7. Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?

Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

Vor Wut gezittert. So konnte man es beschreiben, wie ich mich gefiihlt habe als mein
Lieblingscharakter vor kurzem starb. Ich habe es nach auflen heruntergespielt und mir
direkt auch schon Gedanken gemacht, wie ich ihn trotzdem noch weiterspielen kann.
Dabei war ich noch nicht einmal so wiitend auf die ORGA, da sie nichts dafiir kann.
In der LARP-Zeit schrieb mal jemand, dass jeder Char einen heldenhaften Tod haben
solle, um dem Spieler die Befriedigung zu geben, dass er einen guten Abschluss
gemacht hitte. Mein Char ist still vor sich hin gestorben, weil sich niemand gekiimmert
hat. Kein Heiler kam und sie wurde rund heraus ignoriert. Als guter LARPer habe ich
das Prinzip: Spiel es aus, in dem Moment sehr ernst genommen. Ich war hilflos in dem
Moment und konnte mich nicht mehr bemerkbar machen. Gott sei Dank gibt es einen
Char in meiner Gruppe, der sich mit Wiederbelebungen auskennt, und sich sofort
bereit erkldrt hat, es bei nichster Gelegenheit mit meinen Char zu versuchen. Ich
vertraue dem Spieler, dass es ein spektakuldres Ritual wird. Aber leider war das Spiel

fiir mich an diesem Abend gelaufen. Robyne Callahan... komm zuriick... bitte!

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel
8. Hat Dein Charakter schon einmal eine grofiere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat
es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?
Hier kann ich nur wieder den Tod meines Lieblingscharakters anfiihren. Ich hatte zwar
eine gewisse Einflussnahme, die wire aber komplett meinem Spielstil entgegen
gelaufen. Ich hétte sie nicht sterben lassen miissen. Ich hitte sagen kénnen: Hey egal,
dass ihr die Eingeweide und das Blut aus dem Korper quellen. Und das schon seid
einer geschlagenen halben Stunde. Ich tue es als Alptraum ab, und lebe weiter. Oder
ich entwickele einfach ein bisschen REGI, merkt ja keiner. Oder ich tue einfach so, als
sei sie noch bei Bewusstsein, und ruft um Hilfe. Oder Ich tue so, als sei sie erst kurz
vorher gefallen, und vergesse die letzte halbe Stunde, die ich auf dem kalten
TavernenfuBlboden verbracht habe. ... Aber was wire ich dann fiir ein Spieler gewesen:
Ein Powergamer, mit einem Menschcharakter ohne magische Fahigkeit. Echt, das will

doch keiner. Wie ich damit umgegangen bin, naja ich bin in dem Moment, da ich dies
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hier schreibe, dabei, damit um zugehen. Es ist noch nicht zu Ende, und ich werde es
dir mitteilen, wenn ich es geschafft habe, der (Fantasie-) Welt besten Kartenlegerin
wieder zum Leben erweckt zu haben.

9. Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich veréndert?
Meisten ldauft das nicht willentlich ab, sondern der Situation angepasst. Ich weiss ja
vorher nicht, in welche Situationen ich geraten werde. Also kann ich die Szenarien
nicht in meinem Kopf vorher schon durchspielen. Es gibt zwar ein grobes Konzept
nach dem ich den Char handeln lasse, aber das sind sehr allgemeine Gesichtspunkte,
wie die Personlichkeit, das Verhalten und die Abneigungen und Vorlieben. Ich denke,
dass uns diese Tatsache von Biihnen- oder Filmschauspielern unterscheidet: Wir haben
keinen Drehplan, geschweige denn ein Textmanuskript haben. Natiirlich gibt es auch
noch andere Unterschiede, aber das ist der wichtigste, wie ich finde.

10. Hast Du ein 'Ziel' fiir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf

zu?
Ein grobes Ziel habe ich fiir jeden meiner Chars. Leider dndert sich das aber auch
immer wieder. Vielleicht ist das ja normal, dass wenn sich der Spieler in seiner
Personlichkeit oder seinem Habitus dndert, sich auch das Ziel fiir den Char éndert.
Aber ein paar Sachen ziehen sich durch. Natiirlich will man der (Spiel-) Welt seinen
Stempel aufdriicken, und bekannt sein. Einige der Spieler, die ich kenne, haben das
schon geschafft. Und das will ich auch schaffen. Ich habe auch schon die ein oder
andere Idee, wie ich das hin bekomme. Da kommt mir dann aber so etwas wie ein
leichter Anfall von Tod sehr ungelegen. Das ist dann der Moment, in dem ich meinen

Char frage: Was hast du denn da schon wieder angestellt. ;-)

Der Avatar — Alter Ego oder imaginiire Person?
11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?

Ja. Und das aus einem sehr einfachen Grund: Ich habe gesehen, was aus einem Spieler
werden kann, wenn er das Spiel zu ernst nimmt, und es in die OT-Welt mit hiniiber
nimmt. Man sollte sich bei aller Liebe zum Spiel immer dariiber im klaren sein, das es
nur ein SPIEL ist. Ich rede zwar gerne in der Ich - Perspektive, wenn ich von einem
meiner Charaktere rede, aber ich denke, dass ich Fantasie und Realitdt durch das LARP
noch besser zu unterscheiden gelernt habe. Geht man namlich davon aus, dass der Char
real ist, und iibernimmt seine Gepflogenheiten in die OT-Welt, so muss man auch

davon ausgehen, dass das alle anderen auch so machen, sonst wiére ein normales Leben
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nicht mehr moglich. Und das ist einigen Spielern passiert. Der Grund ist einfach: Sie
waren mit ihrem OT-Leben unzufrieden, und haben sich deswegen einen Char gebaut,
der es einfacher im Leben hat.

12. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?

Anders. Naja, anders ist sie insofern, als dass sie sich in einer Fantasie-Welt bewegt.
In dieser Welt gibt es Orks, Drachen, Elfen, Zwerge und andere Fabelwesen. Das ist
normal in dieser Welt. In unserer nicht. Und da ist der Unterschied. Es wire natiirlich
toll, wenn es diese Wesen auch in unserer Welt gdbe und es gab ja auch eine Zeit in
der die Menschen daran geglaubt haben, und es fiir sie Realitdt gewesen ist.

Anders. Anders ist mein Charakter auch, weil sie in vielen Situationen auf eine Art
und Weise reagieren kann, die mir mit unseren moralischen und ethischen Werten in
der westlichen Welt des 21. Jahrhunderts nicht zur Verfiigung stehen. Sie kann morden,
und die kann stehlen. Sie kann betriigen und die Zukunft vorher sagen. Fiir das eine
kann man in der realen Welt ins Gefingnis kommen, fiir das andere in die
Geschlossene Anstalt. Einerseits ist es das, was mir an der LARP-Welt so gefillt,
andererseits ist es auch das, was meinen Char so anders macht.

13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhingig — empfindest Du
ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?

Ich habe zwar die letzte Frage mit Ja beantwortet, will hier aber auch noch betonen,
dass mein Char durchaus ein Teil von mir ist. Sie ist meiner ureigensten Fantasie
entsprungen und deswegen ein Teil von mir.

14. Hat sich Die Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt als du
es geplant oder erwartet hast? Wenn ja inwiefern? Bitte beschreibe Deine
Erfahrungen!

Hier mochte ich noch einmal auf einen ersten Charakter zu sprechen kommen.In
Regelwerken gibt es das Char-Konzept ,,Hexe® nicht. Und von dem Prinziep
DKWDDK wusste ich noch nicht genug, um es mir hier zu nutze machen zu kénnen.
Ich weiss nicht, ob die Frage auf eine solche Antwort abzielt, da es sich hier um eine
OT- Einflussnahme handelt. Aber aufgrund der Regeln, die es festgeschrieben zu
LARP gibt, und nach der ich das LARP-Spielen gelernt habe, musste ich diesen Char
andern, sodass er in das System passte. Vielleicht ist das auch einer der Griinde
weswegen mir das Spiel mit ihr nicht mehr so gut gefallen hat.

15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,

inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. ©

tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster


https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang — Die ausgewerteten Fragebdgen in alphabetischer Reihenfolge

200

205

210

215

220

225

230

Ein Eigenleben hat einer meiner Charaktere sicherlich entwickelt. Manchmal reagiert
sie auf Personen, Personengruppen oder Situationen so, wie ich es nicht von ihr
erwarten wiirde, und wie ich es nicht fiir sie vorgesehen haben. Aber hier mochte ich
auch nochmal auf den grofen Unterschied zwischen uns und professionellen
Schauspielern zu sprechen kommen. Ich kann nicht alles planen. Und durch dieses
Eigenleben gewinnt der Charakter an Tiefe und wird auch fiir den Spieler interessanter.
16. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?
Natiirlich aus mir selbst. Und da liegt das Problem. Denn wie kann ein Char auf eine
Art und Weise reagieren, die ich nicht vorgesehen habe, wenn es doch ich bin, die
reagiert. Aber die Reaktionen sind oft so spontan, und passen einfach oft so gut in die
Situation, dass es nicht anders moglich wire als so zu reagieren. Und das ist dann der
Moment in dem ich wieder meinen Charakter frage: Was hast du dir dabei nur
gedacht? ;-)

17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?

Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen

18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben' zu
veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was
Dir dazu einfillt.

- Frage nach der Personlichkeit des Charakters.

- Frage nach den Zeilen, die der Charakter sich im Leben gesteckt hat.

- Beschreibe Situationen, und frage danach, wie der Charakter reagieren wiirde.
- Was liebt der Charakter in seinem Leben,

- Was hasst er?

- Welche Erfahrungen hat er in seinem Leben schon gemacht?

- Welche Erfahrungen waren Gute, und welche waren Schlechte?

19. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
Thematik wichtig féndet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und
Vorschlige!

- Vor dem Charakterinterview solltest du den Spieler nach seiner eigenen
Personlichkeit und seinen eigenen Zielen im Leben befragen um einen Unterschied

herausfiltern zu konnen
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- Vielleicht befragst du auch noch andere Personen aus dem Umkreis des Spielers, wie
er OT auf sie wirkt.

235

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!!

396

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. ©
tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster



https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang — Die ausgewerteten Fragebdgen in alphabetischer Reihenfolge

15

20

25

30

3 Fragebogen Teilnehmer AV

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weiBit, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitéit des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phénomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht repriasentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phianomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Dabher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mirz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoéher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars

35 1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen
und zu spielen?
Ich beginne meistens mit einem der vorhandenen Character-Konzepte der
Spielwelt/des Regelwerkes — bisher habe ich nur sehr wenige Spiele gespielt,
bei denen der Charakter komplett frei gewéhlt werden konnte.

40 Dazu kommt dann meist irgend eine Grundidee zur Richtung, in die es gehen
soll — sicherlich zu einem guten Teil irgendwo aus schon bekannten
Geschichten oder Filmen, aber ich kdnnte nicht sagen woher genau.
Wirklich Fleisch am Knochen erhilt er erst beim Spielen, wenn ich beginnen
muss, zusdtzliche Hintergrundgeschichten zu entwickeln. In letzter Zeit

45 entstand dies Ofters in dem ich mit einem Mitspieler/einer Mitspielerin
zusammen einen gemeinsamen Hintergrund iiberlegt habe.

2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit
diesem Charakter hattest.

50 Einerseits habe ich viele verschiedene Spielsysteme ausprobiert, dabei habe ich
jede Menge Charaktere erschaffen, die ich nur einmal spielte. — Einige
Charaktere haben sich auch einfach als nicht zu mir passend herausgestellt,
bspw. dass sie Eigenschaften hatten, die ich so wenig habe, dass ich sie nicht
darstellen kann. — Eigentlich hatte ich bisher nur 2-3 Charaktere, an die ich

55 mich noch richtig erinnere — und die auch Tiefe hatten.
3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?
Ich muss mich in ihn hineinversetzen kdnnen, und ihn auch mit meinen
Fahigkeiten spielen konnen (einen intriganten, heimtiickischen Charakter

60 konnte ich einfach nicht darstellen).

4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

398
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Zur Beziehung von Spieler und Avatar

5.

Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument
im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!
Welchen Zweck erfiillt er fiir mich? Nun einerseits gibt er mir die Moglichkeit,
am Spiel teilzunehmen aber auch eine Geschichte um ihn und seine
,,Gefdhrten zu spinnen.

Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?
Ich denke, meine alten Charaktere tragen viel von mir in sich — und
interessanter Weise, wenn ich an alte Charaktere zurlick denke, sehen die sehr
viel anders aus, als die heutigen...
Von daher sind sie irgendwie ein Teil von mir, und nach intensiven
Spielabenden lduft der Kopf auch noch in Character weiter, so dass ich
teilweise danach meinen Charakter weiter ausgestalten mag.

Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?
Wenn ja, warum - und wie bist Du damit umgegangen?
Bisher sind nur Charaktere verstorben, zu denen ich keine so innige
Verbindung hatte. Es gib 1-2 Charaktere, die sehr intensiv ausgestaltet waren,
und leider nicht mehr bespielt werden. An diese denke ich ab und zu zuriick

und wiirde sie gerne wieder hervornehmen.

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel

8. Hat Dein Charakter schon einmal eine groere Verdnderung im Spiel erfahren,

auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat
es Dich gestort, und wie Dbist Du damit umgegangen?
Bisher eigentlich nicht, vor Allem da wir selten so lange dieselbe Geschichte
gespielt haben, dass das wirklich hétte passieren konnen. — Ich denke, ich
wiirde mich zuerst einen gewissen Grad weit dagegen strduben — wobei das der
Charakter vermutlich genau so sehen wiirde — nach einmal dariiber schlafen
wiirde ich dann wohl versuchen, den neuen Charakter-Zug zu integrieren...

Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich verdndert?
Danach, ob ich Lust darauf habe ;). Eigentlich bis zu einem gewissen Grad,
wie es sich im Spiel entwickelt — und vermutlich in dhnlichem Grad mit

steigendem Verstdndnis der Spielewelt verdndert sich auch der Charakter.
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10. Hast Du ein 'Ziel' fiir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf
zu?

100 Eigentlich nicht, von Uberleben mal abgesehen.

Der Avatar — Alter Ego oder imaginiire Person?
11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?
Nicht wirklich. Er ist ein Teil von mir, aber er kann Dinge tun, die ich nicht
105 kann, und was ihm zustdsst, geschieht nur indirekt auch mir — auch wenn ich
anschliessend durchaus in der ersten Person von seinen Abenteuern erzihle ;).
12. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?
Er kann vieles tun, das ich nicht kann — bei P&P noch mehr als bei LARP. Und
er lebt in einer ganz anderen Welt als ich. — Aber irgendwie ist das nicht die
110 Antwort auf die Frage g
13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhéngig — empfindest Du
ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?
Ich erlebe seine Abenteuer aus erster Hand — ich kann nachher berichten, was
er erlebt und dabei gedacht hat — die anderen Spieler konnen nur berichten, wie
115 sie meine Darstellung von ihm wahrgenommen haben. Somit ist er ein Teil von
mir, von meiner Fantasie und von dem, was ich ,,erlebt” habe — auch wenn es

nur fiktiv war.

Zum Eigenleben (D)eines Avatars

120 14. Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine

Erfahrungen!
Nun, er entwickelt sich sicher in eine andere Richtung als ich am Anfang des
Spieles erwartet hitte — zumindest der eine (aktuelle) Charakter, der in einem
125 langeren Abenteuer spielt. — Er beginnt, andere Ansichten iiber die Welt zu
erhalten, und teilweise verdndert sich auch sein Hintergrund leicht — oder wird
in andere Richtungen ausgebaut als ich erwartet hitte, je naher ich ihn

kennenlerne.
15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,
130 inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!

ich kann die Frage nur mit der Antwort auf 16 beantworten
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16. Wobher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?
Ich denke, der Charakter entwickelt eine Art Eigenleben, durch dass er mit den
anderen Charakteren und den Charakteren des Spielleiters interagiert. Dadurch
135 lernt er, wie auch ich, andere Dinge/Ansichten/... kennen und entwickelt sich
dann auch entsprechend. Bspw. dadurch, dass der Grossteil der Gefahrden
problemlos mit Ddmonen zusammenarbeiten, beginnt er auch daran zu
zweifeln, ob seine strikte Ablehnung richtig ist.
17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?
140 Ich verstehe gerade nicht, zu was das nein gehdrt g&
Mein Charakter ist eine fiktive Person, die meiner Fantasie — wie auch derer
der Mitspieler und des Spielleiters — entsprungen ist, und nun beginnt, sich

seinen Weg durch seine Welt zu suchen.

145  Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen
18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben’ zu
veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was
150 Dir dazu einfallt.
— Eine alte Frage dazu ist: wie erzéhlst du iiber die Erlebnisse deines Charakters
— waren es deine eigenen, oder die von jemand anderem?
—  Wenn du einen ,,vorgefertigten® Charakter spielen sollst — gegeniiber einem
selbst erstellten — verdndert dies deine Identifikation und deine Darstellung des
155 Charakters?
— Wie sehr dhneln sich deine verschiedenen Charaktere untereinander?
— Hattest du es schon einmal, dass ein Charakter dich verdndert hat — oder dass
du etwas von einem deiner Charaktere gelernt hast?
19. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
160 Thematik wichtig féndet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und

Vorschlage!

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!!

401
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Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weil3t, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitdt des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phdnomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht représentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phidnomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Daher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mérz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars
1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen

und zu spielen?

Aus Filmen und Biichern oder Videospielen. Je nach gespieltem Genre.

z.B: Shadowrun ist eine schlechte Welt. Alle sind bose, und die Charaktere leben in
dieser Welt. Wenn ich nun einen Charakter erschaffe, stelle ich mir ersteinmal die
Frage, wie wiirde ich zu dieser Welt stehen. Angepasst, konfarm, egal, kritisch,
dagegen? Und denke iiber die Rollenspielerischen Konsequenzen nach. Will ich einen
Charakter spielen, der sich dadurch auszeichnet ersteinmal alles in Frage zu stellen
oder einen, der das System nicht in Frage stellt. Meistens ist es ja in der fantastischen
Literatur so, dass solche Stereotypen dort bedient werden. Und aus diesem Fundus

bediene ich mich dann.

In Welten, in denen ich mich nicht auskenne, stelle ich mir einfach die Frage,
was wiirde ich gern spielen und passt es. Da Krieger eigendlich immer passen,
bzw. jede Welt ihre Kriegerkaste besitzt, ist der Krieger meist der Charakter um

fremde Rollenspielwelten zu erkunden.
2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit

diesem Charakter hattest.

Ja, mehrfach sogar. Die Charaktere waren zu extrem, was ihre Ansichten

anging, entwickelt ~ worden, und fiigten sich zu schlecht in die Spielwelt ein.

3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?
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Der wichtigste Aspekt, meiner Meinung nach, ist Plausibilitit. Gébe es den
Charakter wirklich, macht es Spass, diesen Teil der Spielwelt mit Leben zu
erfiillen? Agiert er ,,echt*?

Einen Charakter zu spielen, der mit seinem Handeln einfach nicht in die Welt
passt, und der sich irgendwie falsch anfiihlt, macht auf kurz oder lang einfach

keinen Spass.

4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

Lennert: Der Charakter passt in die Welt. Er ist mit einer Menge Hintergrund
ausgestattet, die ihn in die Welt einfiigen, ihn zu einem Teil der Welt machen. Wenn
man Lennert spielt, spielt man nicht irgendeinen Helden, sonder jemanden, der in
Aventurien zu Hause ist. Jemanden, der eine Meinung zu verschiedenen
politischen und sozialen Situationen hat. ~ Jemand der iiber Ereignisse reden kann,
als Teil des ganzen, nicht als Aulenstehender. Er f {ihlt sich beim Spiel lebendig an

und als eigenstéindiges Wesen.

Zur Beziehung von Spieler und Avatar
5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument

im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!

Rollenspiele dienen meiner Meinung nach dazu. Fremde Welten zu erkunden,

Abenteuerliche Situationen zu erlebe, die ich in meinem Leben nicht erleben
kann und will.

Der Avatar dient als Instrument dies zu bewerkstelligen.

Auf der einen Seite. Auf der anderen Seite ist es auch reizvoll die Entwicklung
des  Charakters mitzuverfolgen. Frei nach dem alten DSA-Motto: Was ich tun

wiirde weil} ich ja,  aber was wiirde mein Charakter tun.
6. Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?
Prinzipiell eine hohe. In meiner Gruppe werden Charaktere iiber einen sehr

langen Zeitraum gespielt. Sie entwickeln sich in dieser Zeit sehr stark, kniipfen

Verbindungen untereinander und zu Anderen. Sie entwickeln eine eigene Geschichte,

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. ©

tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster


https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang — Die ausgewerteten Fragebdgen in alphabetischer Reihenfolge

100

105

110

115

120

125

einen eigenen Mythos, eine ganz  eigenen Charakter. Nachdem man einen
Charakter iiber so viele Jahre begleitet hat, wichst er einen sehr an Herz, und

gewinnt natiirlich eine hohe Bedeutung.

7. TIst der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?

Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

In unserer Gruppe wird eigendlich nie, oder nur sehr selten gestorben. Tode,

die bisher vorkamen waren gewolt und dienten als dramaturgisches Element.

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel
8. Hat Dein Charakter schon einmal eine grofere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat

es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?

Meiner Meinung nach verdndern sich Charaktere zwangsldufig wiahrend des
Spiels. Von  jungen Erststufer zum erfahrenen Helden durchléuft der charakter ja
schoneine  Entwicklung, an der ich teilhabe, die sich aber auch selbststindig
entwickelt. Generell finde  ich solche Entwicklungen sehr positiv, es stellt doch den

gewissen Reiz da zu erkunden, wie sich ein Charakter entwickelt.

9. Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich verdndert?

Gar nicht. Generell habe ich zwar eine Charakteridee, aber das Spiel entwickelt
sichjaerst beim Spielen. Wenn ich z.B. einen méchtigen Drachenritter spielen will,
wihrend meiner Abenteuer aber nur mit Elfen zu tun habe, dann ergibt sich eben
nicht die Chance auf einen  Drachenritter. Vielleicht ist der Charakter ja doch eher

ein Diplomat oder einen Weltengénger oder oder oder.

10. Hast Du ein 'Ziel' fir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf

zu?

Wie oben erldutert. Ich denke man sollte offen sein fiir alles, da die Welt in der

wir spielen  den Charakter definiert nicht ich.
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Der Avatar — Alter Ego oder imaginire Person?

11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?

Klar. Ganz sicher sogar. Ich glaube, als ich angefangen habe zu spielen war das
noch nicht  so. Ich glaube, zu Beginn einer Rollenspielkariere spielt man meistens
sich selbst, mit Schwert und Zauber. Aber je linger man spielt, desto
eigenstandiger wird der Charakter, deshalb heifit der Spass ja Rollenspiel, weil man
halt ne Rolle spielt. Ich glaube jiingeren Spielern féllt es schwer loszulassen, den
Charkter einfach mal den Charakter sein lassen.  Uber die Zeit lernt man dann, dass
die Situationen im RP nicht immer so schwarz-weif3 sind wie der Charakter, und
dann wird es interessant. Ich mochte dies an einem Beispiel erldutern: Ich
spiele einen Krieger. Der Krieger ist ein alter Veteran und Schlachtengestéhlt.  Ein
aufrechter, rechtschaffender Bursche. Ein bischen altbacken, vielleicht sogar
reaktiondr,  aber mit dem Herz am rechten Fleck. So, nun wurde eine, fiir den
Charakter, wichtige Person entfiihrt. Wahrend der Rettungsmission stellte sich
heraus, dass mein Charkter die entfiihrte Person nur im Tausch gegen ein
méchtiges, boses Artefakt wiedererlangen konnte.

Nun musste sich der Charakter entscheiden: Rette ich das Maddchen oder rette
ich das bose  Artefakt vor den Bosen. Was ich getan hitte weil} ich ja, aber wie
entscheidet sich ein  Recke, der seit 50Jahren fiir das Gute, das Reich, die

Gerechtigkeit kampft?

12. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?

Das kommt auf den Charakter an. z.B. Ich spiele seit fast 20 Jahren einen Elfen, der
Kerl ist mehr auf das Gleichgewicht der Welt aus als auf perséhnlichen Ruhm, und so
entscheidet sich der Charakter auch. Mein Krieger ist sehr autoritdtsglaubig, ich kann
auf  Autorititen gar nicht. Mein Vampir ist ein Partyholic und Jungfrauenverfiihrer.
Ich habs lieber gemiitlich und lebe seit Entdeckung meiner Méannlichkeit eigendlich

immer in festen Beziehungen.

13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhingig — empfindest Du

ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?
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Zum Eigenleben (D)eines Avatars
14. Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine

170 Erfahrungen!

Meiner Erfahrung nach entwickeln sich Charaktere immer anders als man will,
ich glaube soetwas wie eine ,fertige“ Charaktergeschichte gibt es nicht.
Eigendlich ergibt sich immer etwas Anderes als das Geplante. Ich will eine

175  ,guten” Charakter darstellen, schwupp di ~ wupp muss ich mich unmoraslischen

Entscheidungen baugen und so weiter...

15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,
inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!
180
Wie oben schon erklért. Das Eigenleben entwickelt sich im Laufe der Jahre. Zu
Anfang ist  der Avatar eben genau das, eine gesteuerte Einheit, aber das gibt sich
dann im Laufe der ~ Jahre. Heute gibt es Sachen die meine Charaktere getan haben,
auf die Ich nicht sehr stolz  bin, mein Charakter aber schon. Hier wieder ein Bei-
185  Achtung gleich kommt es- Spiel: Bei meinem Vampire-Charakter hat sich im
Laufe der Zeit ein Hass gegen Technokraten und die Tremere erspielt. Das war
nie geplant und auch nie gewollt. Vor ein paar Jahren hat er mit einem Mit-Avatar
ein Gilde-Haus der Tremere platt gemacht. Ich personlich halte  Massenmord  fiir
kein probates Mittel der Argumentation, Mein Charakter aber fand das  epic!
190
16. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?

Durch das Spiel selbst. Wenn man jung ist, gibt man seinen Charakter ungern

aus der Hand. Aber im Laufe der Zeit stellt man dann fest, das es eigendlich ganz

195  reizvoll ist, den Charakter auch zu entdecken, ihm ein Eigenleben zu zugestehen.
Man entdeckt die Faszination von: Ich spiele einen Charakter, wozu ist er fahig

(emotional und sozial). Mich selber kenne ich, ich weill wozu ich féhig bin,

407
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und was ich nicht kann. Das muss ich nicht immer und immer wieder unter Beweiss

stellen. Aber was tut der Charakter, wic erlebt er  seine Welt...

17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?

H&? Duum? 'de Eigenleben, ja!

Sonstiges — Vorschliige, Anmerkungen, Ideen
18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben' zu
veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was

Dir dazu einfallt.

Ich wiirde sich den Charakter ersteinmal vorstellen lassen. Thn erzahlen lassen
womit er seine Brotchen so verdient. Und dann mal nachfragen was er so von
verschiedenen Dingen hélt. Ob er vielleicht manchmal das Gefiihl hat, dass sein
Schcksal vorbestimmt ist, ob er glaubt, dass es eine hohere Macht gibt, die alles

steuert, ob er an Gott glaubt und so weiter.

19. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
Thematik wichtig findet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und

Vorschldge!

Wie alt sind die Leute und wie lang spielen sie schon. Ich glaube, dass sowas
recht wichtig ist. Erst mit wachsender Lebens-und Rollenspiel Erfahrung wéchst

auch das Verstindnis fiir den Charakter, oder gibt es Naturtalente?

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!!

Bitte!!!
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5 Fragebogen Teilnehmer GS

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weiBit, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitéit des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phénomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht repriasentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phianomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Dabher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mirz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoéher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars
1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen

und zu spielen?

Frither waren vor allem Filme und Biicher eine grofe Quelle, spiter dann auch
einfaches Ausprobieren. Ab einem gewissen Punkt hat man meines Erachtens ein
Gefiihl dafiir bekommen, welchen Charaktertyp, welche Charaktermerkmale etc. man
verkdrpern mochte. Das Ausprobieren hat man hier natiirlich immer noch, aber haufig
dréngen sich dann je nach eigener Lebenssituation andere Verhaltensmuster in den
Charakter, so dass eine sehr reale Quelle fiir das Spielen eines --harakters fiir mich

dann auch die eigene Personlichkeit ist.

2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit

diesem Charakter hattest.

Sehr haufig. Ich wiirde sogar sagen die iiberwiegende Mehrheit meiner erschaffenen
Charaktere habe ich relativ bald wieder abgelegt. Uber meinen gesamten
Spielzeitraum bleibt eigentlich nur eine Handvoll von Charakteren iibrig, die ich
wirklich intensiv gespielt habe.

Die Griinde dafiir sind vielfaltig. Manchmal muss halt aus praktischen Griinden ein
neuer Char erschaffen werden, weil alle anderen zu hochstufig sind und der Spielleiter
auf einer Convention lieber niedrigstufe Charaktere mochte oder diese Charakterklasse
in diesem Abenteuer nicht mochte 0.4. mehr. Solche Einwegcharaktere werden von
mir dann auch nach dem einen Abenteuer i.d.R. gar nicht mehr gespielt, oder nur, falls
der gleiche Spielleiter wieder dhnliche Char-Vorstellungen hat.

Ein anderer wichtiger Grund ist auch einfach das Ausprobieren. Gerade in der
Findungsphase habe ich viel mit Charakterkonzepten experimentiert - unterschiedliche

Personlichkeiten und Klassenkombination und dergleichen. Wenn sich ein Char dann
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im Spiel nicht gut anfiihlt (im Spiel lebendig wird) oder nicht in die Gruppe passt, dann

wird er entweder angepasst, oder abgelegt.

3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?

An einem Charakter ist mir wichtig, dass ich und auch die anderen Mitspieler Spaf3
haben. Der Char sollte Ziige haben, die ich gerne verkorpern mochte, aber auch in die
Spielgruppe passen. Haufig geht es einher, dass der Spal an meinem Charakter die
Gruppe positiv beeinflusst, da gelebte Charaktere das Spiel bereichern. Es kann
allerdings auch sein, dass der Spall an meinem Char von den anderen nicht geteilt wird
— sei es weil das Konzept nicht gut in die Gruppe passt oder das Machtlevel zu
unterschiedlich ist. In dem Fall ist meiner Meinung nach die Gruppenvertraglichkeit
der entscheidendere Faktor.

Davon abgesehen ist natiirlich die emotionale Bindung zum Char iiberaus wichtig, die

sich bei mir haufig erst durch langfristiges Spielen einstellt.

4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

Ich habe nicht nur einen Charakter, sondern mehrere. Bei jedem einzelnen gibt es
unterschiedliche Aspekte, die mir bei diesem Char am wichtigsten sind. Wenn ich aber
einen iibergreifenden Aspekt finden miisste, dann wire es wohl der Spal3, den ich in

der Gruppe haben kann.

Zur Beziehung von Spieler und Avatar
5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument

im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!

Die Frage setzt meines Erachtens eine Frage iiber die Funktion oder Form des Spiels
voraus. Wenn wir aber auf der reinen spielerischen Spielebene bleiben, dann ist der
Char aus meiner Sicht in erster Linie ein Instrument, das den Zugang zur Spielewelt
ermoglicht. Das heiflt nicht, dass der Char nicht auch auBerhalb des Spielens einen
Zweck haben kann. Da das Eintauchen in die Welt nicht ohne passenden Charakter
erfolgen kann, ist meines Erachtens dies auch die primére Funktion des Charakters.

Ein Charakter ohne Spielbezug erscheint mir mehr wie ein imaginarer Freund.
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6. Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?

In erster Linie ein Zugang zur Spielewelt, in der dann dem Charakter entsprechend
agiert werden kann. Eine Rolle in die man schliipft, um etwas anderes erleben zu
konnen. Verkérperung bestimmter Eigenschaften, die ich mir vielleicht an mir selbst
starker ausgeprdgt wiinschen wiirde oder die ich fiir wiinschenswert halte. Der
Charakter kann die Moglichkeit geben, aus dem Alltag auszubrechen und in einer
einfacheren, spannenderen und sicher-erlebnisreichen Welt Geschichten zu erleben.
Er gibt die Moglichkeit, stellvertretend fiir einen selbst auBergewohnliches zu erleben.
Dieses Gefiihl des Erlebens ist natiirlich dann am Stirksten, wenn ein hoher
Identifikationswert mit dem Charakter besteht, was durch eine ausgearbeitete

Hintergrundgeschichte und iiber Zeit entsteht.

7. Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?

Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

Wenn Charaktere von mir gestorben sind, dann waren das durchweg solche, an denen

ich nicht gehangen habe. Keiner meiner wichtigen Charaktere ist je gestorben.

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel
8. Hat Dein Charakter schon einmal eine grofere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat

es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?

Grundsitzlich halte ich Einfliisse durch den Char von auflen, gerade solche auf die ich
keinen Einfluss habe, fiir spannend und wichtig. Ein Teil des Reizes der Entwicklung
eines Charakters ist auch zu sehen, wie der Charakter auf solche unerwarteten
Situationen reagiert und was sich daraus fiir das Wesen des Chars ergibt. Schlielich
ist fiir das emotionale Erleben einer aufregenden Spielewelt meines Erachtens wichtig,
als Spieler nicht iiber jeden Aspekt volle Kontrolle zu haben. Das Ungewisse macht
einen Teil des Spiels aus, auch beim Charakter.

Allerdings héngt dies auch vom Entwicklungsstadium des Chars ab. Ein sehr alter und

schon reichlich entwickelter Charakter sollte solche Verdnderungen nicht ohne
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Absprache von auflen bekommen, da das Konzept bereits feststeht. Ein noch weniger
lang gespielter Charakter hingegen, der eher noch in einer Findungsphase ist, sollte
durchaus auch ungefragt von auBlen gefordert werden um bei dem
Entwicklungsprozess zu helfen.

135

9. Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich verdndert?

Bei manchen Charakteren habe ich von Anfang an eine ungefihre Vorstellung, in
welche Richtung sich der Charakter entwickeln soll. Bei anderen habe ich eine sehr
140  konkrete Vorstellung, und bei manchen noch gar keine. Abhéngig davon, wie konkret
meine Vorstellungen sind, nehme ich mehr oder weniger Anregungen aus Biichern etc.,
aber vor allem auch aus dem praktischen Spiel auf. Diese ergeben sich dann aus
Interaktionen mit anderen SCs oder Herausforderungen, denen sich der Char im Spiel
stellen musste.
145
10. Hast Du ein 'Ziel' fiir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf

zu?

Fiir manche ja, aber nicht fiir jeden. Und selbst wenn man mit einem Ziel fiir einen
150  Char anféngt, kann sich dieses auch durch das Spiel dndern. Wenn ich ein Ziel habe,
versuche ich das durch das Spiel zum Ausdruck zu bringen und umzusetzen. Sollte das
nicht reichen, setze ich mich mit dem Spielleiter auseinander um gemeinsam zu
gucken, wie das Ziel fiir meinen Char in Welt/Gruppe(In-&Outtime)/Abenteuer passt
und wie man es dann gemeinsam umsetzen kann.
155
Der Avatar — Alter Ego oder imaginéire Person?

11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige "Person'?

Ja und nein. Bei einer Gewichtung wiirde ich allerdings deutlich stirker zu

160 ,abhédngig® tendieren.

12. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?

413
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Die Person des Charakters ist insofern anders als ich, als ich iiber einen ganz anderen
Erfahrungshintergrund verfiige, wenn man Hintergrundgeschichte, Umwelt und
Abenteuer als erlebte Erfahrungen des Charakters akzeptiert. Dadurch und aus anderen
Griinden kann ich durch diese Person Dinge tun, die mir sonst nicht moglich wéren.
Allerdings nur im Rahmen dessen, was der Charakter mir fiir Moglichkeiten bietet.
Der Charakter ist daher natiirlich nicht personenidentisch mit mir. Selbst wenn er
Aspekte/Eigenschaften/Ideen von mir verkorpern sollte, hat er doch indirekt seinen
eigenen Willen, da ich mein Spiel den Eigenheiten und Umstinden des Charakters
anpasse und nicht so reagiere wie ich personlich in der gleichen Situation reagieren
wiirde.

Je stirker ausgepragt Hintergrundgeschichte und Umwelt/Spielwelt des Charakter sind,

desto stirker konnte man den Charakter als unabhéngig von mir sehen.

13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhéngig — empfindest Du

ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?

Der Char kann nur abhédngig von mir existieren, da nur ich diesen Char so
‘fiihren® kann wie er gefiihrt werden muss um tatséchlich dieser Char zu sein. Ohne
mich ist dieser Charakter nicht dieser Charakter. Der Char braucht mich als Spieler um

ihm Leben einzuhauchen.

Zum Eigenleben (D)eines Avatars
14. Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine

Erfahrungen!

Sehr selten. In der Regel habe ich relativ schnell eine klare Vorstellung vom Wesen

meines Charakters und bin dann nicht von irgendwelchen Entwicklungen tiberrascht.

15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,

inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!

Mein Charakter hat insofern ein Eigenleben, als dass sich seine Entwicklung auch

unabhéngig vom Spielgeschehen in meinem Kopf entwickelt. Er braucht also nicht

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. ©

tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster


https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang — Die ausgewerteten Fragebdgen in alphabetischer Reihenfolge

200

205

210

215

220

zwangsldufig die Erfahrungen des aktiven Spiels um zu handeln. Aber dieses
,.Eigenleben‘ existiert nur abhéngig von mir als Spieler bzw. von mir als Denkendem.
Salopp gesagt wache ich nicht morgens auf und lese in der Zeitung, was mein
Charakter iiber Nacht im Nachbardorf getan hat. Das Leben des Chars existiert nur

wenn ich es weifl und wenn andere Spieler es durch das Spiel erfahren.

16. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?

17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?

Mein Spielercharakter ist fiir mich genau das: ein Charakter fiir den Spieler. Es gibt
einen recht groflen iiberlappenden Bereich zwischen dem Char und seinem Spieler,
wobei der Grofteil des Chars dem Spieler entspricht aber nicht umgekehrt. Der Char

ist der Weg in eine andere Welt, ein anderes, haufig einfacheres und klareres Ich.

Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen

18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben' zu
veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was
Dir dazu einfallt.

19. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
Thematik wichtig féndet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und

Vorschlage!

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!!
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6 Fragebogen Teilnehmer JR

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weil3t, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitdt des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phdnomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht représentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phidnomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Daher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mérz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. ©

tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster


https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang — Die ausgewerteten Fragebdgen in alphabetischer Reihenfolge

40

45

50

55

60

Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars

1.

Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen
und zu spielen?

Die Ideen sind einfach da. Sowieso denke ich mir stindig Geschichten, oder
Personen aus. Wenn ich einen Rollenspielcharakter erschaffe gibt es zunéchst
Vorgaben, durch die bespielte Welt (oder manchmal sinnlose Vorgaben wie
wenn manche DSA Spieler ihre Korpergrofie, Haarfarbe etc.
AUSWURFELN! (absurd)). Meistens weiB ich schon, was fiir einen
Charakter der Avatar haben soll (will ich eine ,,bdse* d. h. Person mit
tragischem Hintergrund und ungewohnlichen oder keinen Moralvorstellungen
spielen oder eine zweifelnde Fanatikerin, oder...), dann kommen Klasse,
gesellschaftliche Position, Alter, Geschlecht und (ganz wichtig) die
personliche Geschichte des Charakters und seine Bekannten. Ausgehend von
diesem Geriist wichst und verdndert sich dann der Charakter. Manche
Eigenschaften passen nicht und werden weggelassen, andere fehlen und
kommen hinzu. Es entsteht ein Gefiihl fiir die Personlichkeit des Avatars. Im
Spiel durch die Erfahrungen, die der Avatar macht édndert sich diese
Personlichkeit weiter. Die Ideen sind also wie ein Baum, wachsen immer
weiter. Inspirationen sind die Geschichten die ich kenne, oder Lieder oder ein

Gedicht und die Vorstellungen und Gefiihle, die in mir daraus entstehen.

Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit
diesem Charakter hattest.

Ja. zB. Fiir das Spiel mit einer DSA Gruppe erschuf ich den Magier Seferino.
Und es entstand einfach kein Gefiihl fiir den Charakter. Ich konnte mich nicht
einfiihlen und eine rolle spielte sicher auch das Geschlecht. Es war unspassig
die mit Weiblichkeit einhergehende Bewunderung durch Ménner aufzugeben
und stattdessen immder der starkste und tollste sein zu miissen. Allgemein gibt

man wohl Charaktere auf die nicht interessant sin oder keinen Spass zu spielen
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machen, weil ihre Eigenschaften den eigenen zu unéhnlich sind. Nein, wenn
sie Eigenschaften haben, die einen selbst nicht interessieren. Mir wiirde ein
dummer Charakter zB keinen Spass machen (Interesse durch
Ubereinstimmung). Andererseits spiele ich auch gerne Charaktere die
unmoralisch sind oder einen Psychischen Knacks haben (Interesse durch

Andersartigkeit).

. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?

Ich finde wichtig, dass ein Avatar keine Helden- oder Bosewicht-Spielfigur
sein sollte, zweidimensional mit Fahigkeiten und Eigenschaften ausgestattet.
Sondern eine komplexe Figur, mit Erlebnissen, Angsten, Schwichen,
Starken und Widerspriichen. Sehr wichtig sind mir auch die Beziechungen der
gespielten Figuren untereinander und wie diese sich entwickeln. Man kann
Rollenspiel auch dazu nutzen verschiedene Beziehungskonstellationen
nachzufiihlen und zu erleben, die im echten Leben unméglich oder
unangenehm wiren, oder einfach um zwischenmenschliche Vorgédnge zu

bewerten, und durchleben.

. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

Komplexitdt. Sonst ist er langweilig. Und Bezichungen zu anderen
Charakteren (so.) und auch das er ein interessantes leben hat mit moralischen
Zwiespilten (so.) zuletzt vielleicht auch einmal ein Held zu sein und bewundert
werden oder ein fieser Bosewicht. Macht haben. Machtlos sein. Wunderschon.
Hisslich. Also das mein Avatar mir die Mdoglichkeit gibt verschiedene

Personlichkeiten anzuprobieren und die spannenden auszuleben.

Zur Beziehung von Spieler und Avatar

5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument

im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!
Ein Zweck ist, er ist mein GefdB, mein Weg in die Spielwelt. Auf jedenfall ist
er eine Moglichkeit der Selbstverwirklichung und auch dazu da als

Kunstobjekt mit kreativitét geschaffen zu werden.
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6.

Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?

Ein spannendes Spielzeug. Macht mir SpaB und ich bin auch stolz darauf, als
meine Schopfung. Und dann, ist er ja ein Aspekt von mir. Durch den ich mit
meinen Freunden interagiert habe. Aus diesen gemeinsamen Erlebnissen und
Gefiihlen entsteht schon eine starke Bindung zu manchen Charakteren. Meist

die lange und gut bespielten.

Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?
Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

Es ist noch kein P&P Charakter von mir gegen meinen Willen gestorben. Aber
als Mellie ihren Shadowrun Charakter sterben lie, war das traurig. IThr
Charakter und meiner waren Herz-Freundinnen und die Traurigkeit meines

Charakters habe ich auch empfunden.

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel

8.

10.

Hat Dein Charakter schon einmal eine groflere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat
es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?

Ja das ist vorgekommen. Das ist wie im echten Leben, wenn einem Dinge
passieren auf die man keinen Einfluss hat. Der Charakter dndert sich, reagiert
und passt sich an. Das kann dann auch dazu fiithren, das der Charakter keinen

Spall mehr macht, oder nicht mehr spielbar ist.

Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich verdndert?

Ob es eine in-time nachvollziehbare Ursache der Verdnderung gibt (emotional
im Charakter oder auch oben genannte dufere Ursachen). Die Art der
Verénderung muss auch wieder logisch nachvollziehbar sein. Wie reagiert die
Personlichkeit des Avatars auf die Anderung, wie das Umfeld? Aus den

moglichen Anderungen suche ich dann die spannenste, spassigste aus.

Hast Du ein 'Ziel' fiir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf
zu?
Nein. Kein Ziel wohin ich ihn entwickeln will. Die Charaktere aber, die haben

natiirlich Ziele. Das spannende ist ja das unbekannte, die Interaktion mit
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Geschichte und Spielern, wenn ich Sachen vorher festlege oder alles bekannt
ist, dann ist es weniger interessant. Dann kann nur noch spannend sein eben

emotional Anteil zu nehmen.

Der Avatar — Alter Ego oder imaginiire Person?

11.

Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?

Ja. Nein. Beides

. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?

Der Charakter ist eine Figur. Hat andre Fahigkeiten, Personlichkeitsmerkmale,

lebt sogar in einer anderen Welt und hat andere Probleme.

. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhédngig — empfindest Du

ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?

Klar, ist er ein Teil von mir. Meine Schopfung und meine Phantasie. Wenn er
spricht, bin ich es, die spricht, es sind meine Wort, ich habe sie mir ausgedacht.
Eine Geschichte die ich erzdhle ist auch meine Erfindung. Ein teil meiner

Gedanken.

Zum Eigenleben (D)eines Avatars

14.

17.

Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine
Erfahrungen!

Ja, diese unbeabsichtigten Anderungen geschehen dann durch Spielleiter und

die anderen Spieler. Das macht ja den Spal aus beim spielen.

. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,

inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!
Nein. Also doch. Aber dieses Eigenleben geschieht in mir. Ist Teil meiner

Pyche, den Charakter gibt es ja auch nur in mir.

. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?

Unterbewusste psychische Prozesse??

Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?
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siche oben
Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen
18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben’ zu
170 veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was
Dir dazu einfallt.
19. Wie wire es mit einem Punktefragebogen zu ein paar konkreten
Fragestellungen. Dann konntest du auch quantitative Statistik machen...und

175 damit angeben :)
20. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
Thematik wichtig fiandet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und
Vorschlage!

180

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!!

421
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7 Fragebogen Teilnehmer NB

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weil3t, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitdt des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phdnomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht représentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phidnomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Daher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mérz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars

1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen und zu
spielen?

Irgendwann kommt mir einfach eine Idee, manchmal durch einen Film oder ein
Buch, manchmal von alleine. Wenn sich diese Idee iiber lange Zeit in meinem Kopf
festsetzt (meistens bis ich einen neuen Charakter brauche), setze ich sie nach den
Regeln in Werte um. Die Idee, etwas zu bestimmtes zu spielen ist eigentlich immer
vor dem Erschaffen da.

2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit diesem
Charakter hattest.

Ja - und nein! Bei meinem Pen & Paper-Charakteren hatte ich eigentlich (bisher)
immer Spall am Spiel. Abgelegt habe ich trotzdem schon welche, weil der Charakter,
so wie ich ihn mir vorgestellt hatte, nicht in die Gruppe der anderen Charaktere
passte. Und ihn dann so zu verdndern, dass er harmoniert, hitte mein Verstandnis
und meine Vorstellung des Charakters zerstort. Dann lege ich die Charaktere zur
Seite und erwarte eine Gelegenheit/ eine andere Charaktergruppe um ihn zu spielen.
Bisher kam immer immer die Gelegenheit dazu...

3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?
& (zusammen/ gleiche Antwort)
4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

Ich sehe keinen Aspekt des Chars wichtiger als den anderen. Wichtig ist fiir mich,
das der Char in sich stimmig ist und meinen Vorstellungen, zumindest bei
Erschaffung, so genau wie moglich entspricht. Ein klein wenig variiert es natiirlich je
nach Gruppe, die spielt. Ist es eine Gruppe, die sehr viel wiirfelt, mufl man sich nicht
so viele Gedanken um "zwischenmenschliches" machen; in einer Gruppe mit viel
Rollenspiel will der Char auch im Hintergrund gut iiberlegt sein.

Zur Beziehung von Spieler und Avatar

5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument im
Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!

Fiir mich ist mein Char Ausdruck von etwas, das ich meiner Meinung nach nicht bin
oder nicht sein kann. Man kann im "realen" Leben nicht z.B. hoffnungslos naiv und
flatterhaft sein ohne Probleme zu bekommen. Auch sind dem Korper Grenzen
gesetzt, die ich durch meinen Char iiberwinden kann. Mit ihm kann man sich auch
mal Fehler erlauben, die ansonsten fatale Folgen hétten.

423
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6. Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?

Fiir mich ist mein Char immer wie ein kleiner Urlaub. Einfach die
Probleme/Widrigkeiten des normalen Lebens hinter sich lassen. Zudem ist er aber
auch ein Mittel um Dinge zu erleben, die sonst nicht méglich wiren.

7. Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen? Wenn
ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

Schmerzhaft ist das falsche Wort... Traurig, ja. Es steckten schlieBlich viele
Erlebnisse mit anderen Charakteren/ Spielern, viele Erinnerungen, viele Stunden
Spaf} und nicht zuletzt auch viel Arbeit in einem guten, langjahrigen Charakter. Aber
wenn der Tod des Charakters "gut dargestellt" ist, in einer schonen Situation passiert
ist - kurz: ein schoner Tod war, macht es mir trotzdem Freude, auch den Tod meines
Chars zu erleben. Der Char stirbt schlieBlich nicht einfach zu hause im Bett an
Altersschwiche. Wie der Tod auch aussieht, es ist die Konsequenz der Handlungen
des Chars/ Spielers.

Ich habe ein bifichen fiir mich um den Char getrauert, aber um weiterhin Spielspall
zu haben, habe ich einen neuen Char erschaffen. Der bringt mir neue, andere
Erfahrungen...

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel

8. Hat Dein Charakter schon einmal eine gro3ere Verdnderung im Spiel erfahren, auf
die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat es Dich
gestort, und wie bist Du damit umgegangen?

JA! Die Verdnderungen am Char haben mir noch nicht einmal soviel ausgemacht.
Diese Veranderungen waren zumeist so, das sie irgendwie zu dem Char passten, oder
auf Dauer riickgidngig zu machen waren. Es kam auch schon zu Verdnderungen, die
die Handlungen des Chars ausgeldst haben; hitte er aber anders gehandelt, wire es
charakterunlogisch gewesen. Schlimmer empfand ich einen Eingriff auf das
personliche Umfeld des Chars, ohne gefragt zu werden. Es ist surreal, das ich mich
so dariiber gedrgert habe, weil es keinen direkten Einfluss auf meinen Char und das
Spiel mit ihm hat. Mit gemeinsamer Uberlegung mit anderen Spielern haben wir
dieses Ereignis fiir ungeschehen erklért.

9. Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich verandert?

Ich entscheide das gar nicht, oder zumindest selten bewuBt... die Verdnderungen
ergeben sich im Spiel. Der Char lernt und macht Erfahrungen, dadurch verdndert er
sich von alleine. Immer ein kleines bilchen mehr.

10. Hast Du ein 'Ziel' fir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf zu?
Am Anfang des Chars habe ich noch kein Ziel. Auch das ergibt sich beim Spiel mit

den anderen Chars/Spielern. Man konnte es als Ziel bezeichnen, dass ich mochte, das
der Char etwas kann, was fiir die Gruppe von Wert ist. Aber das muf sich halt erst
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ergeben, auch wenn ich als Spieler die anderen Chars kenne. Ich baue mir keinen
Char um eine Fahigkeit auf... Der Char muf " selbst darauf kommen".

Der Avatar — Alter Ego oder imaginére Person?
11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?

Nicht vollstdndig unabhéngig. Der Char macht zwar seine Erfahrungen, aber ich
entscheide schlieBlich, wie er handelt. Und wenn ich als Spieler etwas nicht weil3,
kann der Char es zwangsldufig auch nicht wissen.

12. Wenn ja: Inwiefern ist er anders als Du?

Der Char kann Dinge, die ich als Spieler niemals konnen werde. Sei es durch
korperliche, gesellschaftliche oder andere Einschrankungen.

13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhéngig — empfindest Du ihn
als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?

Ich entscheide, was der Char tut. der Char kann nur so intelligent, so praktisch, so
humorvoll, schlagfertig etc. sein, wie ich als Spieler es bin. Insofern ist er ein Teil
von mir, es ist meine Phantasie, die ihn zum Leben erweckt.

Zum Eigenleben (D)eines Avatars

14. Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du es
geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine
Erfahrungen!

Da ich die Entwicklung meines Chars nicht plane, kann ich auch nichts erwarten. Die
Entwicklung ist ein Zusammenspiel aus Erfahrungen und den anderen Chars. Mit
dem Verhalten sieht das schon anders aus. Fast bei jeder Spielsitzung "muf" sich
mein Char anders verhalten als ich es erwartet habe. Ich habe oft einige Tage vor
dem Spielen "Kopfkino". Dann war in der letzten Sitzung eine Situation, meist zu
Ende hin, wo ich mir schon Tage vor der ndchsten Sitzung iiberlege, wie mein Char
darauf reagiert, was er sagt etc. Aber oft (nicht immer) wird es dann doch anders,
weil die anderen Chars anders reagieren oder etwas anderes sagen, wie ich dachte.
Aber das macht fiir mich unter anderem den Reiz des Rollenspieles aus; man kann es
nicht planen!

15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja, inwiefern?
Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!

Ja, hat er. Der Char trifft in seinem Leben Entscheidungen, die vollkommen logisch
sind (aus Sicht des Chars). Im "realen" Leben, als "normaler" Mensch, wiirde ich

aber vollkommem anders entscheiden.

16. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?

425
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Ich denke, dieses Eigenleben kann sich nur entwickeln, wenn man sich in gewisser
Weise mit seinem Char identifiziert. Und man mufl vom normalen Leben abschalten
konnen und sich in den Char hineinfallen lassen konnen. Man muf sich auf die
(andere ?) Denkweise und die Fahigkeiten des Chars einlassen. Und ganz wichtig ist
die Gruppe, mit der man spielt!!! Man muf} die gleichen Interessen am Spiel haben,
sollte gut harmonisieren. (" Auf einer Wellenlinie sein") Es mufl meines Erachtens
Vertrauen in der Gruppe bestehen, ansonsten kann man sich nicht in den Char und
das Spielgeschehen hineinversetzen.

17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?

Sonstiges — Vorschldge, Anmerkungen, Ideen

18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben’' zu veranschaulichen, zu
beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen konnten Deines Erachtens diesen
Zweck

erfiillen? Schreibe einfach auf, was Dir dazu einfillt.

19. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
Thematik wichtig fandet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und Vorschldge!

Ich habe nicht viel Ahnung von solchen Fragebogen... Aber du solltest versuchen,
die Fragen so zu formulieren, das die Person kiirzer darauf antworten kann. Ich
denke, auf einer Ausstellung/ Messe/ Con haben die Leute nicht die Zeit und/oder
Lust, sich eine Stunde oder ldnger mit einem Fragebogen zu beschéftigen. Zum Teil
konntest du die Fragen vielleicht auch zusammenfassen, weil die Antworten sich
quasi iiberschneiden. (Frage 3+4, Frage 5+6)
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8 Fragebogen Teilnehmer RW

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weiBit, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitéit des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phénomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht repriasentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phianomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Dabher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mirz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoéher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars

1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen
und zu spielen?

Ich spiele seit Jahren, und mag es daher, immer mal wieder neue Herausforderungen
anzunehmen und Charaktere und auch Wesensziige zu spielen, die ich vorher noch
nicht ausgespielt habe. Die Ideen orientieren sich dabei an einer Mixtur aus
vorhergegangenen Erfahrungen wie Charaktere anderer Mitspieler, Charakteren aus
Filmen und Biichern aber auch an den Geschichten von und iiber DSA.

2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit
diesem Charakter hattest.

Nein, eigentlich nur, wenn es keine Moglichkeit gab, ausschweifend mit dem Avatar
zu spielen und ihm dadurch neues Leben zu geben. (Wire es nicht besser, hier in den
Fragen immer das Wort ,,Avatar” zu nutzen? Sonst kommt man mit Charakter ==
Personlichkeit und Charakter == Avatar durcheinander)

3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?

Dass er mit Leben und mit einem eigenen, personlichen Charakter gefiillt wird. Also
darum, wie er nach auflen erscheint, wie er aufgenommen wird, wie er reagiert — und
wie er sich entwickelt, welche Sachen ihn prigen werden, und wie das wiederum
seinen Charakter prégt.

4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

Seine Personlichkeit — sein ,,Charakter eben.

Zur Beziehung von Spieler und Avatar
5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument
im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!
Es entwickelt sich — am Anfang ist ein Avatar immer erst mal nur ein Instrument. Er
ist nicht mit Leben gefiillt, und daher weitestgehend unwichtig. Das Spiel muss, soll

in die Génge kommen, dafiir wird er genutzt. Im Laufe der Zeit entwickelt ein
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Charakter ein Eigenleben, und das macht ihn stirker zum Selbstzweck. Schlussendlich
ist aber das Ziel noch immer, mit dem Avatar zu spielen und Spaf3 am Spiel zu haben.
6. Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?
Das ist abhingig davon, welcher Avatar es ist. Meine ersten Avatare erinnern mich an
die ersten Jahre als Spieler, mein letzter Avatar, den ich die letzten zwei Jahre gespielt
habe, ist dafiir aber der ,,bewussteste*, weil ich bei ihm am stirksten auf den Charakter
und die Wesensbildung geachtet habe und mich daher am intensivsten und damit
besten mit ihm identifizieren kann.
7. Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?
Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?
Einer meiner Avatare ist bisher ,.entriickt“ worden, als er starb. Das war eine
einschneidende Erfahrung, da ich den Avatar jahrelang gefiihrt hatte. Schmerzhaft war

es nicht, es ist und bleibt fiir mich ein Spiel. Ein wenig wehmiitig war ich aber.

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel
8. Hat Dein Charakter schon einmal eine grofere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat
es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?
Ein Avatar wurde mit einer Macht und damit mit einer Pflicht ausgestattet, die ich
nicht vorhersehen konnte und die ich nicht hétte ablehnen konnen. Das war
einschneidend — da es sich aber gut in das Abenteuer einfiigte und stimmig gestaltet
war, passte es einfach.
Bei anderen Avataren anderer Spieler hatte ich aber schon einmal das Gefiihl, dass
Anderungen bewusst hervorgebracht wurden, um dem Avatar gegen den Willen des
Spielers zu beeinflussen, ohne dass es im Abenteuer erkennbar notwendig gewesen
wire. Das stort, weil da Meisterwillkiir vermutet wird.

9. Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich veréndert?
Das gibt das Spiel, das erlebte Abenteuer vor. Abhéngig davon, wie die Abenteuer sich
entwickeln, welche Einfliisse ich bei dem Avatar sehe, verdndert dies den Avatar.

10. Hast Du ein 'Ziel' fur jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf

zu?
Es gibt kein groBes Ziel, nur kleine Ziele (diese oder jene Fahigkeit/den Zauber/dieses

Ritual). Diese lassen sich meist ins Spiel einbetten, nur dann verfolge ich sie auch.
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Der Avatar — Alter Ego oder imaginiire Person?

11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?
Die Grenze ist schwierig zu ziehen, und héngt davon ab, als was ,,unabhidngige
Person® definiert ist. Daher kann ich hier leider keine klare Antwort geben.

12. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?
Der Avatar ist anders als ich, da viele Wesensziige anders sind als meine: in meinem
Falle sind es siidldndisches Aufreiertum, der Hang nach waghalsigen Mandvern
sowie ein fester Glaube.

13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhédngig — empfindest Du

ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil koénnte das sein?

Es finden sich Teile von mir wieder: im Kern ist mein Avatar ,,ein Guter, konnte nicht
Quilen, folgt nicht blindlinks, teilt aber auch meine charakterlichen Schwichen
(Harmoniebediirftigkeit, schnelles Verstindnis fiir die Fehler anderer, Glaube an das

Gute).

Zum Eigenleben (D)eines Avatars
14. Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine
Erfahrungen!
Da ich die Entwicklung nicht plane, sondern hingegen es sehr geniefe, dass ich die
Entwicklung treiben lassen kann, dass ich keine Ziele habe, sondern mich iiberraschen
lasse, ist die Frage nicht zu beantworten.
15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,
inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!
Ein Eigenleben ist vielleicht eine starke Formulierung, was aber hervortritt, sind
charakterliche Eigenheiten, die ich als Mensch nie hitte. Ein Beispiel ist die Art des
Avatars, mit waghalsigen Mandvern sich selbst und seine Fahigkeiten zur Schau zu
stellen. So habe ich vorher noch nie einen anderen Avatar gespielt. Das macht aber
SpaB, und bringt Wesensmerkmale hervor, die ich in der Realitét niemals hétte.
16. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?
Ich vermute, dass ich gerne auch mal anders wire, als ich bin, und dass ich diese
fremden Wesensziige dabei auslebe und geniee. Der Avatar wird so also teilweise
zum Abbild einiger ertrdumter Eigenschaften, teilweise zum Negativ meiner

Wesensziige.

216.73.216.36, am 17.01.2026, 23:38:47. ©

tersagt, m mit, flr oder in Ki-Syster


https://doi.org/10.5771/9783828870086

Anhang — Die ausgewerteten Fragebdgen in alphabetischer Reihenfolge

17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?
Da Eigenleben eine starke Formulierung ist: ich wiirde es in letzter Instanz nicht als
Eigenleben betrachten. Der Avatar ist und bleibt eine Figur, die von mir weitestgehend
bewusst gespielt wird. Ich probiere diverses damit aus, er ist und bleibt aber eine Figur

135 unter meiner Kontrolle.

Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen

18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben' zu

140 veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was
Dir dazu einfillt.

— Spannend ist die Frage, warum ein Avatar anders handelt, als der Spieler. Ich
wiirde die Spieler das fragen, und Ursachen nennen lassen. Eine ursache konnte

145 ja die Lebensgeschichte des Avatars sein, oder sein Glauben, oder die
mangelnde Bildung.

— Ich wiirde insbesondere nach Situationen fragen, in denen der Spieler anders
gehandelt hitte als der Avatar — und warum der Avatar dann aber so gehandelt
hat.

150 19. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
Thematik wichtig féndet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und
Vorschlige!

— Ich wiirde das Wort ,,Charakter” iiberall vermeiden, und generell nur von
,,Avatar” sprechen, sonst fiihrt es zu sprachlicher Verwirrung.

155 — Die Formulierung des Eigenlebens kann auch so aufgefasst werden, dass nach
Menschen gesucht wird, deren Avatar sich ihrer Kontrolle entzogen hat. Das
klingt schon creepy. Ich wiirde den Fragebogen da etwas entspannter
formulieren, um niemanden abzuschrecken. Oder gibt es Spieler, die das
Eigenleben des Avatars als unangenehm empfinden?

160 — Spannend wire eventuell noch zu wissen, wie die Leute spielen: ob sie sich bei
jeder Handlung bewusst fragen, wie ihr Avatar agieren wiirde. Und zur
Kontrolle vielleicht auch die Frage, ob die Spieler immer wieder das Gefiihl

bekommen, dass der Avatar sich immer wieder an den eigenen Charakter des
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Spielers angleicht. Oder generell zu erfragen, in wie weit die Spieler glauben,

165 dass der Avatar vor allen Dingen eine Projektion des eigenen Charakters ist.

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!!
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9 Fragebogen Teilnehmer MP

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weiBit, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitéit des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phénomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht repriasentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phianomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Dabher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mirz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoéher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars

1.

Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen
und zu spielen?

- Meistens ergeben sich meine Figuren aus dem vorhandenen Spiel. Ich leite
des ofteren fiir meine gruppe und bin auf diese Art schon zu neuen Characteren
gekommen. Ein Bosewicht wird zum Helden, eine Nebenfigur nimmt plétzlich
soviel Phantasie ein, dass ihre Lebendigkeit zunimmt und sie immer
Lfarbiger wird, bis sie sich letzlich eine feste Rolle im sozialen Gefiige der
Gruppe und der Weltordnung erkdmpft hat.

Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt?

- Das ist mir bisher nur ganz am Anfang meines Rollenspieldaseins passiert.
Damals war ich noch nicht so sicher in meinen Vorlieben und habe ein paar
Chars nur mal ausprobiert bevor ich mich entschied.

3. Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit diesem
Charakter hattest.

- Ich war noch zu unsicher und wusste nicht ganz was mir Spafl machen wiirde.
Mittlerweile spiele ich meine Chars iiber lange Zeitrdume und die Chars
werden nur dann abgelegt wenn ein besonderes Ereignis in der Welt oder in
der Chargeschichte mich dazu ,,zwingt“. D.h. Wenn der Char sein Schicksal
erfiillt und somit ,,fertig* gespielt ist oder wenn er stirbt, oder aus irgendeinem
andren Grund unspielbar wird. Das ist meist eine sache des Gefiihls.

Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?

- ich muss mich mit ihnen identifizieren konnen. So fremd mir Geschlecht und
Rolle auch sein mdgen: jeder Char besitzt irgendeine Eigenschaft die ich auch
auf mich projizieren kann und die es mir sehr leicht macht einen Draht zu der
Figur aufzubauen.

Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?

- Am wichtigsten ist wohl das Eigenleben und die Dynamik. Mein Char kann,

darf und muss vielleicht auch dazu in der Lage sein sich im Laufe seines
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Daseins zu verdndern. Es ist mir wichtig dass der Char mit Eigenleben
entwickelt und so lebendig wie moglich wird. Ich mochte ja nicht nur die Figur

spielen und steuern sondern ihr zusehen wie sie wichst und sich verhalt.

Zur Beziehung von Spieler und Avatar

5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument

im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!
Mein Char ist auf keinen Fall mein Instrument. Mein Char ist eine PERSON
jemand der aus meinen Kopf entsprungen ist und ein alternatives Leben fiihrt.
Es macht mir wesentlich mehr Spall dem Char dabei zu folgen und seiner
inneren Logik nachzugehen als ihn hdlzern wie eine Marionette durch das Spiel
zu steuern, als sife ich vor einem Computer.

Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?

-Ganz ehrlich? Ich liebe ihn!"* jeder meiner Chars ist mein personliches Baby,
ein lebendig gewordener Characterzug, der sein Eigenleben entwickelt hat und
durch eine alternative Realitit lduft und diese mit seinen Handlungen
beeinflusst. Wenn meine Charactere etwas GroBartiges tun bin ich stolz, wenn
sie etwas Schlimmes tun tut mir das leid. Alles folgt der inneren Logik des
Characters. Ich konnte eine Figur kaum so beeinflussen, dass sie etwas
bestimmtes nicht tut oder eben tun muss, das wiirde mein Spielgefiihl und
meine Immersion zu sehr beeintrdchtigen.

Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?
Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

- Der Tod gehort dazu. Wenn die Geschichte eines Chars erzahlt war, ihr
Schicksal sich erfiillte oder das Ende einer langen Queste schlielich im Tod
des Chars gipfelte, so hab ich das immer mit einem lachenden und einem
weinenden Auge hingenommen. Der Tod ist etwas auf das wir im Leben kaum
einfluss haben, warum sollte ich dann im Spiel das anders machen? Wenn mein
Char sich in todliche Gefahr begibt, wire es natiirlich sehr traurig wenn er stirbt,
aber meistens hat der Tod eines Chars ja auch was mit Aufopferung fiir eine
Gute Tat zu tun, deswegen kann man auch beim Dahinscheiden eines Chars

stolz und gliicklich sein.

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel
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Hat Dein Charakter schon einmal eine grofiere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat
es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?

- Solche Verdnderungen sind mir schon sehr oft untergekommen. Gestort hat
mich das nie, ich freue mich immer, wenn sich eine Dynamik entwickelt die
auch ohne meine Kommandos auskommt. Selbst wenn die Verénderung nicht
in meinem Sinne ist muss ich eben schauen wie ich damit zurecht komme.
Wenn das Spielgefiihl so stark beeintrdchtigt wird dass der Char fiir mich
unspielbar wird, dann ist das eben so.

Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich verandert?

- Garnicht. Verdnderungen ergeben sich aus dem Spiel. Der Char entscheidet
selbst was er tut und wohin er sich entwickelt. Alles folgt der inneren Logik
des Chars. Seinen Erfahrungen die er bisher gemacht hat, seinen Trdumen,

Erinnerungen und Wiinschen.

. Hast Du ein 'Ziel' fiir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf

zu?

- Nunja. Es gibt schon eine gewisse Vorstellung davon wie es mal sein kénnte
wenn der Held ,,gro3* geworden ist. Ein gewisses Wunschdenken, was schon
wiare und wohin man irgendwann mal will, aber letztlich ist das nicht meine
Entscheidung. Meistens deckt sich dieser Wunsch und die Vorstellung ohnehin
mit der Charlogik und ist somit fest in der Figur verankert. Aber sollte sich

alles anders entwickeln als gedacht, lasse ich mich auch geren iiberraschen.

Der Avatar — Alter Ego oder imaginiire Person?

1.

12.

Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige "Person'?

- Absolut. Meine Charactere sind nicht ich.

Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?

- Meine Charactere haben sehr unterschiedliche Lebenseinstellungen,
Characterziige, emotionale Beweggriinde. Sie mégen andre Dinge als ich und
finden andre Dinge wichtiger oder eben weniger wichtig als ich. In gewisser
weise sind sie natiirlich Teile von mir und auch abhingig, da ich diejenige bin
die sie ins Leben gerufen hat und ich diejenige bin iiber die die Figuren mit

ihrer Umwelt kommunizieren. Ein Teil von mir sind sie nur in der Weise, dass
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ich die Schopferin der Figur bin. Dass sich gewisse Eigenschaften von mir in
ihnen spiegeln, ansonsten sind sie vollig andre Personen.

13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhéngig — empfindest Du
ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?

135 -

Zum Eigenleben (D)eines Avatars
14. Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine
140 Erfahrungen!
- Ohje....da gab es tausend Dinge, deswegen beschreibe ich nur eine Situation
stellvertretend. Ein von mir erdachter Bosewicht sollte die Gruppe quélen und
zum absoluten Antagonsiten werden. Hassenwert und gemein. Schlie8lich hat
er sich aber vollig anders entwickelt. Im Laufe des Spiel gewann er immer
145 mehr Facetten hinzu, ein Character aus meiner Gruppe beschiftigte sich sehr
intensiv mit ihm und so kamen nach und nach seine Motive und auch seine
weichen Seiten zutage, denn kein Mensch ist NUR bose. Das ist einfach nicht
mdoglich. Jeder noch so fiese Typ hat menschliche Seiten und diese brachte die
Gruppe eben zum Klingen, so dass sich der Bésewicht schlie8lich bekehrte und
150 zum Teil der Heldengruppe wurde. Er verliebte sich sogar! DAS hitte ich
garnicht planen kénnen.
15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,
inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!
Mein Character bewegt sich fast autark von mir. Wenn ich meine Erlebnisse
155 schildern wollen wiirde miisste ich einen Roman scheriben™. Er trifft seine
Entscheidungen, sucht sich eine Kleidung selbst aus und hat einen bestimmten
Geschmack was Essensgewohnheiten und Geschlechtsverkehr betrifft.
Eigentlich alles!
16. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?
160 - Es entspringt der inneren Logik des Chars. Die Figur ist, wie jeder Mensch,
die Summe seienr Erfahrungen, Erinnerungen, Vorlieben und Abneigungen,
Gefiihle, Wiinsche und so weiter. All das ergibt ein Personenprofil welches
selbstdndig arbeitet und wirkt ohne dass ich groB eingreifen muss und will.

17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?

437
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Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen

18.

Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben' zu
veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
konnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was

Dir dazu einfillt.

. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der

Thematik wichtig féndet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und

Vorschlage!

Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine
Erfahrungen!

Und
Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,
inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!

Sind einander sehr dhnlich. Vielleicht nochmal differenzieren.

Das wars! Und ich hoffe es war hilfreich!
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10 Fragebogen Teilnehmer TF

Das Eigenleben des Avatars

problemzentriertes Interview per e-Mail
Laura Floter
Universitit Duisburg-Essen

LauraFloeter@gmx.de

Hallo zusammen!

Wie Du ja weiBit, schreibe ich meine Doktorarbeit zum Thema phantastische (pen-and-
paper-)Rollenspiele — der Spielercharakter, wegen der Neutralitéit des Begriffes bei mir
einfach 'Avatar', ist dabei einer der wichtigsten Aspekte. Um seinen Status als
asthetisches Produkt (aka 'Kunstwerk') zu bestimmen, untersuche ich u.a. sein
'Eigenleben', d.h. die Eigendynamik, die ein Charakter beim Spielen entfaltet.
Vielleicht hast Du es selber schon erlebt: Dein (pen-and-paper-)Charakter entwickelt
sich oder handelt ganz anders, als Du es eigentlich geplant hast. Ich versuche, dieses
Phénomen zu beschreiben und dann zu analysieren. Grundlage sind natiirlich
empirische Erhebungen — also die Erfahrungen der Spieler selbst. Meine Studie soll
allerdings nicht repriasentativ sein — an diesem Punkt geht es fiir mich erst einmal
darum, das Phianomen 'Eigenleben des Avatars' nachzuweisen und meine Ergebnisse
daran zu veranschaulichen.

Dabher bitte ich Dich, diesen Fragebogen fiir mich auszufiillen — einfach in der Datei,
am besten andersfarbig — und bis zum 1. Mirz 2012 an mich zuriickzusenden. Die
Daten werden natiirlich anonym behandelt und dienen ausschlieBlich

wissenschaftlichen Zwecken.

Anonymisiere Deine Antworten einfach, indem Du nur den ersten Buchstaben Deines
Vornamens angibst. Und bitte antworte ausfiihrlich — diese Daten sind Material fiir
Grundlagenforschung. Je detaillierter die Antworten ausfallen, desto genauer kann das
befragte Phidnomen beschrieben werden, und desto hoéher ist die Qualitit der
Ergebnisse. Wenn Dir zu einer Frage nichts einfillt, lass sie einfach aus. Wenn Dir

etwas unklar ist, kannst Du mir jederzeit eine e-Mail schreiben. Danke!
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Das Eigenleben des Avatars — Fragen

Zur Erschaffung und Funktion (D)eines Avatars
1. Woher nimmst Du die Ideen und Inspiration, einen Charakter zu erschaffen
und zu spielen?
Meine Inspiration beziehe ich zumeist aus Filmen und Biichern. Aber auch
Charakterkonzepte von anderen Spielern geben mir ab und zu eigene Ideen.
Dabei handelt es sich dann aber nicht um Kopien. Ich verwende das dann hochstens

als Anregung oder  verwende einzelne kleine Aspekte.

2. Hast Du schon einmal einen Charakter erschaffen und dann doch bald wieder
abgelegt? Wenn ja, bitte beschreibe, warum Du keine Freude am Spiel mit
diesem Charakter hattest.

Ja, es handelte sich dabei um einen Drow Magier, der zuerst als NSC verwendet
wurde und  den ich dann noch auf zwei Veranstaltungen als SC weitergespielt habe.
Eingestampft habe ich ihn dann, weil mir das Drow-Spiel an sich mit seinen
Intrigen und  allem was dazu gehort keinen Spass mehr gemacht hat. Ausserdem bin
ich der Meinung, dafl man eine Rolle, wenn man sie sich ausgesucht hat, auch
konsequent spielen sollte, und das  wére mit dem Drow auf normalen

Veranstaltungen nicht moglich gewesen.

3. Welche Aspekte erscheinen Dir an (D)einem Charakter wichtig?
Gewandung, Ausriistung und die Personlichkeit des Charakters, seine Fahigkeiten
spielen (mittlerweile) nur noch eine untergeordnete Rolle. Wahrscheinlich, weil ich

verstanden habe dass mehr Féhigkeiten nicht unbedingt schoneres Spiel bedeuten.

4. Welcher Aspekt Deines Charakters ist Dir am wichtigsten — und warum?
Am wichtigsten ist mir, dass die oben genannten Aspekte ein stimmiges Gesamtbild
ergeben. Zu diesem Zweck werden auch oder gerade im wahrsten Sinne des Wortes
suboptimale Gewandung und Ausriistung ein Makel in der Personlichkeit genutzt und

akzeptiert.
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Zur Beziehung von Spieler und Avatar
5. Welchen Zweck erfiillt Dein Charakter aus Deiner Sicht — ist er ein Instrument
im Spiel, oder erfiillt er einen Selbstzweck? Bitte beschreibe Deine Sicht!
Sowohl als auch. Zum einen ist fiir mich natiirlich der Charakter das Instrument, durch
welches ich als Spieler am Spiel teilnehme, zum anderen erfiillt der Charakter natiirlich

auch eine Rolle im Spiel und eine Funktion innerhalb der Gruppe im Spiel.

6. Welche Bedeutung hat Dein Charakter fiir Dich personlich?
Ich identifiziere mich bis zu einem gewissen Masse mit meinem Charakter und freue

mich mit ihm iiber positive Erlebnisse und leide mit ihm bei negativen Erlebnissen.

7. Ist der Tod eines Charakters fiir Dich schon einmal schmerzhaft gewesen?
Wenn ja, warum — und wie bist Du damit umgegangen?

Mir ist noch nie ein Charakter gestorben.

Zur Entwicklung des Avatars im und durch das Spiel
8. Hat Dein Charakter schon einmal eine groflere Verdnderung im Spiel erfahren,
auf die Du keinen Einfluss hattest — wenn ja, wie hast Du das empfunden? Hat
es Dich gestort, und wie bist Du damit umgegangen?
Bis jetzt habe ich noch keine solche Verénderung erfahren, aber sollte das einmal
passieren, denke ich, dass es mich doch sehr storen wiirde, wenn das ohne vorherige

Absprache mit mir passiert.

9. Wonach entscheidest Du generell, ob und wie ein Charakter sich veréndert?
Zum einen natiirlich danach, wie ich mir im Vorfeld die Entwicklung meines
Charakters vorstelle, aber auch danach, was er im Spiel erlebt. Da mache ich mir dann
auch oft Gedanke dariiber, wie sich das Erlebte auch meinen Charakter mittel- und

langfristig auswirkt.

10. Hast Du ein 'Ziel' fir jeden Charakter? Wenn ja, wie bewegst Du ihn darauf

zu?
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Ja. Ich versuche, im Spiel in Eigeninitiative aktiv auf diese Ziele hinzuarbeiten und

versuche auch, sich bietende Gelegenheiten zu nutzen.

Der Avatar — Alter Ego oder imaginiire Person?

11. Empfindest Du Deinen Charakter als von Dir unabhéngige 'Person'?
Ja und nein ;-)

12. Wenn ja: Inwiefern ist sie anders als Du?

13. Wenn nein: Inwiefern ist Dein Charakter von Dir abhéngig — empfindest Du

ihn als einen Teil von Dir? Wenn ja — welcher Teil konnte das sein?

Ich bin der Meinung dass die Fragen 12 und 13 zusammen beantwortet werden sollten.
Zum einen sind meine Charaktere immer von mir als Person abhéngig, weil sie alle
auch ein oder mehrere Charakterziige und Eigenschaften meiner Person haben. Nicht
jeder Charakter die gleichen, aber es sind immer welche da.
Auf der anderen Seite sind andere Aspekte jedes meiner Charaktere auch immer

grundverschieden von mir als Person.

Zum Eigenleben (D)eines Avatars
14. Hat sich Dein Charakter schon einmal anders verhalten oder entwickelt, als Du
es geplant bzw. erwartet hast? Wenn ja, inwiefern? Bitte beschreibe Deine
Erfahrungen!
Ja. Es passierte in einer Situation, als gerade eine gute Freundin des Charakters
gestorben war. Ein umstehender Spieler duferte eine abfillige Bemerkung. In dem
Moment ist mein Charakter auf diesen Spieler losgegangen. In dieser Situation
handelte rein der Charakter und nicht der Spieler. Das Spiel war vollkommen intuitiv
und in keinster Weise geplant. In dem Moment WAR ich im wahrsten Sinne des

Wortes der Charakter.

15. Wiirdest Du sagen, dass Dein Charakter ein Eigenleben hat? Wenn ja,
inwiefern? Bitte beschreibe Deine Erlebnisse!
In manchen Situationen ja. Siche Antwort Frage 14
16. Woher, glaubst Du, kommt dieses 'Eigenleben'?
Ich glaube, das passiert, wie weiter oben bereits beschrieben, wenn man so intensiv im
Spiel ist, dass der Charakter eigensténdig und ohne vom Spieler gelenkt zu werden
handelt.
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17. Wenn nein, was ist er dann? Als was wiirdest Du Deinen Avatar beschreiben?

Sonstiges — Vorschlige, Anmerkungen, Ideen
135 18. Ich plane, auf der Basis dieses Fragebogens auch einen Fragebogen fiir ein
'Charakterinterview' zu entwickeln, um dessen 'Eigenleben' zu
veranschaulichen, zu beschreiben und zu dokumentieren. Welche Fragen
koénnten Deines Erachtens diesen Zweck erfiillen? Schreibe einfach auf, was
Dir dazu einfallt.
140  Fragen zum ,,Werdegang® und Lebenslauf des Charakters und zu seiner Motivation
und seinen Zielen.
19. Hast Du weitere Ideen fiir Fragen? Gibt es sonst noch Aspekte, die Du bei der
Thematik wichtig fiandet, abzufragen? Bitte notiere Deine Ideen und
Vorschlage!
145  Fragen, gerade im Bereich der PnP Charaktere nach der Visualisierung, ob ja oder nein

und wenn ja mit welchen Mitteln, wenn nein, warum nicht.

Vielen Dank fiir Deine Teilnahme!!!

150
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