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Rollenspieler (Sebastian Deterding)

Rollenspiel ist eine Mischung aus improvisiertem Theater, Brettspiel und
Geschichtenerzahlen, das im gemeinsamen Erzéhlen am Tisch geschieht. Eine Gruppe von
Spielern ubernimmt die Rollen von Figuren ("Charaktere™) in einer fiktiven Welt — etwa
Ritter an Konig Arthurs Tafelrunde. Ein Spielleiter entwirft fir die gemeinsame Spielrunde
ein loses Szenario aus Schauplatzen, Personen und moéglichen Ereignissen, die den
Spielerfiguren begegnen kdnnen. Er beschreibt den Spielern ihre Situation, die anschlieRend
die Handlungen ihrer Figuren schildern, worauf der Spielleiter wiederum die Reaktionen der
Umgebung schildert. Aus der Interaktion entsteht so schrittweise eine Handlung. (Spielleiter:
"Wie ihr euch erinnert, reitet ihr auf der Suche nach dem Gral durch den Sherwood Forest.
Pl6tzlich kommt aus einer Lichtung ein offenbar verwirrtes Kind auf euch zu, das um Hilfe
schreit. Was tut ihr?" Spieler: "Ich reite rasch in die Lichtung, aus der das Kind kommt."
Spielleiter: "Dort siehst du ...")

Um den Ausgang unsicherer Handlungen zu entscheiden, gibt es >>Spielregeln. Die
Charaktere bekommen in der Regel Zahlenwerte firr Eigenschaften wie Stérke oder Klugheit
zugewiesen, die der Spieler mit einem Waurfel unterwirfeln muss, damit die geplante
Handlung seines Charakters gelingt. Rollenspielverlage bieten Hunderte Regelsysteme und
fiktive Hintergrundwelten an, die in weiteren Publikationen detailliert ausgestaltet werden.
Solche Welten sind meist im >>Fantasy-, Science Fiction- oder Horror-Genre angesiedelt,
wie sich auch die Rollenspiel-Szene aus Fans dieser Genres zusammensetzt.

Neben dem "normalen” Rollenspiel — auch Pen-and-paper- oder Tischrollenspiel genannt,
weil es mit Stift, Papier und Wirfeln am Tisch geschieht — existieren zahlreiche weitere
Formen: Karten- und Brett-Rollenspiele, Spielbiicher, Spielrunden, die tGber Briefe, E-Mail
oder Online-Chat gefuhrt werden, sowie das >>L.iverollenspiel mit einer relativ
eigenstandigen Szene. Beim Liverollenspiel treffen sich Spieler in Kostimierung
("Gewandung") auf einer gemieteten Burg, einem Zeltplatz oder an einem ahnlichen Ort, um
fiir mehrere Tage das Leben in einer fiktiven Welt live auszuspielen.

In der breiten Offentlichkeit sind Rollenspiele eher als ein Genre von Computerspielen
bekannt. Doch obwohl die >>Computer-Rollenspiele historisch aus dem Tischrollenspiel
hervorgingen und bei Rollenspielern durchaus beliebt sind, werden erst die in den letzten
Jahren boomenden >>Online-Rollenspiele bzw. MMORPGs wie World of Warcraft in der
Szene als "echtes™ Rollenspiel anerkannt.

Geschichte

Rollenspieler schildern die Geschichte ihres "Hobbys" gewdhnlich entlang der
Veroffentlichung der Spielsysteme. Die Wurzeln des Rollenspiels liegen im >>Tabletop -
Kriegsspiele, bei denen man mit Pappmarkern auf Karten oder Miniaturen auf Modell-
Landschaften Schlachten nachspielt —, sowie J.R.R. Tolkiens Roman Der Herr der Ringe, der
das >>Fantasy-Genre begriindete.

Aus Tabletop und Fantasy schufen die US-Amerikaner Dave Arneson und Gary Gygax 1974
das erste Rollenspiel Dungeons & Dragons (D&D). Darin spielt man Figuren wie Elfen,
Krieger oder Magier, die sich durch Burgverliese voller Monster und Fallen kampfen, um
Schatze und Kampferfahrung anzuh&ufen, die die eigene Figur méchtiger macht. Rasch
folgten weitere Spiele mit anderen Regeln und Hintergriinden. Das Wort "roleplaying”,



Rollenspiel wurde zum ersten Mal 1977 in der revidierten Neuauflage des D&D Basic Set
verwendet.

Den néchsten bedeutenden Schritt markierte 1981 Call of Cthulhu, das auf den
Kurzgeschichten des Horrorautors H. P. Lovecraft beruht. Zuvor bestanden Rollenspiele
hauptséchlich aus dem vom Tabletop geerbten Besiegen von Gegnern, abschatzig "hack and
slay", "Hacken und Schlachten” genannt. In Call of Cthulhu und anderen Spielen aus der
gleichen Zeit trat die Spieltechnik erstmals hinter das Erzeugen von Atmosphare, das
Erzahlen einer Geschichte und das Ausspielen von Rollen zuriick. Dieser Gegensatz von
regel- und kampflastigem "Roll-play" (viele Wirfel rollen) und erzahllastigem "Role-play™
(eine Rolle spielen) dient noch heute zur Einordnung der verschiedenen Systeme und

>>Spielstile.

1981 erschien auch das erste deutsche Rollenspiel Midgard. Doch erst Das Schwarze Auge
(DSA), 1984 von Schmidt-Spiele und Droemer Knaur auf den Markt gebracht, machte
Rollenspiel in Deutschland populédr. Wie D&D in den USA, ist DSA das grofite Fantasy-
Rollenspiel in Deutschland, war fiir die meisten Spieler der Einstieg in die Szene und prégt sie
bis heute.

Die 1990er Jahre, die als Blutezeit der deutschen Szene gelten, brachten dreierlei: Erstens
eine Professionalisierung und Digitalisierung — viele Rollenspielverlage wurden gegrindet,
die Szene entdeckte das Internet flr sich. Zweitens eine "dunkle Welle™ von Spielen mit
dusteren, unheimlichen Themen und Asthetiken. So schufen Vampire: The Masquerade
(1991), in dem man Vampire in unserer Gegenwart spielt, und weitere Systeme aus dem
"World of Darkness"-Franchise eine Verbindung zur >>Gothic-Szene. Auch Mystery und
Verschworungstheorie fanden ihren Eingang, und Spiele wie Cyberpunk 2020 (1988) oder
Shadowrun (1989) setzten das in den 1980ern und 1990ern populére dystopische SF-
Subgenre Cyberpunk ins Rollenspiel um.

Schliel3lich stellte der Erfolg des ersten >>Sammelkartenspiels Magic: The Gathering
(1993) die Szene auf den Kopf und leitete das Ende der Blite ein. Ein Grol3teil der Spieler
steckte den GroRteil seiner Zeit und Finanzen in die neue Spielform; jeder Rollenspielverlag
versuchte mit eigenen Sammelkartenspielen zu profitieren, Publikation und Verkauf von
Rollenspielmaterial gingen drastisch zurtick, und mit dem Einbruch der ersten Euphorie
mussten viele Verlage Konkurs anmelden. Zwischen 1994 und 2004 schloss gut die Halfte
aller Rollenspielladen in Deutschland, seit Mitte der 1990er ziehen Sammelkarten und
Computerspiele den potentiellen Szene-Nachwuchs auf sich. Unter Tischrollenspielern ist
daher die Stimmung gedampft, wahrend >>Liverollenspiel und >>Computerrollenspiele
blihen.

Die 2000er stehen unter dem Zeichen des Booms der >>Online-Rollenspiele. Eine gewisse
Linderung fir das "klassische" Rollenspiel brachte das 2000 vom Magic-Verlag Wizards of
the Coast herausgegebene universale d20-System, das auf D&D beruht und per "Open
Gaming License" von allen Verlagen kostenfrei fur eigene Publikationen verwendet werden
kann. Als Esperanto bzw. Open Source unter den Regelwerken hat es die Stellung von
Wizards und D&D weiter gestérkt, aber auch kleineren Verlagen die Chance gegeben, mit
ihren Szenarien den breiten Markt anzusprechen. Weitgehend unabhangig davon erschien
eine Reihe von Spielen mit ungewohnlichen Genre-Mixen (Western + Endzeit + Fantasy,
Futuristische Kampfroboter + Mittelalter, Fantasy + Viktorianisches Zeitalter), deren Asthetik
oft von japanischen Manga und Anime gepréagt ist.




Fakten und Trends

Die deutsche Szene umfasst etwa 480.000 aktive Spieler, wobei die Zahlen je nach
Schétzung zwischen 130.000 und 655.000 schwanken. Demographisch sind Rollenspieler
eine sehr geschlossene Gruppe: Zwar reicht das Altersspektrum von 9 bis 50, doch gute 95
Prozent der Spieler sind zwischen 15 und 35 Jahren alt, und auch davon bewegt sich das
Gros zwischen 20 und 30 Jahren. Das Ubliche Einstiegsalter liegt um die 14, das
Durchschnittsalter betragt 26 Jahre. Gut 80 Prozent aller Spieler sind Gymnasiasten oder
Studenten, 80 bis 90 Prozent méannlich. Alter und Geschlechterverhéltnis variieren je nach
Spielsystem leicht.

Seit Mitte der 1990er bleibt der Nachwuchs in der Szene aus, die Szene altert. Vor allem zwei
Dinge werden hierfir verantwortlich gemacht: Zum einen verbreitet sich das Rollenspiel fast
ausschlieBlich durch Mund-zu-Mund-Propaganda; die heutigen Rollenspieler der
"Boomjahre" haben jedoch ihre festen Spielrunden lange gefunden und empfinden wenig
Bedarf nach Neulingen. Zum anderen sprechen >>Computerspiele und auch >>Sammelkarten
Jugendliche mit Interesse an Phantastik viel direkter und intensiver an als Tischrollenspiele.
Mit ihren umfangreichen Regel- und Hintergrundbiichern bendétigen diese zudem einen viel
groReren Anfangsaufwand, groRere Ausdauer und Lesekompetenz.

Auch der aktuelle Boom des >>Fantasy-Genres in der Nachfolge von Harry Potter und der
Roman-Verfilmung Der Herr der Ringe brachte keine groRen Veranderungen; wirklich
gewinnen konnte allenfalls das Liverollenspiel. Dafur sind die 6ffentlichen VVorbehalte
gegenlber Szene-Mitgliedern etwas geschrumpft — was aber auch mit dem parallelen Boom
der Computer- und Online-Rollenspiele zusammenhéngt. Schlagzeilen tber Online-Spielsucht
und "Killerspiele™ ziehen derzeit die 6ffentliche Aufmerksamkeit auf sich und lassen das
traditionelle Rollenspiel im Kontrast harmlos, wenn nicht wertvoll erscheinen.

Fokus

Im Mittelpunkt der Szene steht naturgemaR das Spielen selbst, um das sich eine Reihe
weiterer Szene-Aktivitdten dreht: Mindestens genau so wichtig wie das Spielen ist das Reden
tber das Spielen. Rollenspieler diskutieren eifrig tber Spielregeln und die VVorzuge und
Schwéchen der einzelnen Systeme. Dazu gehort eine umfangreiche >>Theoriedebatte, in der
Szene-Mitglieder Elemente, Motive und Modelle des Rollenspiels diskutieren. Ebenso gern
erzéhlen sie spektakulédre, komische und besonders gelungene Szenen und Dialoge aus
Spielrunden nach. Dieses Nacherzahlen erstreckt sich auch auf Szenen aus phantastischen
Biichern, Comics, Filmen, TV-Serien und Computerspielen. Denn neben dem Spielen und
Diskutieren steht als dritte wichtige Aktivitét die intensive Medienrezeption und -
diskussion.

Hinzu kommt viertens die eigene Medienproduktion. Rollenspieler schreiben eigene
Szenarien und Kurzgeschichten (fan fiction), arbeiten Aktenordner voller Regelsysteme,
Hintergrundwelten, Charaktere und Regelerganzungen aus, malen Portréts ihrer Spielfiguren,
erstellen Stadtplane, Landkarten oder kiinstlich gealterte fiktive Briefe und Blicher.

All diese Tatigkeiten dienen letztlich dazu, sich intensivere Erlebnisse zu schaffen, als der
eigene Alltag sie bereithélt. Das beinhaltet zum einen die Freude am Spielen selbst, die sich
zusammensetzt aus Dingen wie Unterhaltung, dem Erlebnis von Erfolgen und eigenen
Fahigkeiten (K&mpfe gewinnen, Réatsel 16sen, gelungene Dialoge darbieten). Zum anderen
geht es um das Eintauchen in eine wiederverzauberte, exotische Gegenwelt, wie es



grundsétzlich bei jedem fiktionalen Medium geschieht — die Intensitét der Erfahrung wird
jedoch gesteigert durch das gemeinsame Erleben, den Umfang und die Detailliertheit der
fiktionalen Welt, und durch die Moglichkeit, selber eine Rolle in der fiktionalen Welt
einzunehmen und mit ihr zu interagieren. Freilich mussen die individuellen Imaginationen der
Spieler im Spiel andauernd abgestimmt werden — Konflikte, Meinungsstreitigkeiten,
(humorvolle) Abschweifungen der Spielgruppe brechen das Eintauchen daher haufig.

Geselligkeit, Gemeinschaft und kreative Selbstverwirklichung sind zwei weitere wichtige
Motive fir das Rollenspielen. Das Spiel verbindet und schafft Zugehorigkeit zu einer Gruppe,
gleichzeitig kann man sich im eigenen Spiel, in eigenen Publikationen individuell ausdriicken.
In der Szene kommt es immer wieder zu latenten Konflikten zwischen den Motiven des eher
hedonistischen "Einfach-nur-Spielen-und-Spalthaben-Wollens" und der eher hochkulturellen
"kunstlerischen Selbstverwirklichung™ im Medium Rollenspiel.

Das letzte wichtige Motiv ist die Erfahrung eigener Kompetenz: Im Gegensatz zum Alltag
lasst sich die Spielwelt beherrschen; ihre Regeln sind erkennbar und erlernbar. Mit der Zeit
kann man sich zu einem anerkannten Experten in Sachen Rollenspiel entwickeln, der
kompetent mit anderen fachsimpelt. Wie bei jedem Hobby oder Fantum haben nicht wenige
Rollenspieler grolie Freude am Sammeln und werden zum Nerd oder >>Otaku <Link auf
Volker Grassmuck: http://waste.informatik.hu-berlin.de/Grassmuck/Texts/otaku99.html >:
Sie versuchen, einen kleinen Weltausschnitt — ein Rollenspielsystem und seine
Hintergrundwelt — vollstandig zu tberschauen und beherrschen, indem sie alle Gegensténde
und Informationen dazu zusammentragen und ordnen.

Einstellung

Wie in der Gothic-Szene existiert unter Rollenspielern ein starker Hang zu Romantik und
Asthetizismus. Der Alltag in der entzauberten Moderne, wo alles auf Rationalitat und
Effizienz getrimmt ist, erscheint ihnen 6de. Deshalb errichten und genieRen Rollenspieler eine
asthetische Gegenwelt aus Medienangeboten, sei es in Gestalt einer idealisierten, vormodern-
mittelalterlichen Vergangenheit voller Wunder, sei es durch die Ubersteigerung der modernen
Lebenswelt im Cyberpunk oder Gothic Punk, wo diese wieder eine eigene Exotik und cool-
dustere Asthetik gewinnt.

Stark verallgemeinert, begreifen Rollenspieler sich als romantische Trdumer in einer tristen
Welt voller "stumpfer” und "konventioneller" Menschen. "Innere” Werte werden tber duf3ere
gestellt. Dem entsprechen die Betonung der eigenen Individualitét, die sich vor allem in
Kreativitat und einer unverdorbenen Kindlichkeit ausdriicke, und eine gewisse Affinitét zu
esoterischen Themen (Tarot, Magie, Keltentum). Entgegen einiger Vorwirfe haben
Rollenspiel und Satanismus bzw. Esoterik jedoch an sich nichts miteinander zu tun.

Das Gegenstlick zur derart pathetisch aufgeladenen Gegenwelt bildet eine hohe ironische
Medienkompetenz. Rollenspieler sind sich der Unwirklichkeit ihrer Lieblingsmedien und der
Medien im Allgemeinen Uberaus bewusst und sezieren in Diskussionen gern die Stereotypen,
Klischees und Inkonsistenzen jener Filme, Blcher und Spiele, in die sie zugleich eintauchen.
Aulerdem stiftet das gemeinsame Verstehen von und Lachen Uber In-Jokes Gemeinschaft, da
hier Rollenspieler Tiefe und Umfang des von ihnen geteilten Wissens erleben.

Das distanzierte Bewusstsein, mit dem Rollenspieler auch Splatter- und Horrorfilme und
andere Gewaltdarstellungen spottisch goutieren, wird von auf3en oft als Abstumpfung



gedeutet. Rollenspieler kokettieren mit der ihrer Ansicht nach unaufgeklarten Empdérung von
anderen und ihrer eigenen kiihlen Distanz gegeniiber Gewaltdarstellungen.

Die zentralen Werte der Szene sind Erlebnis, Kreativitat, Humor und Toleranz. Spiel soll
Spal’ machen und aufregend sein, und wer spielt, nimmt sich selbst nicht ernst. Ironie und
Selbstironie sprechen aus fast jedem Satz von Rollenspielern, aus Webforen voller "Gamer-
Humor" und beliebten satirischen Szene-Comics wie Dork Tower oder Knights of the Dinner
Table. Rollenspieler betonen stets, wie kommunikativ und kreativ Rollenspiel im Gegensatz
zu anderen Medien sei: Wahrend man vor dem Fernseher einsam konsumiere, erschaffe man
im Rollenspiel gemeinsam etwas Neues. Diese Kreativitat hebe die Rollenspieler (durchaus
elitdr) von der breiten Masse ab. Der vierte Wert — Toleranz — besagt einerseits, niemanden
bloR nach seinem AuReren zu beurteilen, andererseits, nicht auf AuRenseiter herabzublicken.
Im Rollenspiel konne man die Sichtweise anderer Menschen erfahren, was Verstandnis fir
andere Kulturen wecke (dies ist freilich die AuRendarstellung von professionellen
Représentanten der Szene).

Lifestyle

Ausdriickliche, bewusste VVorgaben oder Ideale fiir die eigene Lebensfiihrung gibt es in der
Szene nicht. Der Grofteil an Zeit und Geld fliel3t wie selbstverstandlich in Mediennutzung
und das Spielen, und die anderen Rollenspieler bestatigen einem durch ihr eigenes, &hnliches
Verhalten, dass dieser Lebensstil so "vollig in Ordnung™ ist.

Da junge Spieler eher wenig mobil sind, bleiben ihre Treffen an eine Stadt gebunden. Zumeist
beschranken sich Spielrunden auf den eigenen Freundeskreis, oder neue Freundeskreise
entstehen aus lokalen Spielrunden, die tber Webforen oder Aushange in Spielladen, Schulen
und Hochschulen zustande kommen. Mit dem Alter wachsen finanzielle Mittel und Mobilitét.
Das Rollenspiel muss sich Zeit und Geld mit anderen Tatigkeiten teilen und geschieht
seltener, hat sich dafiir aber oft in einer bewahrten Spielrunde eingespielt.

Die aktive Teilnahme an der Szene endet gewdhnlich mit dem Schul- oder Studienabschluss,
wenn Ortswechsel bestehende Spielrunden auftrennen. Wer nach einem Ortswechsel eine
neue Runde grundet, sucht oder regelmaliig zur alten zurtickkehrt, kann zum harten Kern der
Szene gezahlt werden. Die meisten ehemaligen Rollenspieler bleiben auch nach ihrer "aktiven
Zeit" der Vorliebe fur phantastische Filme, Comics, Literatur und Computerspiele treu.

Symbole

Im Alltag tragen Rollenspieler daher kaum erkennbare Symbole; Mode ist Uberhaupt eher
unwichtig. Eine allgemeine Vorliebe fur Schwarz lasst sich beobachten. Wenn (berhaupt,
verwenden Rollenspieler Zeichen des jeweiligen Genres (Gothic, Fantasy, Science Fiction),
dem sie zuneigen. Haufiger anzutreffen sind (bei Fantasy-Rollenspielern) keltisch-
mittelalterlicher Schmuck (Pentagramme, Lederarmbénder, keltische Kreuze) und T-Shirts
von Mittelalter- oder Metal-Bands, selten mittelalterliche Riischen-Leinenhemden mit
Lederhose, die aber alle keine sichere Zuordnung erlauben — hier sind die Grenzen zur
Mittelalter- und Gothic-Szene flieRend, zumal nicht wenige Spieler gleichzeitig einer dieser
Szenen angehdren. Nur bei ganz wenigen Rollenspielern findet man auch im Alltag
eindeutige Accessoires wie Wirfelbeutel am Gurtel, Aufkleber und Anstecker eines
Spielsystems oder T-Shirts mit "reinen" Rollenspielmotiven.



Auf Conventions andert sich das ein wenig: Dort sind eindeutige Zeichen etwas haufiger zu
finden, kostiimieren (“gewanden™) sich einige Spieler vollstandig, und bestimmte
Kleidungsstile — mittelalterlich, schwarz, militaristisches Camouflage — lassen vorsichtige
Rickschlisse auf das bevorzugte Spielsystem und Genre eines Spielers zu.

Die Wohnung eines Rollenspielers erkennt man in der Regel an an prominenter Stelle
sorgsam aufgereihter phantastischer Literatur sowie Rollenspiel-Biichern, Soundtracks, DVDs
von Genre-Filmen oder TV-Serien, dazu Brett- und Computerspiele, seltener auch
phantastische Poster, Filmplakate oder Figuren. Dazu kénnen Sammel- und Ordnungssysteme
fiir Rollenspielmaterial oder antiquiert gestaltete Kladden, Blankobucher, Tintenfedern und
ahnliches kommen.

Rituale

AulRerhalb der Spielrunden findet man kaum Rituale. Treffen sich zwei Rollenspieler im
Alltag, erkennen sie einander wenn, dann an AuRerungen typischer Medienvorlieben,
Medienzitate und -anekdoten, die einen Rollenspiel-Hintergrund vermuten lassen. Selten,
meist in Spieleladen, Mittelalter-Kneipen, auf Cons oder im direkten Umfeld einer
Spielsession lassen Spieler die Sprechweise ihrer Figuren in den Alltag einflie3en; Fantasy-
Spieler benutzen vielleicht ein peudomittelalterliches Deutsch, das aus altertimlichem
Vokabular und Satzbau, Pluralis majestatis und haufigen Ausrufen und Imperativen besteht
("Bring Er mir einen Humpen von seinem Besten!" statt "Konnte ich eine Cola haben?").
Einige Rollenspieler erzahlen einander gern an 6ffentlichen Orten mdglichst abenteuerliche
oder blutriinstige Ereignisse der letzten Spielhandlung und geniel3en die so erzeugte Irritation
der Nicht-Spieler ("Normalsterblichen™).

Jede Spielrunde entwickelt jedoch eigene Rituale fur den Spielabend: VVon wann bis wann
wird gespielt, wann werden Pausen gemacht, wer fahrt wen nach Hause, was macht man
zusammen vor oder nach einer Session, usw. Auch der Aufbau der Spielutensilien auf dem
Tisch ist einigermafen eingespielt. Um Atmosphére zu erzeugen, dimmen viele Spielrunden
vor Beginn das Licht, ziinden Kerzen an und legen zum Genre passende Hintergrundmusik
auf. Ein Spielabend ist stets fest mit gemeinsamem Essen und Trinken verbunden (Softdrinks,
Knabberkram, Siiwaren, Fast Food), wobei die Spielgruppen feste ,,Speiseplane* entwickeln:
Wer bringt was mit, wann wird Pizza bestellt, etc.

Stark ritualisiert ist schlieBlich der eigene Medienumgang. Einzeln oder als Gruppe pflegen
Rollenspieler feste Termine flr bestimmte Fernsehserien, Kino- und DVD-Abende, Online-
Spiele, Brettspielabende, allabendliches Horspielhéren oder Besuche des 6rtlichen
Comicladens. (Darin unterscheiden sie sich von der Normalbevoélkerung aber mehr graduell
als grundsétzlich.)

Events

Quer Uber Deutschland finden jedes Jahr zahlreiche so genannte Cons statt, ein Kiirzel fur
Conventions ("Zusammenkinfte™). Ein Con erstreckt sich zumeist tiber ein Wochenende und
wird von Rollenspielvereinen oder Spieleverlagen ausgerichtet, oft zusammen mit einer
Jugendeinrichtung, die die Raumlichkeiten stellt. Die gangigen Teilnehmerzahlen liegen
zwischen 50 und 2000, der Eintritt von zwei bis vier Euro pro Tag deckt die anfallenden
Kosten. Es gibt gewohnlich warme Kiche, Waschrdume und Raume flr Schlafsacke.



Ein Con besteht aus iber das ganze Gebdude verteilten Rollenspielrunden, die auf einem
zentralen schwarzen Brett angekilindigt werden. Spielleiter, die sich vor Beginn bei der Con-
Leitung zum Halten einer Runde verpflichten, erhalten meist freien Eintritt. Cons bieten so
die Gelegenheit, "nonstop™ zu spielen und aulRerhalb der eigenen Runde neue Spiele und
Spieler kennen zu lernen.

Neben den Rollenspielrunden werden meistens Tabletop- und Sammelkarten-Turniere
ausgerichtet und Spieltische fur phantastische Brettspiele bereitgestellt; je nach Con finden
auch Mini-Larps statt. Auf gréReren Cons gibt es Workshops mit Spiele-Entwicklern und
Signierstunden mit Fantasy-Autoren und -Zeichnern, tblich ist auch eine Videonacht mit
einschlagigen Filmen. Spieleladen und andere Handler bauen Sténde auf, an denen sie
Rollenspielmaterial, Filme, Soundtracks, Comics, Literatur und sonstige Paraphernalia wie
getopferte Drachen oder Kerzenstander verkaufen. Wie bei LAN-Parties oder DVD-Né&chten
ist das "Durchmachen” (also mdglichst langes Durchspielen ohne Schlaf) ein
selbstverstandliches Ritual, mit dem jlingere Spieler sich hervortun kénnen.

Das deutschlandweit grofite Event ist die internationale Spielmesse in Essen, zu der die
Verlage zahlreiche Neuerscheinungen herausbringen. Rollenspieler pilgern jahrlich hierher,
um neue und alte Blicher und Spiele zu Messepreisen zu kaufen, sich tber Systeme zu
informieren und in Vorfuhrrunden neue Spiele zu testen.

Treffpunkte

Der wichtigste Treffpunkt ist die eigene Spielrunde. Man trifft sich gewdhnlich am
Wochenende bei einem Spieler oder dem Spielleiter zu Hause zu einer "Session", um bis in
die spate Nacht zu spielen.

Neben den Spielrunden bilden die Spiel- und Comicladen den wichtigsten physischen
Knotenpunkt der Szene. Hier findet man die sonst schwer erhdltlichen Rollenspiel-Biicher,
schwarze Bretter, Uber die Spieler neue Gruppen suchen kénnen, sowie Tische, an denen
Sammelkarten- und Tabletop-Spiele gespielt werden. Viele L&den veranstalten regelmélRige
Spielabende und Einflihrungsrunden oder sind Austragungsort von landestibergreifenden
Turnieren. Webforen und Webshops machen ihnen jedoch zunehmend Konkurrenz.

Medien

Rollenspieler rezipieren ungewohnlich intensiv und viele Medien: Literatur, Filme, TV-
Serien, Computerspiele und alle anderen Arten von Spielen. Auch Comics sind Uberaus
beliebt; so verbreitete sich japanischer Manga und Anime zuerst in der Comic- und
Rollenspielszene. Rollenspieler grenzen kein Medium aus, sondern beschranken ihre
Rezeption auf bevorzugte phantastische Genres: Fantasy, Science Fiction, Horror, Mystery.

Rollenspiel und andere Medien stehen in enger Wechselwirkung. Viele Computerspiel-
Genres gingen direkt aus dem Rollenspiel hervor. Erfolgreiche Medien jeder Art werden in
Rollenspiele umgesetzt und innerhalb der Szene zu Genres und neue Genre-Mixen mit festen
Motiven, Stoffen und Stilen verdichtet. Aus diesem Ferment entstehen dann wieder eigene
Romanserien, Computerspiele, Comics usw.

Szeneinterne Medien sind eigene Rollenspielpublikationen und vor allem Fanzines, die
mittlerweile fast vollstandig in Webforen und Webseiten ausgewandert sind. Sie enthalten in
erster Linie Rezensionen neuer Rollenspielartikel, eigene Szenarien und Hintergrundmaterial



sowie Kalender mit Con-Terminen, seltener Kurzgeschichten. In den letzten Jahren sind
satirische Webcomics Uber den Alltag von Fandom-Mitgliedern populér geworden, von denen
man zwei — Dork Tower und Knights of the Dinner Table — mittlerweile auch als Hefte auf
deutsch erhalten kann. Dazu erscheinen einige professionelle Zeitschriften von
Rollenspielverlagen — Dragon, White Dwarf oder Mephisto sind nur einige Titel.

Im Gegensatz zu vielen anderen Szenen spielt Musik im Rollenspiel keine Szene-verbindende
Rolle. Zwar gibt es durchaus "typische” Musikrichtungen: Soundtracks von Genre-Filmen,
Irish Folk und Loreena McKennitt; Metal (Blind Guardian) oder Mischungen aus Metal und
mittelalterlicher Musik (Apocalyptica, Schandmaul, Subway to Sally, In Extremo), auch
Gothic-Affines. Aber Rollenspieler definieren sich nicht Gber Musikstile, weder untereinander
noch gegeniiber die Allgemeinheit. Die "typischen” Bands lernt man eher in Spielrunden oder
auf Liverollenspielen kennen, weil sie dort als Hintergrundmusik laufen oder von anderen
Spielern gehdrt werden.

Strukturen

Die Szene unterteilt sich vor allem nach den Rollenspielsystemen und Genres, wobei viele
Spielrunden mehr als ein System spielen. Untereinander pflegen die Fans der verschiedenen
Systeme humorvolles Heruntermachen der jeweils anderen; das populérste System DSA ist
zugleich das "bestgehasste”. Als Ursprung mit der grofiten Verbreitung gibt das Fantasy-
Genre den gemeinsamen Hintergrund der Szene; jeder hat schon einmal ein Fantasy-System
gespielt. Die World of Darkness-Spiele um Vampire formen eine relativ geschlossene Gruppe
mit starker Affinitat zur Gothic-Szene. Ahnlich eigenstandig ist die Science Fiction, deren
Fans oft starker an strategischen und spieltechnischen Aspekten interessiert sind.

Eine zweite, wichtige Dimension ist das Engagement. Um einen Kern von Aktiven, die
meistens als Spielleiter agieren, viel Zeit und Geld investieren und der Szene tber lange Jahre
treu bleiben, lagert sich ein breiter Rand von eher gelegentlichen Spielern, die meist von den
Aktiven zum Rollenspiel animiert wurden.

Dazu tritt dann eine dritte Differenzierung durch das Alter und die Dauer der
Szenezugehdrigkeit, der eine gewisse Professionalitdt, Reife und auch bestimmte
Spielsysteme zugeordnet werden. Am unteren Ende des Spektrums stehen junge Anfanger,
die mit populéren Rollenspielen wie DSA, D&D oder Shadowrun einsteigen, "hack and slay"
bevorzugen, gekaufte Szenarien spielen und gern Gbermachtige Figuren verkdrpern — was als
"Powergaming" bezeichnet (und verpont) wird. Am oberen Ende stehen die alten Hasen, die
schon alles gespielt haben, eher alteingesessene oder ausgefallene Systeme und Hintergriinde
bevorzugen, viel selber schreiben und Wert auf "gutes Rollenspiel", Atmosphére und
interessante Charaktere legen. Da die Grenze zwischen Fandom und Verlagen nach wie vor
flieRend ist, haben sie wahrscheinlich schon eigene Publikationen geschrieben.

Im Gegensatz zu Live-Rollenspielern oder Online-Rollenspielern hat sich die normale
Rollenspielerszene nur wenig professionell organisiert. Die "naturlichste” und bestandigste
Einheit bleibt die Spielrunde. Es gibt lediglich einige eingetragene Rollenspiel-Vereine, so
den Allgemeinen Deutschen Rollenspielerverein und die Gilde der Fantasy-Rollenspieler.

Relations

Die Rollenspielszene ist der Schmelztiegel medialer Fankulturen. Star Trek, Star Wars,
Comics, Computerspiele, Der Herr der Ringe — wo immer sich eine Fangemeinde um Medien



mit einer im weitesten Sinne phantastischen Gegenwelt bildet, kommen deren Vertreter tiber
kurz oder lang mit Rollenspiel in Kontakt. Die Rollenspielszene sitzt im Kern des so
genannten "Fandom", versammelt all diese phantastischen Gegenwelten und setzt sie ins Spiel
um. Man kann auch sagen: Nicht jeder Genrefan ist ein Rollenspieler, aber jeder Rollenspieler
ist ein Genrefan.

VVon daher bestehen engste Verbindungen zum SF- und Fantasy-Fandom, zu den
verschiedenen Computerspiel-Szenen, zur Mittelalter-Szene, zur >>Comic- und zur
Anime/Manga-Szene sowie zu >>Sammelkarten- und >>Tabletopspielern, schlieBlich
natirlich zu >>Live-Rollenspielern und >>Online-Rollenspielern.

Das Verhaltnis von Rollenspieler- und >>Gothic-Szene verdient besondere Aufmerksamkeit,
zumal einige Rollenspieler zugleich Goths sind. Auf den ersten Blick tiberwiegen die
Gemeinsamkeiten: Beide Szenen richten ihr Leben hedonistisch-asthetisch auf intensives
Erleben aus, teilen ein romantisch-kinstlerisches Selbstbild und eine nostalgisch-antimoderne
Grundhaltung (zumindest ein Teil der Rollenspiel-Szene).

Doch wahrend Rollenspieler das Erlebnis von Gegenwelten strikt auf Spiele und Medien in
der Freizeit beschrénken, dsthetisieren Goths ihre ganze Lebenswelt, einschlieRlich Wohnung,
Kleidung und der eigenen Person. Auch betonen Rollenspieler den (Spiel-)SpaR starker und
teilen oft den Nihilismus der Goths nicht — wiewohl sie die diistere Asthetik "typischer"
Filme, Romane, Comics, auch Musik der Gothic-Szene durchaus geniefen.

Die Schnittmenge beider Szenen tendiert daher zu einer geschlossenen "Szene in der Szene"
der Tisch- und Live-Rollenspieler, die fast ausschlieflich Vampire oder andere World of
Darkness-Systeme (sic) spielt. Vielleicht gerade wegen der engen Verwandtschaft grenzen
sich manche Szene-Mitglieder apodiktisch von der jeweils anderen ab: Den Rollenspielern
gelten die Goths dann als "arrogant”, den Goths wiederum sind die Rollenspieler "ungepflegte
pubertére Nerds".
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Liverollenspiel

Liverollenspiel oder LARP (Live Action Role Play bzw. Live Adventure Role Play) geschieht
auf mehrtagigen Events — wie beim Tisch-Rollenspiel Cons genannt —, zu denen die Spieler
oft aus ganz Deutschland anreisen. Dauer und GroRe eines Cons schwanken zwischen ein bis
zehn Tagen und 50 bis mehreren hundert Spielern; die Teilnahmegebuhren reichen von 20 bis
etwa 200 Euro. Kleine, informellere Cons mit bis zu 20 Spielern sind oft kostenfrei.
Internetseiten und Flyer, die am Ende jedes Cons ausliegen, informieren iber zukiinftige
Cons.

Gut 80 Prozent der Larp-Szene spielt auch das "klassische” Rollenspiel. Die LARP-Szene ist
kleiner, dafiir eng, fast familiar verkniipft. Es bestehen einige Uberschneidungen mit der
Szene der Mittelalterbegeisterten, die man auf Ritterfestspielen und Mittelaltermérkten findet,
sowie mit "Historical Reenactment"”-Gruppen, die historische Schlachten moglichst getreu
nachstellen. Auch hier finden massive rhetorische Abgrenzungskdmpfe zwischen den
Gruppen statt. Der Frauenanteil in der Larp-Szene ist etwas héher (etwa 25%), auch der
Altersdurchschnitt liegt mit 24 Jahren etwas niedriger, und im Gegensatz zum
Tischrollenspiel wéachst die Liverollenspiel-Szene. In Einstellung, Motiven und &sthetischen
Vorlieben gleichen sich "normale™ und Live-Rollenspieler jedoch.

Liverollenspieler kennzeichnet vor allem das handfeste Tun im Gegensatz zum "nur"
Vorstellen und Erzahlen beim Tischrollenspiel. Zentraler Wert ist die Authentizitat: Alles
soll mdglichst "echt™ mittelalterlich sein. Liverollenspieler investieren viel Zeit und hunderte
Euro, um die eigene Gewandung, die eigenen Waffen, das eigene Zelt selber von Hand
herzustellen. Auf den Cons wird selber gekocht und Musik gemacht, statt Bier gibt es Met,
man spricht durchgangig ein pseudomittelalterliches Deutsch (sofern es ein Fantasy-Con ist).
Moderne technische Objekte sind, so weit es eben geht, vom Spielort verbannt. Die
Atmosphére auf einem Con hat viel von Lagerfeuerromantik und groRer Familie. Befreundete
Larp-Spieler besuchen einen Con meist als feste Gruppe ("Stamm®”, "Clan", "Hexenzirkel",
"Bruderschaft") mit eigenen Wappen, Liedern, Anfihrer, etc., wobei die Gruppen
untereinander tber die Cons hinweg Fehden und Freundschaften pflegen.

Die sog. Orga (Organisatorengruppe) sucht fiir einen Con eine Location (etwa eine Burg oder
ein abgelegener Zeltplatz am Wald), entwirft eine Hintergrundgeschichte, die den Ort in eine
fiktive Welt einkleidet, sowie einen Plot aus Ereignissen und Konflikten, mit denen die
Spieler konfrontiert werden. Nichtspielercharaktere (NSCs) agieren als Statisten und
"Nebenrollen™ der fiktiven Welt. Wie beim normalen Rollenspiel gibt es zahlreiche
Regelsysteme, die Kampf (mit speziellen Polsterwaffen), Magie und &hnliches regeln. Da die
Ausrichtung eines Cons sehr aufwandig ist, haben sich die meisten Orgas mittlerweile fest in
eingetragenen Vereinen, wirtschaftlichen Rechtsformen und Gbergreifenden Netzwerken
organisiert und richten jahrlich mehrere Cons aus, die im Idealfall eine zusammenhéngende
Geschichte in einer Hintergrundwelt ergeben.

Wie beim Tischrollenspiel macht Fantasy den Léwenteil aller Cons aus, es gibt jedoch auch
Science Fiction-Cons, Horror-Cons (vor allem "Call of Cthulhu™) und eine tberaus aktive
Szene von "Vampire"-Liverollenspielern. Bemerkenswert ist schlieBlich die enorme
Verbreitung des Liverollenspiels in Skandinavien.

Computer- und Online-Rollenspiele



Nicht nur Text- und Grafik-Adventures (Zork, Monkey Island, Myst), Action-Rollenspiele
(Diablo, DungeonSiege) und "klassische" Computerrollenspiele (The Elder Scrolls-Reihe,
Baldur's Gate-Reihe) — auch Genres wie Ego-Shooter (Doom, Halo) oder Aufbau-
Strategiespiele (Die Siedler-, Anno-Reihen) haben viele Spielmechanismen, Themen und
Spiele-Entwickler aus dem Fantasy-Rollenspiel der 1970er Gibernommen.

In "klassischen” Computerrollenspielen wie der Ultima-Reihe steuert man eine oder
mehrere Figuren durch eine phantastische Welt, besiegt mit Waffen und Magie Gegner
(wodurch die Figuren an Gold und Fahigkeiten gewinnen) und st "Plots™, "Questen™ oder
Abenteuer, die meist auf die Rettung der Welt vor einer bdsen Macht hinauslaufen — soweit
decken sie sich mit typischen Fantasy-Tischrollenspielen. Dennoch gelten sie in der Szene
nicht als "echtes" Rollenspiel, da sie allein statt in einer Gruppe gespielt werden und den
Schwerpunkt auf gewinnorientiertes Spielen legen, wodurch das Darstellen einer Rolle, das
Erzéhlen einer Geschichte oder das Simulieren einer Welt auBen vor bleiben.

In den letzten Jahren haben Online-Rollenspiele nicht nur die Rollenspielszene, sondern auch
das Computerspiel umgekrempelt, weltweit fur Schlagzeilen gesorgt und Live- und
Tischrollenspiel an Popularitat weit hinter sich gelassen; Schatzungen gingen 2005 von 30
Millionen Online-Rollenspielern weltweit aus. Anders als Computerrollenspiele besitzen
praktisch alle Online-Rollenspiele “persistente Welten", das heif3t, die Spielwelt existiert und
entwickelt sich (von Software und anderen Spielern angetrieben) weiter, wenn ich sie als
Spieler zwischenzeitlich verlasse.

Die erste Generation der Online-Rollenspiele kam 1978 mit den ersten universitéren
Rechnernetzwerken auf: die MUDs oder Multi User Dungeons. MUDs waren im Grunde
Rollenspielrunden, die per Text Uber das Internet ausgetragen wurden. Spielregeln und
Hintergrundwelt wurden in Software ausgelagert, die den normalen Textchat erganzten und
auf Befehlseingaben der Spieler ("gehe nach Westen", "untersuche den Raum", "greife X an")
entsprechende Reaktionen produzierten. Neben stark Spiel- und Hack-and-Slay-orientierten
MUDs, in denen die Spieler mehr mit den computergenerierten Welt interagieren, findet man
solche, deren Spieler hauptsachlich auf das Ausspinnen der Welt und ihrer Figuren und das
Kommunizieren mit anderen Spielfiguren aus sind (so genannte rollenspielintensive bzw.
Role-Play Intensive MUDs, kurz RPIMUDS). Im TinyMUD 1989 konnten Nutzer erstmals
eigene Objekte und Orte innerhalb des MUDs selbst erschaffen und gestalten, was
objektorientiert programmierte MUDs (MOOs) weiter erleichterten. MUDs halten sich bis
heute; sie werden meist nichtkommerziell betrieben und beherbergen Gemeinschaften von
etwa 50 bis zu 600 Spielern.

Die zweite Generation von Online-Rollenspielen begann 1997 mit dem Start von Ultima
Online und Lineage. Diese MMORPGs (Massively Multiplayer Online Role Playing Games)
verbinden die freie, von vielen Spielern gemeinsam erkundbare Online-Welt der MUDs mit
der 2%- bzw. 3D-Grafik von Multiplayer-Rollenspielen und Egoshootern wie Diablo oder
Quake. AulRerdem nehmen ihre Welten wesentlich mehr Spieler auf als MUDs — derzeit
kénnen bis zu 20.000 Spieler gleichzeitig von einem Webserver bewéltigt werden. Da
Programmierung und Betrieb von MMORPGs enorme Kosten verschlingen, werden sie von
kommerziellen Unternehmen meist fiir eine Monatsgebuhr von um die zehn Euro angeboten
(es gibt allerdings Open Source-Projekte). Weltmarktfiihrer und bekanntestes MMORPG st
heute World of Warcraft mit Gber neun Millionen registrierten Spielern weltweit (Stand
August 2007).



MMORPG-Spieler spielen durchschnittlich 22 Stunden in der Woche (was direkt von ihrem
TV-Konsum abgeht), sind durchschnittlich 26 Jahre alt (bei Frauen liegt der Alterdurchschnit
um die 31), zu 84% mannlich, zu 16% weiblich. Etwa die Hélfte ist voll berufstatig, weitere
30% sind Schiler oder Studierende.

MMORPGs haben mittlerweile nicht nur alarmierende Schlagzeilen lber Siichtige produziert,
die 40 Stunden und mehr in der Woche spielen und dartiber etwa das eigene Kind vergessen,
sondern eine intensive Erforschung ihrer Kultur, 6konomischen und edukativen Potenziale.
Jedes MMORPG besitzt eigene und differenzierte Verhaltensnormen, Sprachcodes, Praktiken
und Wissensvorréte fur das Geschehen im Spiel und auBerhalb des Spiels. Spieler
organisieren sich in kurzfristigen Gruppen ("Parties™) von 2 bis 5 Spielern, um gemeinsam
"Questen" zu l6sen, sowie in langfristigen "Gilden" von durchschnittlich 10 bis 30 Spielern,
die sich eine eigene Organisation innerhalb der Spielwelt geben, einander helfen, gegen
andere Gilden antreten und auch auBerhalb des Spiels intensiv kommunizieren. Schlieflich
gibt es "Raids", dullerst komplexe Questen, die bis zu acht Stunden und mehrere Dutzend
Spieler erfordern.

Ein wichtiger Aspekt ist die spielinterne Okonomie, die ins reale Leben hiniiberreicht.
Virtuelles Gold und méchtige Spielobjekte (Waffen und Riistungen) sowie Spielfiguren
werden auf Webseiten wie ebay oder IGN gegen reales Geld gehandelt ("Real Money
Trading"), einkommensschwache Menschen etwa in China verdienen Geld damit, die
Spielfiguren anderer Spieler vertretungsweise zu spielen ("Leveling™) oder systematisch
virtuelle Objekte zu erspielen, die dann gegen reales Geld verkauft werden ("Goldfarming"
oder "Chinese Farming™). Unvorteilhaft fir die Spieler ist, dass die Betreiber von MMORPGs
in der Regel alle Besitz- und Urheberrechte der Welt, Objekte und Spielfiguren fir sich
beanspruchen.

Zugleich haben die MMORPG-Betreiber und Entwickler (selbst zumeist ehemalige
Rollenspieler) erkannt, dass der Spielwert von Online-Rollenspielen wesentlich in der
Anwesenheit anderer Spieler online und in einer aktiven Community um ein Spiel besteht,
dass erfolgreiche Spiele auf ihre Community héren missen und umgekehrt von dieser
profitieren kénnen. Daher richten sie regelmaRig Wettbewerbe und Events aus, betreiben
professionelles Community Management und lassen engagierte Spieler friihzeitig zum
"Betatesting™ in noch unfertige Spielwelten, damit diese (unentgeltlich) Programmierfehler
aufspiren und gleichzeitig ihre Eindriicke und Wiinsche zum Spiel zuriickmelden kénnen.

Die Spielercommunity eines MMORPGs lasst sich durchaus als vollgultige Szene begreifen,
komplett mit eigener Geschichte, Einstellungen, Lebensstil, Strukturen, Medien, Events,
Treffpunkten, Symbolen, Ritualen und Beziehungen zu anderen Szenen. Bei all diesen
Aspekten gilt jedoch, dass sie primar oder gar ausschlieBlich im Internet zu finden sind.
MMORPG-Spieler sind "reine" Online-Szenen, wenn auch die Beziehungen zu anderen
Spielern regelméfig ins "Real Life" hintiberschwappen.

Anders aber als bei den tendenziell noch nationalen Pen-and-Paper-Rollenspiel-Szenen gibt es
keine System- oder Spielwelt-tbergreifende Szene, schon, weil die Zahl der weltweiten
MMORPG-Spieler viel zu groB ist. MMORPG-Szenen bilden sich — durchaus
nationenlbergreifend, aber durch Sprachbarrieren geformt — um ein Spiel. Es gibt also die
World of Warcraft-Szene, die EverQuest-Szene, die RuneScape-Szene, aber nicht "die
MMORPG-Szene".



Wie bei Pen-and-Paper-Rollenspielen lagert sich eine enorme Menge an Meta-Aktivitat und

eigener Medienproduktion um das eigentliche Spielen, in Gestalt von Fan-Foren, Fan-Wikis,
Fan-Fiction, Webcomics, selbstgeschriebenen Hilfsprogrammen und Modifikationen (Mods)
sowie Machinimas, Filme aus aufgezeichnetem und zu Musik neu zusammengeschnittenem

Bildschirmgeschehen eines Computerspiels.

Rollenspiel-Theorie

Anfang der 1990er begannen langjahrige Spieleautoren und Spieler, das eigene Tun zu
reflektieren. Austragungsort ihrer lebhaften Diskussionen waren vor allem englischsprachige
Internetforen und Rollenspielmagazine wie das britische (seit langem eingestellte) Interactive
Fantasy oder das Webforum The Forge. in den letzten Jahren sind Blogs und Fachtagungen
der jungen und rasch wachsenden Game Studies als Forum hinzugekommen.

Eine zentrale Debatte dreht sich um den kulturellen Stellenwert des Rollenspiels: Ist es
Kunst? Nur ein Spiel? Sozial wertvoll? Hier wird viel Gber ein menschliches Urbedirfnis
nach gemeinsamem Geschichtenerzahlen und wenigen, immergleichen Mythen spekuliert,
meist mit Bezug auf den Mythologen Joseph Campbell.

Ein zweites Thema sind eher praktische Aspekte: Was macht ein gutes Spielsystem, Szenario
oder einen guten Spielabend aus?

Die bei weitem aktivste Gruppe versucht jedoch, theoretische Modelle und Typologien des
Rollenspiels zu entwickeln: Aus welchen Elementen besteht es? Gibt es historische
Generationen von Spielmechanismen? Welche Arten von Spielern oder Motivationen kann
man unterscheiden?

Zwei solcher Modelle, die neben der Unterscheidung "Role-Play™ versus "Roll-Play" auch

hierzulande allgemeine Bekanntheit erlangt haben, sind das GDS-Modell, von dem zahlreiche

Abarten existieren, sowie die vom Spieldesigner Robin D. Laws postulierten funf

Spielertypen:

* Der Schauspieler (Method Actor) will seine Rolle, seine Spielerfigur theatralisch ausspielen.

* Der Erzahler (Storyteller) will im Spiel eine spannende, nacherzahlbare Geschichte
schaffen.

 Dem Taktiker (Tactician) macht es SpaR, durch taktisch-strategisches Uberlegen Kampfe zu
gewinnen und Hindernisse zu Gberwinden.

» Dem Powergamer geht es darum, durch Ausnutzen von Regelliicken und gewonnene
Ké&mpfe eine moglichst starke und méchtige Spielerfigur zu schaffen.

 Der Spezialist ist verliebt in eine bestimmte Art von Figur (Elfe, Zwerg, Monch), die er
immer spielt.

* Der Butt-Kicker will nach einer arbeitsreichen Woche mit ein paar Kdmpfen Dampf
ablassen.

 Der Gelegenheitsspieler (Casual Gamer) ist nicht am Rollenspiel selbst interessiert, sondern
will einfach mit seinen Freunden Zeit verbringen.

Laut dem erstmals um 1997 im Usenet entwickelten GDS-Modell oder "Dreifach-Modell"

gibt es drei wesentliche Motivationen fur das Rollenspielen:

« Gamism (Spielen): Das oft aktionsreiche Problemldsen und Uberwinden von
Herausforderungen, wie mit Strategie und Wurfelglick einen Kampf gewinnen, Ratsel
I6sen, die Prinzessin befreien, eine Spielerfigur zum Kénig machen, einen Mord aufklaren,
USW.



» Dramatism (Erz&hlen): Das gemeinsame Erz&hlen einer runden, befriedigenden Geschichte.

 Simulationism (Simulieren): Das Simulieren einer in sich konsistenten Spielwelt; die
Geschehnisse der Spielwelt und ihre Reaktionen auf die Handlungen der Spielfiguren
hangen davon ab, ob sie "in der Logik der Spielwelt" realistisch, koharent und stimmig sind.

Tabletop-Spiele

Ende des 18. Jahrhunderts von einem Deutschen aus dem Schachspiel geschopft, Anfang des
19. Jahrhunderts von einem PreuRischen Offizier und seinem Sohn verfeinert, 1913 von H.G.
Wells erstmals populér gemacht und 1952 vom US-Nationalgardisten Charles S. Roberts fiirs
zivile Leben wiedererfunden, besitzen Kriegsspiele heute eine nach wie vor grof3e weltweite
Fan-Gemeinde. Man unterscheidet grob zwei Formen:

Bei Konfliktsimulationen (KoSims) werden historische oder fiktive Schlachten auf
Landkarten nachgespielt, die tblicherweise in Sechsecken gerastert sind. Pappmarker
("Counter") reprasentieren die Truppen, Wirfel und Regelsysteme in allen Stufen der
Komplexitat regeln Bewegung und Kampf (das gangige Brettspiel Risiko ist eine frihe,
simple Form solcher Spiele).

Werden flr die Truppen Miniaturfiguren und statt gerasterter Karten dreidimensionale
Modellbaulandschaften und MaRbandern verwendet, spricht man auf Englisch von miniature
wargaming, auf Deutsch von Tabletops — so genannt, weil das Spiel eine ganze
Tischoberflache einnimmt.

Rollenspiel- und Tabletop-Szene sind eng verschlungen: Das Regelsystem des ersten
Rollenspiels Dungeons & Dragons ging direkt aus dem Fantasy-Tabletop Chainmail hervor,
ein Gutteil der ersten Rollenspieler rekrutierte sich aus Tabletop-Fans. Bodenpléne und
Pappmarker sind in kampforientierten Rollenspielen bis heute beliebte Utensilien. Viele
Rollenspieler spielen auch Tabletops, praktisch alle Rollenspielléden verkaufen Miniaturen,
und Tabletop-Spielrdume sind auf jedem Rollenspiel-Con zu finden.

Die zwei heute géngigsten Tabletop-Linien sind Warhammer bzw. Warhammer 40.000 — ein
kommerziell enorm erfolgreiches Fantasy/SF-Franchise der britischen Firma Games
Workshop —, und Battletech, bei dem in der fernen Zukunft statt Armeen gigantische,
anthropomorphe Kampfroboter gegeneinander antreten. Zu beiden Linien existieren
wiederum eigene Romane, Comics, Computerspiele und — Rollenspiele.

Sammelkartenspiele (auch TCG, Trading Card Game oder CCG, Collectible Card
Game)

1993 brachte der damals winzige Rollenspielverlag Wizards of the Coast das von Richard
Garfield entwickelte Kartenspiel Magic: The Gathering heraus. Es verband das
Sammelkartenprinzip (in Deutschland von Ful3ballerbildern bekannt) mit Fantasy-Tabletop:
Die Spieler verkdrpern Magier, die ihre Energien aus Landern zapfen und einander mit
Zaubersprichen und heraufbeschworenen Monstern zu vernichten suchen. Die
unterschiedlichen Lander, Monster und Zauberspriiche werden von Karten dargestellt, die
man — unterschiedlich h&ufig, zuféllig gemischt — in Zusatzpacks ("Boostern™) kaufen kann,
um das eigene Startset an Karten ("Starter") zu verbessern.

Magic riss in kirzester Zeit die gesamte Rollenspielszene mit sich, schwappte auf grol3e Teile
der Nicht-Rollenspieler-Jugend tber und machte Wizards zum groRten Rollenspielverlag und



einem der grol3en Spieleverlage weltweit. Praktisch jeder Rollenspielverlag brachte Mitte der
1990er sein eigenes Sammelkartenspiel heraus, um an den enormen Gewinnen teilzuhaben.

Die japanischen Crossmedia-Importe Pokémon und Yu-Gi-Oh!, die dieselbe
Hintergrundgeschichte und dasselbe Spielprinzip gleichzeitig in animierten TV-Serien,
Sammelkartenspielen und Videospielen fur verschiedenste Konsolen vermarkten, erweiterten
und verjlingten den Kreis der Sammelkartenspieler dann noch einmal um ein Vielfaches,
wogegen sich viele altere Rollenspieler und Sammelkartenspieler scharf abgrenzten.

Der jungste Trend sind Sammelfigurenspiele (Collectible Miniature Games) wie MageKnight
oder HeroClix, die von WizKids, einer Nachfolgefirma des amerikanischen
Rollenspielverlags FASA entwickelt wurden. Sie bringen das urspriingliche Tabletop starker
zur Geltung: Nun sammelt man wieder Figuren statt Karten, die auf einem Spielplan
gegeneinander antreten.

Spielregeln

Die Zahl der veroffentlichten Rollenspiel-Regelsysteme iberschreitet die Tausendergrenze,
und Rollenspieler verlieren sich gern in endlosen Debatten dartiber, welches Regelwerk nun
eleganter, spieltauglicher, realistischer, kurz: besser sei als das andere. Bei den einen
Systemen muss der Eigenschaftswert der Spielfiguren unterwurfelt, bei den anderen
uberwdarfelt werden. Hier wird ein Wirfel, dort werden drei, da je nach Situation eine
wechselnde Zahl an Wirfeln verwendet — von denen es sechsseitige, zehn-, zwdlf- und
zwanzigseitige gibt (um nur die h&ufigsten zu nennen). Wieder andere Regeln benutzen
Spielkarten statt Wurfeln oder eigens entwickelte, Tarot-&hnliche Kartensets, und einige
verzichten ganz auf solche "Zufallsgeneratoren™.

Wie wichtig die Regelsysteme fur die Rollenspieler sind, erkennt man schon daran, dass alle
groRen Rollenspielverlage Internetforen und Telefon-Servicenummern fur Regelfragen
unterhalten. Das geschickte Ausnutzen von Regeln zum Vorteil der eigenen Spielerfigur, das
Optimieren von Regelsystemen durch eigene "Hausregeln™ und das ironische Aufspiel3en von
absurden Konsequenzen mancher Regeln machen einen grof3en Teil des Vergniigens am
Rollenspiel aus.

J. R. R. Tolkien und die Fantasy-L.iteratur

In der Szene wird gern darlber gestritten, ob John Ronald Reuel Tolkien (1892-1973) der
Begriinder des Fantasy-Genres ist oder nur ihr bis heute wirkungsmachtigster Vertreter —
oder, in der Sprache Ublicher Diskussionen: ob Tolkien Gott ist und alles andere Abfall von
der reinen Lehre.

Nichtsdestotrotz bleibt Tolkiens Roman Der Herr der Ringe (1954) in jeder Diskussion der
zentrale Bezugspunkt und die leichteste Ein-Wort-Definition fir "Fantasy”. Man findet
schlicht keinen Rollenspieler, der das Buch nicht gelesen hat, und jeder berichtet von der
ersten Lektire als pragendem "Erweckungserlebnis™ in der eigenen Biographie — ganz gleich,
ob er zuvor schon andere Fantasy-Literatur kannte oder heute andere bevorzugt. So
verwundert es nicht, dass die jingste Verfilmung des Romans (2001-2003) die Szene dreli
Jahre praktisch unausgesetzt in ihrem Bann hielt, Themen wie Werktreue und
Unverfilmbarkeit die Webforen entflammten und viele Menschen auf den Filmpremieren
vielleicht zum ersten Mal die Existenz einer Rollenspieler-Szene wahrnahm, sal3 diese doch
reihenweise in Gewandung in den Kinosalen.



