Dr. Jeannette Schmid, Psychologisches Institut, Universitit Heidelberg

Fantasy-Rollenspiel:
Gefahren und Chancen

Vortrag auf Einladung des Realschullehrerverbandes und der Volkshochschule Schwiibisch-Hall am 4.5.1995

Bitte machen Sie mir die Freude und lassen sich einen Augenblick auf ein Gedankenspiel ein, in dem es um den Umgang mit einem
jugendlichen Rollenspieler geht — als Beispiel wihle ich einen ménnlichen Heranwachsenden von 17 Jahren als typischen
Reprisentanten dieser Gruppe.

(An dieser Stelle folgt die Darstellung eines von zwei Szenarien, wobei im Dialog mit dem Auditorium verschiedene Handlungsmoglichkeiten angesprochen werden; im
folgenden wird die jeweilige Grundstruktur aufgefiihrt:)

Szenario I: Sie stellen fest, dak Ihr Sohn fast alle Wochenenden bei Freunden
verbringt und hdufig in Spiele-Ldden geht. Was tun Sie?

1. Nachfragen -> unverstdndliche Auskunft

-> Folge-Entscheidungen

1.1. Verbieten
1.2. Verspotten
1.3. Vorfiihren lassen (Raum anbieten)

2. Zimmer durchsuchen -> merkwlirdige Bilicher
-> Folge-Entscheidungen

2.1. Lesen
2.2. Sohn damit konfrontieren
2.3. Wegwerfen

3. Weiter Beobachten -> Abnahme sonstiger Interessen
-> Folge-Entscheidungen
3.1. Nachfragen bei Spiele-Laden
3.2. Andere Eltern kontaktieren
3.3. Bei Lehrern nachfragen

Weitere Informationen (zu diesem Zeitpunkt noch unbekannt) :
— auf Demilitigungen reagiert der Sohn mit Verstocktheit
- auf Einmischung reagiert er ausweichend
— Gesprdche mit anderen Eltern und Lehrern kdnnen Besorgnisse wecken

Szenario II: Sie als LehrerIn stellen fest, dal ein mittelmé&Biger Schiiler im
Unterricht eifrig Notizen macht, obwohl es gar nichts mitzuschreiben gibt. Wie
reagieren Sie?

1. Aufrufen -> Schiller ist dem Unterricht nicht gefolgt

-> Folge-Entscheidungen

1.1. Tadeln und es dabei belassen

1.2. Auffordern, das zuletzt Gesagte zu wiederholen
1.3. Zum Vorlesen der Notizen auffordern

2. Hingehen -> Schiiler schreibt Listen von “Magie-Spriichen”
-> Folge-Entscheidungen
2.1. Kommentarlos daneben stehen
2.2 Notizen bis nach der Stunde einbehalten
2.3. Wegnehmen und direkt nachfragen

3. Aufschieben
-> Folge-Entscheidungen
3.1. Nach der Stunde darauf ansprechen



3.2. Eltern kontaktieren

3.3. Ignorieren

Weitere Informationen (zu diesem Zeitpunkt noch unbekannt) :

— auf Demilitigungen reagiert der Schiiler mit Verstocktheit

— die Eltern geraten in Panik

— es gibt die Mdglichkeit, Rollenspiel-Inhalte fiir den Unterricht zu nutzen

Hier spitestens beginnt die Sache, kompliziert zu werden. Ich habe dieses kleine Szenario an den Anfang gestellt, weil ich an diesem
Beispiel wesentliche Elemente des Rollenspiels erldutern kann — Sie haben sicher gemerkt, dafl Sie soeben selbst an einem Rollenspiel
teilgenommen haben. Sie waren die Spieler und ich die Spielleiterin. Ich habe in diesem Spiel zunéchst eine Situation geschildert und die
Geschichte jeweils bis zu einem Punkt erzihlt, an dem eine Entscheidung IThrerseits zu treffen war. Dann haben Sie die Konsequenzen
Threr Entscheidung erfahren, das heift Sie haben selbst die Geschichte, die ich erzihlte, beeinflufit.

In jedem Rollenspiel hat der Spielleiter diese Aufgabe und den damit einhergehenden Informationsvorsprung — nur ich habe sicher
gewuBt, daB3 der Junge beispielsweise auf Demiitigungen jeglicher Art ausgesprochen verstockt reagieren wiirde. Diese Aufgabe des
Spielleiters erfordert viel Flexibilitdt, denn ich kann ja nicht alle Thre Entscheidungen voraussehen und muf trotzdem sinnvoll darauf
reagieren, ohne die Geschichte unglaubwiirdig werden zu lassen.

Natiirlich gibt es zwischen dem, was wir hier probiert haben, und dem iiblichen Fantasy-Rollenspiel auch Unterschiede — nicht, weil wir
es weder mit Elfen noch mit Hexerei zu tun hatten, denn wie ich noch niher ausfiihren werde, sind lidngst nicht alle Rollenspiele der
Tolkien-Version des Mittelalters verhaftet, sondern

a) weil Sie nicht eine von Ihnen selbst erdachte Figur darstellten, sondern (wie ich annehme) sich fiir die Handlungsweise
entschieden haben, der Sie selbst in solch einer Situation den Vorzug geben wiirden

und
b) weil die Folgen Ihrer Entscheidungen von mir allein festgelegt wurden, ohne daf3 der Zufall eine Rolle gespielt hiitte.

Und diese zwei Besonderheiten von Rollenspielen, die Entwicklung der dargestellten Figuren und die Art und Weise, wie der Zufall und
die Wahrscheinlichkeit die Konsequenzen der einzelnen Aktionen beeinflussen, sind der Grund, weshalb es umfangreiche Regelwerke

gibt.L

In jedem Regelwerk findet man Informationen iiber die Spielwelt und die Bediirfnisse und Gefahren, die zu dieser Spielwelt gehren
sowie liber die Grundregeln der Figuren-Erschaffung und ihre Moglichkeiten, sich mit der Spiel-Umwelt auseinander zu setzen.

Bevor ich mich jetzt an eine Typologie von Fantasy-Rollenspielen wage, mochte ich, um Mif3verstandnissen vorzubeugen, noch ein paar
Sitze zum Begriff “Rollenspiel” anbringen.

Es gibt Rollenspiele mit therapeutischer Zielsetzung, wie im sogenannten Psychodrama und natiirlich auch solche mit padagogischer
StoBrichtung, z.B. beim Training von Fiihrungskriften. Beim Psychodrama stellt eine Person Situationen nach, die sie erlebt hat und
deren Auswirkungen sie bewiltigen mochte, beim Fiihrungskriftetraining geht es entweder um direktes Ausprobieren neu gelernter
Techniken oder um Training des Einfiihlungsvermogens. Fantasy-Rollenspiele hingegen haben keinen anderen Zweck als den der
Unterhaltung, es sind Gesellschaftsspiele mit besonderen Eigenschaften.

Wenn Sie zu einem der groBeren Rollenspieler-Treffen gehen wiirden, wiirden Sie neben ein paar wenigen jungen Leuten in
mittelalterlicher oder anderweitig abenteuerlicher Gewandung eine Vielzahl von unauffilliger angezogenen jungen Leuten an Tischen
sehen, auf denen Biicher, Wiirfel, Zinnfiguren und dhnliches aufgebaut sind. Die Spieler sitzen um die Tische herum, wiirfeln hin und
wieder mit bis zu 100seitigen Wiirfeln, sagen etwas und blittern in den Biichern, bzw. machen sich Notizen. Von aulen gesehen passiert
kaum etwas. Es kann sein, daB} der Spielleiter, der hinter einem kleinen Wandschirm sitzt, damit man ihm buchstiblich nicht in die
(Land-)Karten schauen kann, einmal aufsteht, einen der Spieler fixiert und mit mehr oder weniger verstellter Stimme etwas zu ihm sagt,
es kann auch sein, daf} die Runde unvermittelt in Geldchter ausbricht — als Auflenstehender kann man damit nicht viel anfangen und es
wirkt eigentlich in erster Linie langweilig. Trotzdem l4uft so ein typisches Fantasy-Rollenspiel ab.

Etwas mehr vom Theater hat Live Action Rollenspiel, bei dem die Spieler in Gewandung in Wéldern und héufig auch in und vor
historischer Kulisse ihre gewéhlten Rollen ausagieren — dies ist das aufwendige Hobby einer kleinen Minderheit, die ansonsten jedoch
im allgemeinen auch am normalen Rollenspiel (dem am Tisch) Interesse hat. Es liegt in der Natur der Sache, dafl diese Minderheit in
Fernsehberichten tiberreprisentiert ist, sie ist optisch einfach wesentlich attraktiver. Doch auch bei den Live-Rollenspielern gibt es ein
ausgefeiltes Regelsystem, das die Voraussetzung fiir das Zusammenspiel bildet.



Nicht zu vergessen sind Play-By-Mail Rollenspiele, bei denen man im Postkontakt {iber die Vermittlung eines Spielleiters, bei dem alle
Informationen zusammenlaufen, den anderen Spielern seine diplomatischen oder kriegerischen Aktionen mitteilt und erfihrt, ob die

eigene Strategie von Erfolg (z.B. fiktivem Landgewinn) gekront war.2

Ich werde oft gefragt, wie man beim Rollenspiel “gewinnt”, bzw. was das individuelle Spielziel ist. Da gibt es eine Hierarchie von
Zielen. Zunichst enthilt die Geschichte, die der Spielleiter die Spieler erleben und mitgestalten 146t, im allgemeinen ein Ritsel bzw.
Problem und wichtigstes Spielziel ist die Losung — sei es, daf ein verschwundener Gegenstand gefunden, ein Spion entlarvt oder ein
Krieg verhindert werden soll — es gibt sehr viele Moglichkeiten. Ein individuelles Ziel kann z.B. dariiber hinaus sein, daf3 die Spielfigur
Reichtiimer, Erfahrungen oder Ruhm sammelt. Wesentlich ist, daf die guten Leistungen eines Spielers seinen Mitspielern im
allgemeinen ebenfalls zugute kommen. Wenn das Abenteuer gliicklich bestanden ist, erhalten die Spielfiguren Belohnungen, oft in Form
von Punkten, die es ihnen erméglichen, eine Fihigkeit oder Fertigkeit weiter zu vervollkommnen. Im néchsten Abenteuer werden sie
geschickter sein — allerdings werden sie dann auch mit groleren Gefahren fertigwerden miissen.

Es gibt Spieltypen, die oft in einem Atemzug mit Fantasy-Rollenspielen genannt werden, aber keine sind: Brettspiele oder Kartenspiele,
bei denen zwar das Element von Gliick und Strategie noch erhalten ist, ebenso wie der phantastische Hintergrund, aber das eigentliche
Rollenspiel nicht mehr vorkommt, genauso wenig wie die Phantasie. Das gleiche gilt auch fiir nicht-interaktive Computer-Rollenspiele,
auch wenn sie zuweilen Riitsel enthalten, die zu knacken sind.

AuBer nach dem duBeren Ablauf und den jeweiligen Einzelregeln fiir Figurenbau und Handlungsabldufe kann man auch eine Einteilung
nach besonderen Eigenheiten der Spielwelt versuchen: Kerker und Drachen sind beileibe nicht die einzigen typischen Elemente — neben
Tolkiens Mittelerde gibt es auch den Wilden Westen, Boston zur Zeit der Prohibition, die Gegenwart, die Zukunft einschlieBlich
Raumschiff Enterprise und vieles von dem, was auch in Science Fiction, Fantasy-, Kriminal- und Horror-Romanen nachzulesen ist. Es
gibt mittlerweile einige Hundert Spielsysteme.

Da sei die Frage erlaubt, wie und wann es losging.

Unter anderem angeregt von dem aufflammenden Interesse an Fantasy-Literatur im Zusammenhang mit J.R.R. Tolkiens Lord of the
Rings wurde 1974 von der Firma Tactical Studies Rules (TSR) das erste Fantasy-Rollenspiel namens Dungeons & Dragons

verffentlicht.2

Das revolutiondre Konzept, die Spieler fiktive Charaktere vor einem ausgearbeiteten historischen oder phantastischen Hintergrund
spielen zu lassen, fand schnell Anhidnger. Heute bringt allein die Firma TSR jahrlich 100 neue Produkte auf den Markt, darunter
Videospiele und eine Reihe von Romanen, die regelméBig auf den Bestseller-Listen landen. Es bestehen Schitzungen, da$ jahrlich ca.

eine halbe Million Rollenspieler dazukommen 2 Das erste deutsche Rollenspiel, “Midgard”, erschien 1981.

Es gibt weltweite sowie nationale Rollenspiel-Clubs und regelmiflige Kongresse — der groBte, genannt Gen Con, hatte 1994 200
Aussteller und 25.000 Besucher. Diese Zahlen machen hoffentlich deutlich, dal wir es hier nicht etwa mit einem sozialen
Randphé@nomen zu tun haben.

Eine Frage, die von Befiirwortern und Gegnern gleichermaflen gestellt wird, ist die nach den Kennzeichen von Rollenspielern.

Einigkeit besteht dariiber, daf es sich vorwiegend um ménnliche Jugendliche handelt. Aufgrund der nun schon zwanzigjihrigen
Tradition von Fantasy-Rollenspielen ist die Altersvarianz allerdings hoch. Nach wie vor ist der Anteil von Madchen und Frauen gering.
Die Ursachen konnten in mangelnden Interesse an dem kiimpferischen Aspekt liegen, oder auch in einer geringeren Bereitschaft, sich in
die detaillierten und damit oft langweiligen Regelbiicher zu vertiefen. Andererseits werden Mitspielerinnen von vielen Spielerrunden als
Bereicherung empfunden und konnen durch ihr teilweise etwas geiibteres Einfithlungsvermdgen viel zur Spielqualitit beitragen. Trotz
der im Spielmaterial noch teilweise vorkommenden sexistischen Darstellungen (die Kdmpferin im Chain-Mail-Bikini ist schon
sprichwortlich) erscheint der Umgang der RollenspielerInnen miteinander weitgehend frei von geschlechtsbezogenen Vorurteilen.

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

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



1) Verleitung zum Okkultismus;

2) Beeintrachtigung der Psyche und Suizidgefidhrdung;
3) Verleitung zu Kriminalitdt und Gewalttitigkeit;

4) Vernachlidssigung der Schule und Ausbildung.

Ich mochte im folgenden auf jeden dieser Punkte eingehen:

Ein Blick in die Regelbiicher zeigt, dal dem Element der Magie ein breiter Raum zugestanden wird. Neben Rollenspielen, die eine
mdoglichst geschichtstreue Version des Mittelalters zugrunde legen, gibt es eine Vielzahl von Spielwelten, die auf dem Element des
Phantastischen, Wunderbaren, aber auch Bedrohlichen basieren. Sie berithren damit die Welt der Mérchen mit den bekannten Figuren
wie Feen und Zwerge, Drachen und Hexen. Da die Spieler iiberwiegend die Rolle der guten Helden spielen, die sich tapfer dem Bosen
entgegenstellen, wird gerade dieses Bose detailliert entwickelt und tritt hdufig in der Form von Teufeln und Ddmonen auf den Plan. Dies
ist beinahe zwangsliufig der Fall, da die Erfinder der Geschichten (die Spiele-Hersteller) sich natiirlich ihrer eigenen Phantasie bedienen
miissen, die von ihrem kulturellen Hintergrund gepragt ist, und dies ist meist der abendléndisch-christliche. Daf Jugendliche sich auf
diese Weise mit Themen befassen, die vom kirchlich-dogmatischen Gesichtspunkt her der Schwarzen Magie zuzurechnen sind, hat
etliche bibelfeste Amerikaner emport, die den Standpunkt vertreten, dafl christliche Themen und Symbole durch derartige Spielwelten
profaniert wiirden. Um dem Rechnung zu tragen, verzichtete beispielsweise die Firma TSR in der Zweitauflage von “Advanced
Dungeons & Dragons” auf iiberlieferte Dimonen-Bezeichnungen und erfand Kunstworter. Neben der quasi fundamentalistischen
Gegenposition zu Fantasy-Rollenspielen wird jedoch auch, insbesondere in Zeitungsmeldungen und Fernsehshows, eine Verbindung
zwischen Fantasy-Rollenspielen und real praktiziertem Okkultismus bzw. Satanismus gezogen. In extremster Weise wird dies von Pat

Pulling in ihrem Buch “Das Teufelsnetz” vertreten2, in welchem sie den Nachweis zu bringen versucht, dal Fantasy-Rollenspiele nichts
als Rekrutierungsmittel von teuflischen Sekten seien. Dies versuchte sie durch eine umfangreiche Sammlung von Zeitungsberichten
nachzuweisen. In jlingerer Zeit hat sich allerdings herausgestellt, daB sie aus dem Zusammenhang zitierte und Tatsachen offenbar

bewuft einseitig dargestellt hat.2 Wihrend ihrem Buch in den USA daher zunehmend weniger Aufmerksamkeit geschenkt wird, hat sich
dieser Umstand in Deutschland offenbar noch nicht herumgesprochen, denn immer noch wird ihre Veroffentlichung als Beleg

herangezogen.z An dieser Stelle muf in aller Deutlichkeit festgehalten werden, daB es fiir einen Zusammenhang zwischen Rollenspiel-
Teilnahme und einer wie immer gearteten Gefihrdung durch Okkultismus keinen wissenschaftlichen Beleg gibt.

Wesentlich schwerwiegender — und gerade im Zusammenhang mit einem im letzten Jahr in Frankreich aufgetretenen Fall® wichtiger —
ist der Vorwurf der Selbstmordgefihrdung. Dahinter steht die Annahme, dafl mit zunehmendem Rollenspiel die Spielwelt fiir den Spieler
wichtiger wird als die reale Welt und der Rollenspieler irgendwann einen Punkt erreicht, an dem ihm die Unterscheidung schwer fillt.
Daraus werden dann zwei Konsequenzen hergeleitet: Zum einen konnte ihn der Tod seiner Spielfigur so treffen, da er selbst keinen
Sinn im Leben mehr erkennt, zum anderen konnte der Spielleiter so viel Macht gewinnen, daf} seinen Befehlen bedingungslos gehorcht
wird, auch wenn sie die Person des Spielers akut gefidhrden. Letztere Begriindung wird auch fiir den postulierten Zusammenhang
zwischen Rollenspiel und Gewaltkriminalitit herangezogen.

Vor diesem Hintergrund ist es angebracht, etwas detaillierter auf die Funktion und Macht des Spielleiters einzugehen.2 Ein Spielleiter
hat mehr Informationen als die Spieler, er weil}, welche Entscheidungen welche Gefahren nach sich ziehen und welche
erfolgversprechend sind. Dieses Wissen kann sich auf fiktive Rdumlichkeiten beziehen, in der Form von Landkarten und
Gebdudeplinen, die nur der Spielleiter kennt, aber auch auf die fiktiven Personen, denen die Spielfiguren begegnen, seien es jetzt
Monster oder andere Personlichkeiten mit geheimnisvollen Plinen und Motiven. Der Spielleiter hat bei Disputen iiber Regeln die
endgiiltige Entscheidung. Ein solcher Disput konnte z.B. zum Inhalt haben, ob eine selbstleuchtende hell-strahlende Miinze durch
mehrere Lagen Leintiicher vollstindig abgedunkelt werden kann (eher nein) oder ob man in Byzanz mit der sofortigen Hinrichtung zu
rechnen hatte, wenn man beim Empfangszeremoniell unaufgefordert das Wort an den Kaiser richtete (man hatte!). Wie eingangs schon
erwihnt, wohnt den meisten Rollenspielen jedoch auch ein Element des Zufalls inne, der durch Wiirfeln simuliert wird. In dem
Augenblick, in dem der Spielleiter insgeheim (hinter seinem Sichtschutz) wiirfelt, kann er theoretisch mogeln, d.h. der Willkiir
nachgeben. Da nur er die Hintergriinde kennt, kann er dariiber hinaus ad hoc Dinge dazu erfinden, die die Situation fiir die Spieler
erschweren (so kann er z.B. behaupten, dal ein Gegner mit einem bestimmten Zauber belegt ist, der ihn ausgerechnet vor dem Angriff
schiitzt, den die Spieler gerade erfolgreich initiiert zu haben glaubten). Doch hier ist gleichzeitig die Grenze der Willkiir — es muf3 solch
einen Zauber geben und der Spielleiter muf} eine gute Begriindung geben, weshalb er in Kraft war, sonst werden auf die Dauer die
Spieler demotiviert und suchen sich einen faireren Spielleiter. Natiirlich gibt es groBe Differenzen dariiber, was fair ist und so bewegen
sich Spielleiter auf dem schmalen Grat, die Spieler nicht allzu sehr zu frustrieren (auch wenn sie ihre Spielcharaktere in Schwierigkeiten

gebracht haben) und andererseits nicht allzu schnell mit Spielerfolgen zu belohnen, sonst wird es zu einfach und schlieBlich 1angweilig.w
Die festgefiigte eingeschworene Spielrunde ist iiberdies nicht der Regelfall, mehr als die Hilfte der Spieler spielt hin und wieder bei
anderen Spielleitern, dies fordert die Qualitidt und beugt Abhéingigkeiten vor. Eine andere Variante sind Spielrunden, bei denen die
Funktion des Leiters mit jedem Abenteuer an einen anderen Spieler weitergegeben wird. Dies ist tibrigens zunichst keine Auszeichnung
sondern eher dem Umstand zu verdanken, dal Spielleitung recht arbeitsaufwendig ist, denn das Abenteuer samt Hintergrundgeschichte
ist zu verdndern oder ginzlich neu zu erfinden. Trotz der aufgezéhlten Umstéinde, die einer Machtentfaltung durch den Spielleiter
entgegenwirken, halten sich jedoch in der Presse hartnickig Behauptungen von der Dominanz der Spielleiter und sogar von faschistoiden

Strukturen, in der die Rollenspieler zu Automaten oder willenlosen Opfern werden. L

Wenn ein Jugendlicher Selbstmord begeht, ist dies ein entsetzlicher Schlag fiir alle, die ihn kannten, allen voran die Eltern, Geschwister
und engsten Freunde. Es ist sehr schwer, sich nachtriglich der Tatsache zu stellen, dal womdglich eine schwere Krankheit vorhanden
war, deren Anzeichen man falsch deutete. Also suchen vor allem die Eltern nach einer Erkldrung, die ihr eigenes Selbstwertgefiihl
schiitzt und auch die Integritit ihres Kindes nicht antastet. Wenn sie dann (vielleicht erst dann) feststellen, daf ihr Kind Rollenspieler
war, beginnt ein Teufelskreis von Vermutungen und Verdéachtigungen. Es liegt in der Natur des menschlichen Denkens, da3 wir bei dem
Zusammentreffen seltener Ereignisse schnell und unzulissigerweise zu dem Schlufl kommen, es bestiinde ein kausaler Zusammenhang.
So wie wir uns bei Minderheiten ausgerechnet das (seltenere) negative Verhalten besonders gut merken (der Fachterminus dafiir ist



“Illusionire Korrelation) so geschieht es auch in diesem Fall. Erkennbar wird es, wenn Eltern- oder kirchliche Organisationen anfangen,

das Zusammentreffen solcher Ereignisse zu beobachten und zu sammeln.12 So werden von der amerikanischen Elternorganisation
B.A.D.D. systematisch Zeitungsberichte und Polizeiberichte gesammelt, in denen bei Jugendlichen, die in Gewaltdelikte verwickelt
waren oder einen Selbstmord oder Selbstmordversuch unternommen haben, vermerkt ist, daf sie Rollenspieler waren. Weshalb dieses
Vorgehen nicht als Beleg fiir den Zusammenhang zwischen Suizidgefdhrdung und Rollenspiel herangezogen werden kann, wird klar,
wenn man ein abwegiges Beispiel daneben setzt. Angenommen, es géibe die Vermutung, ehemalige Ministranten seien
selbstmordgefdhrdet — auch hier liee sich eine Reihe von Fillen finden, in denen diese zwei seltenen Ereignisse zusammentreffen.

Wie geht man hingegen wissenschaftlich vor? Zunichst miiite man die Zahl von Rollenspielern, die einen Selbstmord oder
Selbstmordversuch unternommen haben, zu der Zahl derjenigen in Beziehung setzen, die dieses nicht taten. Stiinden uns hier exakte
Zahlen zur Verfiigung, konnte man auf diese Weise die Suizidrate bei Rollenspielern ermitteln. Diese Angabe reicht jedoch noch nicht
aus, denn als néchsten Schritt miilte man die Suizidrate bei Nicht-Rollenspielern damit vergleichen. Erst wenn diese deutlich niedriger
wire, konnte man tiberhaupt daran denken, nach einem Zusammenhang zu suchen. Ich habe schon angedeutet, daf} es an exakten Zahlen
mangelt. In den epidemiologischen Statistiken ist zwar etwas iiber die Alterszusammensetzung von Selbstmordopfern zu erfahren und
iiber das Vorhandensein psychischer Erkrankungen (falls bekannt), nicht aber iiber Freizeitbeschiftigungen. Die Quellen, die man
heranziehen kann, sind die Fallsammlungen der erklédrten Rollenspiel-Gegner und die Berichte von Jugendlichen iiber die Griinde fiir
ihre Selbstmordversuche. Legt man die oben erwihnten Fallzahlen zugrunde, ldge das Selbstmordrisiko bei Rollenspielern um ein
Vielfaches niedriger als bei Nicht-Rollenspielern. Bei den Griinden, die Jugendliche nennen, firmieren ganz oben Probleme mit
Freunden und mit der Schule sowie Drogen. Rollenspiel wird nicht als wesentlicher Faktor genannt. In umfangreichen Studien konnte

weder das Center for Disease Control!2 noch die American Association of SuicidologyM einen Zusammenhang finden. Studien iiber
Selbstmorde bei Personen unter 30 Jahren stellen bei mehr als der Hilfte Drogenmif3brauch (incl. Alkohol) und — oft damit kombiniert —

bei ca. 40% eine depressive Erkrankung fest12 Die Warnzeichen neben vorausgegangenen Selbstmordversuchen und -androhungen sind
Isolierung und Vereinsamung. Gerade zu letzterem steht die Grundstruktur des Rollenspiels, die Gemeinsamkeit und
Gemeinschaftlichkeit voraussetzt, im Gegensatz.

Was sind es nun eigentlich fiir Personen, die regelmiBig diese Spiele spielen? Sind sie womdglich labiler als andere? Es gibt bisher nur
sehr wenige Versuche, Rollenspieler mit psychologischen Verfahren zu untersuchen. 1987 wurde in den USA eine Studie mit 68

Rollenspielern durchgefﬁhrtﬁ, bei der es darum gehen sollte, die Auswirkungen von Rollenspielerfahrung (in Jahren) auf die emotionale
Stabilitéit zu tiberpriifen. Zu diesem Zwecke fiillten die Rollenspieler einen Personlichkeitsfragebogen (den “16-Personality-Factors” von
Cattell) aus. Insgesamt zeigte sich ein durchschnittliches Personlichkeitsprofil, das von dem der Normalbevolkerung in keinem Punkte
bedeutsam abwich, auch nicht in dem der Stabilitéit. Der einzige Unterschied zwischen erfahrenen und neuen Rollenspielern ergab sich
in einem Faktor, der Unabhingigkeit des Denkens und Experimentierfreude zu messen vorgibt — hier schnitten die langjdhrigen
Rollenspieler besser ab. Allerdings wurde dabei nicht beachtet, daB diese meist auch élter sind.

Da das verwendete Instrument mittlerweile wegen einiger Schwiéchen kritisiert wird und die Studie ja schon eine Weile her ist, habe ich

in den letzten Wochen eine Befragung mit einem anderen Instrument (dem NEO-Fiinf-Faktoren-Inventar'?) durchgefﬁhrti. Teilnehmer
waren 77 Rollenspieler aus dem Siiddeutschen Raum. Sie waren im Schnitt 21 Jahre alt und spielten seit ca. 7 Jahren Rollenspiele. Auch
hier hob sich das durchschnittliche Personlichkeitsprofil kaum von dem der Normalbevolkerung ab, die Unterschiede waren klein.
Rollenspieler zeigten sich weniger neurotizistisch, d.h. emotional stabiler, etwas extravertierter, ein Stiick offener fiir neue Erfahrungen,
etwas sozial vertrdglicher und hilfsbereiter und etwas weniger gewissenhaft und ordentlich. Der einzige Faktor, mit dem die Dauer des
Rollenspiels einen Zusammenhang zeigte, war die Offenheit fiir neue Erfahrungen — hier zeigten sich langjdhrige Rollenspieler offener
und durch entsprechende statistische Analysen konnte gezeigt werden, daf es tatsidchlich eher die Rollenspiel-Erfahrung als das
Lebensalter war, die dies vermittelte. Auch hier gab es also keine besorgniserregenden Befunde.

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

Die Befiirchtungen werden aus verschiedenen Argumenten abgeleitet: (1) zum einen erscheinen immer wieder Berichte, in denen
behauptet wird, dal dem Spielleiter horige Mitspieler quasi als Initiationsritus kriminelle Aktionen getétigt haben sollen; (2) dann wird
die Vermischung von Spiel und Realitéit, was den Kampfaspekt angeht, befiirchtet und (3) und schlieBlich sind die gewalttitigen Inhalte
der Spiele als Ursachen fiir eigenen Gewalttétigkeit in den Blickpunkt geraten. In diesem letzteren Punkt néhert sich die Diskussion
derjenigen liber Gewalt im Fernsehen und Kino an.

Die Horigkeit gegeniiber dem Spielleiter darf man getrost ins Reich der Schauermérchen verweisen, dhnliches gilt, wie sich unter
anderem auch in den oben erwihnten psychologischen Studien andeutete, fiir die Gefahr des Realitéitsverlustes. Offenbar ergibt sich aus
Laiensicht eine logische Verbindung zwischen dem Umgang mit verschiedenen Realitits-Ebenen und solch einer Gefahr. Dabei ist
zunichst zu bedenken, daf jeder von uns eine ganze Reihe von unterschiedlichen “Wirklichkeiten” erlebt, neben der Welt der
unmittelbaren Sinnes-Erfahrung gibt es auch u.U. die religiose Erfahrungswelt, das Hineinversetzen in ein Theaterstiick, nichtliche
Traume und vieles mehr. Niemandem wiirde einfallen, Personen, die sich an ihre Triaume besser erinnern als andere (und daher den
Eindruck haben, mehr zu trdumen) fiir gefiahrdet zu halten, ebensowenig wie Berufsschauspieler, die monatelang in dem gleichen Stiick
auf der Biithne stehen. Was aus Laiensicht die Verbindung nahelegen mag, ist das Bild schwerer Psychosen wie das der Schizophrenie,
bei der die Verbindung zur allgemein verbindlichen Realitiit gestort erscheint. Nun weifs man, daB solche Psychosen durch eine Vielzahl
von Faktoren, die hier zusammenkommen, bedingt sind. Neben genetischen Faktoren kann eine gestorte Familienstruktur und
womdoglich zusitzliche schwere Belastungen zum Auftreten einer solchen Storung beitragen — ein reges Phantasieleben gehort nach den
bisherigen Erkenntnissen jedoch nicht zu den auslosenden oder gar bedingenden Faktoren. Auch hier mufl erwidhnt werden, daf bei
Schizophrenen auf der Gefiihlsebene Verdnderungen hiufig sind, die den zwischenmenschlichen Kontakt und das Einfithlungsvermogen

stéren2 Auch hier erscheint es eher schwierig, einen Zusammenhang mit Fantasy-Rollenspiel zu konstruieren.



Nachvollziehbarer sind hier schon die vermuteten Beziehungen zwischen Spielinhalt und allgemeiner Einstellung gegeniiber der
Gewalttitigkeit. Kampfe sind ein wesentlicher Bestandteil der meisten Rollenspiele. Die Spannung wird durch Gefahren hergestellt, und
die Gefahr tritt hdufig in Gestalt von Gegnern auf, die besiegt werden miissen. Die solcherart vorprogrammierten Auseinandersetzungen
werden nach vorgegebenen Regeln ausgetragen, was im allgemeinen bedeutet, daf3 sie durch Wiirfelwiirfe und Additionen von Punkten
entschieden werden. Je nach Spielsystem werden die Kimpfe detailliert “ausgefochten” oder durch wenige Wiirfe entschieden — bei den
Details gibt es gruselige und blutige Beschreibungen. Der Kampf endet erfolgreich mit der Vernichtung, Aufgabe oder Flucht des
Gegners, oder die eigene Spielfigur wird in Mitleidenschaft gezogen, was bedeutet, daB3 sie Punkte verliert, beim zukiinftigen Spiel
Einschriankungen in Kauf zu nehmen hat (vielleicht ist sie durch eine “Verletzung” jetzt geschwicht oder weniger geschickt oder muf3
das Bett hiiten), im Extremfall stirbt sie. In manchen Spielsystemen gibt es die Moglichkeit einer Erweckung, in anderen ist das Spiel mit
dieser Figur beendet und der Spieler muf3 sich eine neue Figur schaffen. Der Verlust einer solchen, zuweilen schon jahrelang gespielten
Figur kann als sehr schmerzlich empfunden werden und fithrt manchmal dazu, daf Spieler sich mit dem Spielleiter oder der Gruppe fiir
einen Zeitraum entzweien.

Wenn man nun fragt, was dieser Gewaltaspekt im Spiel fiir die Psyche der Spieler bedeuten mag, stellt sich das Problem der
Vergleichsgruppe. Interessant wire der Vergleich mit Personen, die direkt physisch mit Gewalt umgehen, sei es durch Kampfsportarten
oder die Mitgliedschaft in Schiitzenvereinen oder den Wehrdienst. Solche direkten Vergleiche liegen jedoch bislang nicht vor. Die
Problematik der vorprogrammierten Gewalttitigkeit hat sich inzwischen insofern in der Spiele-Industrie niedergeschlagen, als fiir
etablierte Spielsysteme immer mehr Szenarien auf den Markt kommen, die geschicktes Taktieren und Konfliktvermeidung ebenso, wenn
nicht stiarker, durch Punkte belohnen als die gewaltsame Auseinandersetzung. Andererseits ist jedoch auch eine Zunahme an
Spielsystemen zu beobachten, fiir die das Moment der Gewalttitigkeit zentral zur Schaffung einer bestimmten Atmosphire ist, d.h.
Horror-Szenarien und Splatter-Punk. Hier spiegelt sich eine Tendenz, die auch im Bereich Fernsehen und Kino konstatiert werden muf3.
Ob es sich hier um eine Art “allgemeiner Verrohung” oder den Versuch der Auseinandersetzung mit zunehmend bedrohlicheren
Alltagserfahrungen handelt, ist eine Frage, die Soziologen zu beschiftigen hat. Fiir die konkrete Frage nach den Auswirkungen der
Gewalt im Rollenspiel ist festzuhalten, daf3 real erlebte Gewalt, sei es in der Schule oder auf der Strafle, unverhéltnisméBig stirkere
Auswirkungen haben diirfte. Der letzte Kritikpunkt, der sich auf die Moglichkeit einer Vernachlédssigung von Schule und Ausbildung
bezieht, 146t sich jedoch nicht ohne weiteres entkréften. In amerikanischen Colleges ist Fantasy-Rollenspiel aus diesem Grunde nicht
gern gesehen, ganz im Gegensatz zu sportlichem Engagement, dem eher nachgesehen wird, wenn die iibrigen Schulfacher dadurch etwas
zu kurz kommen. Zwar ist bedauerlich, wenn solcherart ein summarisches Urteil gefillt wird, anstatt den jeweiligen Einzelfall zu
betrachten, aber immerhin ist mit dem Vorwurf des zu groen Zeitaufwandes keine Stigmatisierung oder Kriminalisierung verbunden.

Wie Sie aus meinen bisherigen Ausfiihrungen ersehen haben, gibt es eine groie Diskrepanz zwischen dem Forschungsstand zum
Rollenspiel und den Berichten in den Medien.

Woran liegt das? Was die Medien angeht, so sind iible Neuigkeiten natiirlich wesentlich publikumswirksamer als keine Neuigkeiten.
Dem Gesetz der Unterhaltung kann die Differenziertheit der Darstellung zum Opfer fallen® — auBerdem ist es fiir AuBenstehende nicht

unbedingt leicht, sich in dem Rollenspiel-Slang zurechtzufinden2? und die Spielregeln auf Anhieb zu durchschauen.

Auch in Deutschland gibt es natiirlich ebenfalls Menschen, die aufgrund ihres religiosen Weltbildes empért sind, wenn z.B. biblische
Themen und Inhalte quasi frivol als Spiel-Begriffe verwendet werden. Dariiber hinaus gibt es leider auch noch Autoren, die mit der
Angst von Eltern Geld machen, indem sie moglichst erschreckende Einzelfélle zusammenstellen und als Biichlein verkaufen —
vorgeblich um zu warnen und Eltern in Not zu unterstiitzen. Der Zynismus, der darin liegt, bewuflt Verfilschungen vorzunehmen und
Familien in Panik zu versetzen, und sie gleichzeitig zur Kasse zu bitten, ist erschreckend. Diese Praxis ist gliicklicherweise im
Abnehmen begriffen.

Es gibt jedoch auch Griinde im Rollenspiel selbst, die MiBBverstdndnisse nahelegen. Das Auftreten von Rollenspielern 146t sie zuweilen,
zumal auf groB3en Spiel-Zusammenkiinften, als eine Horde von Freaks erscheinen, die mit einer fiir Aulenstehende unversténdlichen
Ernsthaftigkeit Punkte und Vor- und Nachteile von Strategien diskutieren. Das Befremden nimmt jedoch ab, wenn wir uns vorstellen,
wie jemand, der von Fuflball keine Ahnung hat, Diskussionen von Fuf3ball-Fans erleben muf.

Verglichen mit manch anderem Hobby hat Rollenspielen zunéchst den fiir Eltern und Lehrer augenfilligen Nachteil, da3 es nicht auf
eine zukiinftige Berufstitigkeit vorbereitet, also “nichts niitzt”. Auch das gesellschaftliche Ansehen ist nicht gerade hoch. Rollenspieler
sprechen nicht nur eine teilweise unverstindliche Fachsprache, sie sondern sich zuweilen auch von Mitschiilern und Geschwistern ab.
Letzteres ist allerdings oft eine Folge des Unverstindnisses der Umgebung, manche Rollenspieler sind es miide, sich fiir ihr Hobby
verteidigen zu miissen und gehen der Diskussion aus dem Weg. Als klassische Gegenreaktion einer marginalisierten Gruppe beginnen
sie alsdann, aus der Gemeinsamkeit mit anderen Rollenspielern ein neues Selbstbewufltsein zu ziehen und wo sie selbst als Spinner und
Romantiker tituliert werden, revanchieren sie sich, indem sie Nicht-Rollenspielern Konventionalitidt und Einfallslosigkeit unterstellen.

Aus der Sicht passionierter Rollenspieler hat Rollenspiel enorm positive Folgen. Zuweilen wird behauptet, dal es die Intelligenz oder die
Kreativitit steigere, wofiir es leider keine Belege gibt. Auch der Versuch, mittels Rollenspiel-Inhalten verhaltensauffillige Kinder zur

Kooperation zu bewegenﬁ, hat beispielsweise keine eindeutigen Ergebnisse gebracht — wie bei dhnlichen Versuchen aus der

Sozialpsychologie und Péidagogik2 stellt sich hier das Problem der Verallgemeinerung auf den Alltag — was im Spiel begriffen wurde,
wird noch lange nicht auf reale Situationen angewendet.



Es gibt allerdings den Hoffnungsschimmer, dafl soziale Kompetenz und Einfithlungsvermdgen sowie die Vorstellungskraft durch das
gemeinsame Spiel gefordert werden konnten.Z2 Was sicherlich zunimmt, ist Spezialwissen auf denjenigen Gebieten, die fiir das Szenario
relevant sind, das kann von waffentechnischen Einzelheiten bis zum byzantinischen Hofzeremoniell, von Dschungel-Okologie bis zu den
Hintergriinden der Prohibitions-Zeit reichen.

Was ist also zu tun, wenn IThr Kind oder Ihr Schiiler rollenspielt? Der erste Schritt ist natiirlich die Informationssammlung. Handelt es
sich um ein Live Action Rollenspiel? Falls ja, ist zu fragen, ob der Jugendliche die gesundheitlichen und sportlichen Voraussetzungen
mitbringt, um unter freiem Himmel oder in zugigen Burgen herumzutoben.

Zu den wichtigen Informationen gehort natiirlich auch, wer die Mitspieler sind, wie oft man sich trifft und was fiir eine Figur gespielt

wird. Ziehen Sie nicht den Schluff vom Charakter der Figur auf den des Spielers% — gerade fiir sehr sozial eingestellte Schiiler kann es
eine Herausforderung sein, eine bose hinterhiltige Figur glaubhaft darzustellen. Und um Herausforderungen geht es schlieBlich im
Rollenspiel.

Wenn Sie mehr erfahren wollen, fragen Sie und horen Sie zu. Lassen Sie sich die Stirken und Schwichen der Spielfigur erkliren, tragen
Sie, wenn Sie konnen, durch eigene Ideen und eigenes Fachwissen zum Hintergrund der Figur bei, helfen Sie bei Recherchen und fragen
Sie, ob Sie mal zuschauen diirfen — wenn Sie vorab etwas iiber die Spielwelt und die beteiligten Figuren wissen, wird es Ihnen nicht
schwerfallen dem Spiel zu folgen. Versuchen Sie nicht, von vornherein vollstindig die Regeln zu begreifen, dazu braucht man Zeit und
Ruhe. Ein Vorteil des Rollenspiels ist es, vom Lebensalter und Geschlecht der Mitspieler abzusehen, ein 12jdhriger Spieler hat in einer
Gruppe von 20jihrigen keinen Nachteil, sofern er sich an die Spielregeln hilt, sondern wird tatséchlich als gleichberechtigt behandelt.
Das Gleiche gilt auch fiir einen 40jédhrigen.

Mein Appell geht dahin, zu versuchen, vorurteilslos an das Phinomen heranzutreten, und es nicht von vornherein mit Mifltrauen zu
betrachten.

Der urspriingliche Wortlaut der an mich ergangenen Einladung besagte, dal3 ich auf die Gefahren des Rollenspiels eingehen sollte. Ich
habe daher umfangreiche Recherchen zu diesem Thema angestellt, deren Ergebnis, wie Sie gehort haben, darauf hinauslduft, daf
Rollenspiel wohl zu Unrecht verteufelt wurde. Trotzdem gibt es natiirlich Gefahren, die nicht abzuweisen sind.

Es besteht die Gefahr, da3 Schule und Ausbildung vernachlissigt werden — diese Gefahr muf3 man jedoch gerechterweise bei jedem
Hobby im Auge haben, das viel Zeit in Anspruch nimmt oder nehmen kann. Wenn die Schulleistungen nachlassen, kann dies natiirlich
viele Griinde haben — sollte der Verdacht bestehen, dal zuviel Zeit mit Rollenspiel verbracht wird, 148t sich sicherlich eine Einigung
erzielen. Teilweise 146t sich Schulstoff mit Rollenspiel verbinden. Dies gilt fiir die Ficher Englisch und Geschichte, eventuell auch fiir
die Naturwissenschaften. Damit meine ich nicht, dafl der Unterricht als Rollenspiel ablaufen sollte — genauso schidlich wie ein Verbot
wire der Zwang, an Rollenspielen teilnehmen zu miissen — aber z.B. englische Fantasy-Romane oder englische Rollenspiel-Biicher sind
eine gute Moglichkeit, Interesse an der englischen Sprache wachzuhalten und den Wortschatz zu erweitern, ebenso wie historische
Kenntnisse beim Bauen und Entwickeln einer eigenen Spielwelt unerldBlich sind.

Versuchen Sie also, dieses Hobby zum Wohle des betreffenden Jugendlichen zu nutzen.

Die Alternative wire ein Verbot, dem wenig Aussicht auf Erfolg beschieden wére. Zum einen wiirde es zu einer Isolierung des
betreffenden Jugendlichen aus seinem neugewonnenen Freundeskreis fithren. Dazu kiime womdglich noch Scham iiber die eigenen
“uncoolen” Eltern. Wenn Sie allerdings zu der Ansicht kommen, daf3 der Jugendliche vor lauter Rollenspiel die Schule oder Ausbildung
ernstlich gefihrdet, konnte es sich als niitzlich erweisen, die Frage umgekehrt zu stellen — vielleicht ist Rollenspiel eine
Fluchtméglichkeit vor unertréglich erscheinenden Belastungen. Wenn Sie sein Hobby aber ohne stichhaltige Beweise anders behandeln
als andere Freizeitgestaltungen wie beispielsweise Tanzen oder Sport, wird dies sicher als unfair empfunden. Uberdies weifl man
mittlerweile, dal Verbote zwar einerseits auf kurze Sicht funktionieren, auf lange Sicht jedoch andererseits geeignet sind, den Reiz des
Verbotenen zu erhhen und letztendlich zur Ubertretung zu motivieren. Uberdies kann niemandem daran gelegen sein, eine Teilgruppe
von Jugendlichen zu stigmatisieren und quasi in den Untergrund zu dréngen. Ich hoffe, daf dieser Vortrag dazu beitragen konnte,
etwaige vorhandene Befiirchtungen zu relativieren und danke Thnen fiir Ihre Aufmerksamkeit.
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