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1 Einleitung

Die langste Zeit seiner Existenz ist das Pen&Paper-Rollenspiel von AuRenstehenden
meist belachelt, teils gar aufgrund angeblicher (meist nicht zu belegender) schadli-
cher Einflusse angefeindet worden. Dies anderte sich schleichend und spatestens
seit Mitte der 2000er Jahre, mit Erfolgsserien wie The Big Bang Theory oder Stranger
Things, deren Protagonist*innen Dungeons&Dragons spielen sowie Prominenten,
welche ihre Spiele-Runden live im Internet Ubertragen und in Interviews davon
schwarmen, ist diese Form des Rollenspiels in der breiteren Wahrnehmung ange-
kommen. Zwar ist es immer noch lange nicht so als Mainstream-Hobby verankert wie
sein verwandtes Computerspiel-Pendant, aber es gibt inzwischen in fast allen Alters-
gruppen Pen&Paper-Rollenspielgruppen. Schon weitaus langer etabliert sind ver-
schiedene didaktische Rollenspielformen wie zum Beispiel das Psychodrama, das
Improvisationstheater oder das Marchenspiel in der padagogischen und psychothe-
rapeutischen Arbeit. Diese werden dabei je nach Zielsetzung beispielsweise als Me-
thode zur Verbesserung des psychischen Wohlbefindens, zur Persdnlichkeitsentwick-

lung oder zum Verhaltenstraining eingesetzt.

Angesichts der eingangs beschriebenen Entwicklung liegt die Uberlegung nahe, ob
es nicht Anknupfungspunkte gibt zwischen der Freizeitgestaltung des Pen&Pa-
per-Rollenspiels und den Rollenspielformen, welche in bestimmten professionell-be-
ruflichen Kontexten mit didaktischem Anspruch eingesetzt werden. Spezieller ge-
dacht: Konnte es fruchtbar sein, ein eher dem privaten Bereich zugeordnetes Spiel
als alternative Rollenspielform in Angeboten der psychosozialen Hilfe einzusetzen,
wie sie zum Beispiel die Soziale Arbeit in verschiedener Form beinhaltet? Liel3en
sich eventuell Ziele sozialarbeiterischer Angebote auch mittels des Pen&Paper-Rol-
lenspiels erreichen oder zumindest unterstutzen? Bisherige Forschungen in dieser
Richtung sind nicht besonders zahlreich und zielen vorrangig auf die Arbeit im Kin-
der- und Jugendbereich. Dies liegt vermutlich einerseits daran, dass die Spielpad-
agogik primar diesem Bereich zugeordnet wird und andererseits daran, dass der
Kern der Pen&Paper-Spielerschaft lange Zeit aus Adoleszenten bestand. Demge-
genuber soll in dieser Arbeit der Fokus initial weiter gesetzt werden und zunachst alle

Arbeitsbereiche der Sozialen Arbeit als potentielle Einsatzfelder im Blick behalten
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werden.

Um die eingangs aufgeworfenen Fragen zu beantworten soll in den folgenden Unter-
suchungen zunachst kurz umrissen werden, was ein Spiel ist und welche Funktion
das Spielen allgemein flr den Menschen hat, bevor nach einer kurzen Eingrenzung
des Rollenverstandnisses der Begriff des Rollenspiels naher erklart wird. Sodann soll
aufgezeigt werden, mit welchen Zielen Rollenspiele als didaktisches Mittel in der psy-
chosozialen Arbeit eingesetzt werden. Das anschlielende Kapitel legt dann zunachst
dar, was Pen&Paper-Rollenspiel ist und wie es ablauft, um danach zu illustrieren,
was Spielende daran reizt beziehungsweise welche Funktionen es fur sie erflllen
kann. Zu guter Letzt sollen die intendierten Ziele der professionell etablierten Rollen-
spielformen in Vergleich gesetzt werden mit den herausgearbeiteten Funktionen, wel-
che das Pen&Paper-Rollenspiel flr die Spielenden haben kann sowie den Mdéglich-
keiten, welche es ihnen erdffnen kann. Anhand der potentiellen Schnittmenge
und/oder der Unterschiede sollen sich ergebende Starken und Grenzen des
Pen&Paper-Rollenspiels identifiziert werden, um daraus denkbare Arbeitsfelder fur
dessen Einsatz in der Sozialen Arbeit abzuleiten. Dabei interessiert besonders, ob
sich diese Rollenspielform eventuell fir ein Einsatzgebiet anbietet, welches die eta-
blierten Rollenspielformen funktional nicht oder nur unzureichend fokussieren bezie-

hungsweise in denen sie aus anderen Grinden kaum eingesetzt werden.

Im weiteren Verlauf der Arbeit wird ,Pen&Paper-Rollenspiel“ meist mit ,P&P* abge-
kirzt. Demgegenuber werden verschiedene im padagogischen, sozialarbeiterischen
und (psycho-)therapeutischen Kontext eingesetzte Rollenspielformen grofitenteils

unter ,didaktisches Rollenspiel“ subsumiert.

2 (Rollen-)Spiel und (Rollen) spielen — Klarung grundsatzli-
cher Begriffe

Im Rahmen dieser Arbeit ist eine umfassende Aufarbeitung der anthropologischen
Dimension des Spiel(en)s weder mdglich noch sinnvoll. Stattdessen seien einfihrend
einige kurze Schlaglichter aus der Fachliteratur angefuhrt, um die grundsatzliche

Wichtigkeit des Spielens fur den Menschen herauszustellen.

Der niederlandische Ludologe Johan Huizinga stellt die Treibkraft des Spiels fur die
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menschliche Kulturentwicklung heraus und charakterisiert sie folgendermal3en:

~Spielender Wetteifer als Gesellschaftsimpuls, alter als die Kultur selbst, erfiillte
von jeher das Leben und brachte die Formen der archaischen Kultur wie Hefe
zum Wachsen. [...] Die Folgerung muss sein: Kultur in ihren urspriinglichen Pha-
sen wird gespielt. Sie entspringt nicht aus Spiel, wie eine lebende Frucht sich von
ihrem Mutterleibe [6st, sie entfaltet sich in Spiel und als Spiel* (Huizinga 2006,
189).

Roger Schaller fasst treffend die von Huizinga aufgefacherten Bereiche zusammen,

in welchen diese Beeinflussung wirkt:

»Musik und Tanz ist Spiel. Die Dichtkunst wurde im Spiel geboren und erhielt im-
merfort aus Spielformen ihre beste Nahrung. Religion und Kunst entfalten sich in
heiligen Spielen. Auch die sozialen Konventionen, die Anstandsregeln, die Ritua-
le der Konfliktverarbeitung, Kampfregeln und Rechtssprechung wurden im Spiel
begrundet und geformt® (Schaller 2001, 94).
Weiterhin weist er an gleicher Stelle auf Spielen als lebensnotwendige und konstituti-
ve Form des Lernens und Wissenserwerbs hin. Diesbezuglich ist fur Zacharias das
Spiel in einem weiten Verstandnis gar ,eine, eigentlich die zentrale, Form von Selbst-
bildung, Identitatskonstitution und symbolischem Weltbezug in groRtmaoglicher indivi-

dueller Freiheit* (Zacharias 2011, 33).

2.1 Was kennzeichnet ein Spiel?

Wie aber Iasst sich Spiel(en) genau definieren? Wodurch wird es charakterisiert und
was beinhaltet es? Verschiedene Umschreibungen versuchen diese Fragen mog-

lichst allgemeingultig zu beantworten.

Der Duden definiert Spiel als ,Tatigkeit, die ohne bewussten Zweck zum Vergnugen,
zur Entspannung, aus Freude an ihr selbst und an ihrem Resultat ausgeubt wird“ (Bi-
bliographisches Institut GmbH 2021a). Es wirde also vorrangig um des Spielprozes-
ses an sich gespielt, nicht das Ergebnis, sondern der Ablauf und die Tatigkeit selbst

seien am interessantesten, wie auch Huizinga ausfuhrt:
~Spiel ist eine freiwillige Handlung oder Beschaftigung, die innerhalb gewisser
festgesetzter Grenzen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber
unbedingt bindenden Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und beglei-

tet wird von einem Geflihl der Spannung und Freude und einem Bewusstsein des
,Andersseins’‘ als das ,gewohnliche Leben* (Huizinga 2006, 37).

Dieses Bewusstsein der Unterschiedlichkeit des Spiels zum normalen Leben bedeu-
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te auch, dass die Folgen von Spielhandlungen meist nicht wirklich passierten, son-
dern fur die Zeit des Spielens nur angenommen wurden. Es erfolge also ein so tun
als ob, ermdglicht durch das bewusste ignorieren ebenjener Unterschiedlichkeit (vgl.
u. a. Kathe 1986, Kap. 1).

Anhand obiger Ausfuhrungen lassen sich schon wesentliche Grundzuge erkennen.
Zusammenfassend legt Andrea Winter dar, dass es in einer Vielzahl moderner theo-
retischer Arbeiten einige Kernmerkmale des Spiels gabe, welche Ubergreifend in
ahnlicher Form genannt wirden. Dies seien im Wesentlichen folgende:

e positiver Affekt, Freude

o Freiwilligkeit, Selbstkontrolle, intrinsische Motivation

o Aktivitdt, Engagement

e Flexibilitat, Variation

e Prozessorientierung
e Quasi-Realitat [Als-ob-Realitat, Wechsel des Realitdtsbezugs, Anm. AW]* (Winter

2011, 15)

Ausgehend von diesen allgemeinsten Spiel-Elementen kann weiter prazisiert wer-
den. Konstantinidis/Kopp und andere erganzen (vor allem fur Regel- und Leistungs-
spiele, aber nicht nur flr diese) die Elemente der Zielorientierung sowie des unpra-
diktierbaren Ausgangs. Das heil3t, es wird ein vom vorherigen Zustand verschiedener
Ideal-Ausgang eines Spiels angestrebt, dieser Ausgang muss aber nicht zwingend so
eintreten wie intendiert. Wichtig ist weiterhin, dass Spiele oftmals als soziale Tatigkeit
von mehreren Personen ausgefuhrt werden (vgl. Konstantinidis/Kopp 2014, 101 f.).
Laut Zacharias nutzt das Spiel einen realen, sinnlich-materiellen Raum und reichert
ihn an ,mit Fiktionen bzw. veranderbaren Vereinbarungen wie Rollen, Regeln, Aufga-
ben, Assoziationen, Symbolen, Wettbewerben, Gefahren und Kommunikationsele-
menten“ (Zacharias 2011, 30). Es ermdglicht ,freies Handeln innerhalb eines freiwillig
definierten Regelsystems und verbindet Spal® und Spannung, Lust und Leistung,
Emotionen und Erlebnisse mit Veranderbarkeit und Wiederholbarkeit im Medium des
Symbolischen® (ebd., 34).

Bei alledem kommt dem Spiel, wie eingangs bereits angedeutet, speziell aus Sicht
der Entwicklungspsychologie und Padagogik eine wichtige Rolle beim (oft beilaufigen
und unintendierten) Lernen und der Sozialisation zu. Da das Spiel an sich, wie oben

bereits erlautert, meist eine Tatigkeit zwar mit Wirkung, aber ohne subjektiv bewusste
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Ziele ist, werden diese oft von aulden vorgegeben. Dies kann mit didaktischen Intenti-
onen geschehen, zum Beispiel durch Padagog*innen, Institutionen oder die Gesell-
schaft. Aber auch spielende Individuen und Gruppen kénnen sich Spielziele setzen,

wie es beispielsweise in Wettbewerbsspielen oder Gesellschaftsspielen geschieht.

Vorstehende Ausfuhrungen vermitteln zwar ein Bild, sind intendiert aber wenig kon-
kret, wodurch es schwer bleibt, sich fir den Einzelfall etwas Plastisches unter
Spiel(en) vorzustellen. Somit zeigen sie, dass sich der Begriff des Spiels und die Ta-
tigkeit des Spielens aufgrund der Vielzahl von Auspragungen nicht in einer Definition
klar umrei3en lassen. Daher erfolgt in der wissenschaftlichen Betrachtung vielfach
die Beschreibung und Eingrenzung verschiedener Spielformen anhand jeweils spezi-
fischer Merkmale, um sich im Weiteren dann genauer mit einer dieser Unterformen
auseinander zu setzen. Nach Andrea Winter lasst sich die groRe Vielfalt hinsichtlich
der Handlungen und Erfahrungen, welche mit dem Begriff ,Spielen” verbunden sind,
je nach konkreter Situation durch vier Grundfragen prazisieren: ,WAS wird gespielt,
also welche Spielformen und Inhalte werden ausgewahit? [...] WER spielt, also von
welcher Spielerzielgruppe gehen wir aus? [...] WIE wird gespielt? Wird alleine oder
mit anderen gespielt? WO wird gespielt?” (Winter 2011, 14) Ausgehend von der nun
schon wesentlich genauer eingegrenzten Ebene, welche durch diese Grundfragen

umrissen wiurde, lieRe sich dann weiter konkretisieren.

Dies tun zahlreiche Autor*innen folgerichtig, um im Ergebnis zur Abgrenzung ver-
schiedener Spielformen zu kommen. Je nach Blickwinkel der Autor*innen unterschei-
den, erganzen oder doppeln sich die so definierten Unterformen. So entwickelt
Scheuerl beispielsweise die Kategorien der Bewegungsspiele, Leistungsspiele, dar-
stellende Spiele und (er-)schaffende Spiele (vgl. Scheuerl 1973, 142 ff.). Heimlich
hingegen unterscheidet zwischen Explorationsspiel, Phantasiespiel, Rollenspiel,
Konstruktionsspiel und Regelspiel, wobei all diese Spielformen aufeinander aufbau-
ten (vgl. Heimlich 2015, 33 ff.). Exemplarisch seien hier die Spielformen nach Oerter
ein wenig genauer ausgefuhrt. Dieser blickt vorrangig aus einer entwicklungspsycho-
logischen Sicht auf das Spiel und dessen Bedeutung fur das Lernen bei Kindern. Die
Reihenfolge der Spielkategorien folge daher einer alterstypischen Entwicklung. lhren
Beginn nehme diese mit sensomotorischen Spielen, das heildt regelmaligem Wie-

derholen von Bewegungen, taktilen, auditiven und visuellen Reizen (auch von Au-
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Renstehenden initiiert, zum Beispiel ,Guck-guck®- oder ,Hoppe-Reiter*- Spiel), spater
erganzt durch Konstruktionsspiele und Explorationsverhalten. Spielziel seien Wahr-
nehmungs- und Reaktionstraining sowie basale Erfahrungsgewinne. Die nachste
Stufe seien Als-ob-Spiele (oder auch Symbol- und Fiktionsspiele), welche eine Reali-
tatssimulation durch Ausfuhrung einer symbolischen Handlung betrieben, jedoch
ohne dass dabei eine Rollenibernahme erfolge (beispielsweise einer Puppe einen
flaschenahnlichen Gegenstand als Flaschchen anbieten). Hierdurch vollziehe sich
eine weitere kognitive Entwicklung durch Einiben und Merken von beobachteten
Handlungen (,learning-by-doing“) sowie der Beginn der Herausbildung einer Ich-
Identitat durch das Erkennen von eigenen und fremden Gefuhlen in Handlungen. Aus
den Als-ob-Spielen entwickelten sich schliel3lich Rollenspiele als eine Art doppelt si-
mulierte Symbolspiele, wo zum Beispiel ein Kind einen Elternteil spiele und dieser
wiederum im Gegenzug das Kind. Rollenspiele seien komplexe soziale Fiktionsspie-
le, welche einerseits bereits ein Vorwissen um gewisse Rolleninhalte und soziokultu-
relle Regeln bendtigten, andererseits aber neues Wissen um Regeln menschlichen
Zusammenlebens sowie gesellschaftliche Rollenerwartungen vermittelten. Auf einem
ahnlichen kognitiven Niveau anzusiedeln seien die Regelspiele (zumindest deren
komplexere Formen). Die Spielpartnerinnen interagierten dabei mit Spielobjekten
(Ball, Spielbrett, Wirfel etc.) nach festgelegten Regeln. Dies kdnne die Lebensbewal-
tigung im sozio-kulturellen Kontext unterstitzen, indem im Spiel realweltliche Anfor-
derungen risikoarm modelliert werden konnten. Beispiele hierfur seien etwa Wett-
kampfspiele als Modell fur gesellschaftliche Leistungskonkurrenz oder Strategiespie-

le als Training flr Disziplin und komplexe Entscheidungen (vgl. Oerter 1999, 93 ff.).

2.2 Die Funktion des Spielens fur den Menschen

Nachdem nun bereits etwas zur allgemeinen anthropologischen Wichtigkeit und zu
zentralen Charakteristika des Spielens gesagt worden ist, stellt sich die Frage des
~Warum“? Genauer formuliert: Warum spielt der Mensch beziehungsweise welche
Funktionen kann spielen fur den Menschen erflllen? Trotz der grolRen Bedeutsam-
keit dieser Frage fur die vorliegende Arbeit sollen Antworten an dieser Stelle lediglich
sehr zusammenfassend gegeben werden. Dies dient der Vermeidung von Redun-

danz, da in Kapitel 3 und 4 jeweils genauer auf die spezifischen Funktionen des di-
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daktischen und P&P-Rollenspiels eingegangen wird. Dennoch sollte eine einleitende
Ubersicht der wichtigsten Kernfunktionen, welche die meisten Spielformen teilen, auf
die Detaillierung der kommenden Kapitel vorbereiten und somit dem weiteren Lese-

fluss dienlich sein.

Der augenscheinlichste und grundlegendste Zweck des Spielens besteht darin, den
Spielenden Freude zu bereiten und ihrer Unterhaltung zu dienen (vgl. u. a. Winter
2011, 15). Neben der Erzeugung von positiven Emotionen kann Spielen aber auch
eine psychische Entlastungsfunktion haben, etwa als Ausgleich zu alltaglichen Pflich-
ten oder als Moment der Befreiung von gesellschaftlichem Druck und Zwangen. Fur
das affektive und intellektuelle Gleichgewicht — speziell von Kindern, aber nicht nur
ihnen — sei es wichtig, Uber einen Tatigkeitsbereich zu verfligen, ,dessen Motivation
nicht die Anpassung an das Wirkliche, sondern im Gegenteil die Anpassung des
Wirklichen an das Ich ist, ohne Zwang und Sanktionen® (Piaget/Inhelder 1976, 68).
Zahlreiche Autoren legen dar, dass Spieltatigkeiten, speziell im Kindes- und Jugend-
alter, eine zentrale Grundlage der sensomotorischen, psychischen, kognitiven und
sozialen Entwicklung sowie der Wissensaneignung bilden (vgl. u. a. Heimlich 2015,
62). Viele der derart wichtigen Funktionen bleiben auch im Erwachsenenalter in ahn-
licher Form relevant. So kann das Spielen der Schulung des Denkvermégens dienen,
Maglichkeiten zum Gewinnen von Erfahrungen bieten und bei der Entwicklung eines
kreativen Problemlésungs-Denkens helfen (vgl. u. a. Sennenfelder 2015, 8). Ver-
schiedene Spielformen bieten Gelegenheiten zur Erweiterung des eigenen Méglich-
keitsraumes oder gar der fiktiven Wunscherfiillung, indem sie das Ausprobieren von
realweltlich nicht Moglichem gestatten und Experimente ohne realweltliche Konse-
quenzen erlauben (vgl. u. a. Konstantinidis/Kopp 2014, 158). Durch ein vergleichs-
weise héheres Mal3 an Kontrolle Uber Spielablaufe und -inhalte ist ein Erleben von
Selbstwirksamkeit oft einfacher und unmittelbarer moglich als in der Realitat (vgl. u.
a. Kathe 1986, Kap. 3.4). Da Spielen zudem haufig ein soziales Phanomen ist, also
nicht nur alleine, sondern mit anderen zusammen betrieben wird, ergeben sich weite-
re Funktionen. So schafft gemeinsames Spielen einen sozialen Raum, innerhalb des-
sen menschliche Beziehungsgeflechte entstehen. Dies kann zu einer Gruppe mit ge-
stéarktem Zusammenhalt durch eine im Spiel gelungene Gemeinschaft fuhren (vgl. u.
a. Schmid-Wiedersheim 1999, 10 ff.). Daruber hinaus fordert die Interaktion die /den-
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titdtsentwicklung der Einzelnen, da Spiele in einer Gruppe (wenn auch in unter-
schiedlichem Male) nach Selbstdarstellung, -behauptung und -begrenzung sowie
der Reflexion verschiedener Rollen verlangen. Gleichermal3en durch Gruppen-Inter-
aktion geférdert werden kann auRerdem der Ausbau weiterer sozialer Kompetenzen
wie Empathie und Kooperationsfahigkeit (vgl. u. a. Stein 2009, 16 f.). All dies ist eine
potentielle Hilfe beim Erwerb von gesellschaftlich geforderten Kompetenzen wie Rol-
len- und Regelfahigkeit samt eines breiten und angemessenen Verhaltensrepertoires
(vgl. u. a. Schmid-Wiedersheim 1999, 11 f.).

Zutraglich ist den oben beschriebenen Lern-, Entwicklungs- und Regulationsprozes-
sen zudem, dass sie im Spiel haufig beildufig und unbewusst geschehen, wahrend
die Spielenden sich in einem wohltuenden Zustand des FlieBens befinden, welcher
weitgehend frei von externem Erwartungs- und Erfolgsdruck ist. Kohring et al. be-

schreiben das Erleben dieses sogenannten Flow folgendermalien:

»Stimmt das Verhaltnis von Herausforderungen, Belohnungen und Erfolgserleb-
nissen, tauchen Spielerinnen in die Spielwelt ein und erleben ein sog. Flow-Er-
lebnis, ein positives emotionales Erleben, beim und durch das Spielen. In einem
Flow-Erlebnis begegnet eine Person vor ihr liegenden Herausforderungen mit
Einsatz der eigenen Fahigkeiten und wird bei Erfolg fur die Leistung belohnt.
Stimmt das Mischungsverhaltnis zwischen Herausforderung, eigenem Konnen
und Belohnung, steigt die Motivation und die nachste Aufgabe wird in Angriff ge-
nommen, um das Flow-Erleben aufrechtzuerhalten® (Kohring et al. 2019, 95).
Zusammenfassend lasst sich also sagen, dass Spielen die Befriedigung von zahlrei-
chen Bedlirfnissen wie Sicherheit, Soziale Beziehungen, Selbstbestimmtheit, Selbst-

verwirklichung, personliche Fortentwicklung, Macht und Geltung unterstitzen kann.

Nicht jede Art von Spiel erfillt alle diese Funktionen, es gibt jedoch Spielformen, wel-
che in besonderem MalRe dazu geeignet scheinen, auf vielen der oben genannten
Funktionsebenen wirksam zu sein. Eine davon ist das Rollenspiel, weshalb es in die-
ser Arbeit fokussiert wird. Nach einem kurzen Exkurs zur Eingrenzung des Rollenbe-
griffs wird im darauf folgenden Unterkapitel zunachst die Spielform des Rollenspiels
allgemein erlautert, bevor dessen didaktischer Einsatz und die spezielle Form des

P&P in den folgenden Kapiteln beleuchtet werden.

2.3 Der Begriff der (sozialen) Rolle
Angesichts seiner Wichtigkeit fur das Nachfolgende ist an dieser Stelle eine Eingren-
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zung des Begriffs ,Rolle” im Kontext der individuellen sozialen Entwicklung ange-
bracht. Da dessen differenzierte Betrachtung Gegenstand zahlreicher wissenschaftli-
cher Theorien und Forschungen ist, wirden allzu detaillierte Ausfihrungen dazu
leicht den Umfang einer eigenen Arbeit einnehmen. Daher fallt die Erlauterung so

verdichtet wie moglich und mit Fokus auf das fur vorliegende Arbeit Wichtige aus.

Mit Bezug auf Parsons fasst Tillmann zusammen, dass Individuen innerhalb ver-
schiedener gesellschaftlicher Subsysteme in unterschiedlicher Art und Weise handel-
ten und dieses Handeln sich an vorgegebenen Erwartungen orientiere, so dass es ei-
nen kalkulierbaren Charakter erhalte. Dabei agierten Menschen jeweils nur mit einem
Teil ihrer Fahigkeiten und Bedurfnisse, andere wurden ausgeklammert, kamen daflr
aber in anderen Feldern zum Tragen (zum Beispiel Handeln am Arbeitsplatz gegen-
Uber dem in der Familie). Handelnde seien also in verschiedene gesellschaftliche
Subsysteme eingebunden, welche ihnen stets nur bestimmte Ausschnitte ihres Han-
delns abverlangten. Ein derartiger Ausschnitt werde als (soziale) Rolle bezeichnet
(vgl. Tillmann 2010, 148). Soziale Rollen sind also vor allem bei der und flr die Inter-
aktion zwischen Individuen, Institutionen und Gesellschaftssystemen relevant. Sie
sind ,verschiedene Muster von Handlungsablaufen, die in einer sozialen Interaktion
von den Partnern als organisiert und zielgerichtet wahrgenommen werden® (Schaller
2001, 55). Derlei standardisierte Rollenmuster dienen dazu, Gestalt und Ordnung in
die soziale Welt zu bringen, indem sie mehr oder weniger stark normierte Erwartun-
gen an das Rollenverhalten vorgeben. Weicht ein Individuum situativ stark von einem
Rollenmuster samt den damit verbundenen Erwartungen ab, so wird sein Rollenver-
halten von den anderen Interaktionspartner*innen wahrscheinlich nicht als solches
erkannt beziehungsweise erscheint als inadaquat (vgl. ebd, 57 ff.). Eine dauerhafte
Unfahigkeit zu gelingendem Rollenverhalten kann eine erhebliche Barriere in der so-
zialen Interaktionsfahigkeit und damit auch der individuellen Sozialisation und Ent-
wicklung darstellen, da in der wissenschaftlichen Betrachtung fast einhellig betont
wird, dass Menschen sich in so gut wie jeder Situation in einer Rolle befanden. Rol-
leneinnahme, -darstellung und -ausformung gehére somit zum Grundcharakter des
Menschen und beeinflusse in groRem MalRe dessen vielschichtige Identitat, wie
Schaller in einer Zwiebelmetapher verdeutlicht: ,Rollen sind verschiedene Facetten

eines Menschen, die sich erganzen und ein Ganzes ausmachen. Jede Schale der
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Zwiebel ist Teil der Zwiebel, so ist auch jede Rolle, die ich ausube, Teil meiner Per-
sOnlichkeit* (ebd., 56).

Die Entwicklungsschritte, innerhalb derer der Mensch sich Rollen aneignet, ausformt
und nutzt sowie die daflir nétigen Fahigkeiten und Fertigkeiten werden in diversen
Theorien aus unterschiedlichen Blickwinkeln erganzt. Am einflussreichsten sind da-
bei interaktionistische Theorien, die vor allem auf Kategorien des von George H.
Mead entworfenen Symbolischen Interaktionismus zurtickgreifen, welche unter ande-
ren von Erving Goffman, Jirgen Habermas und Lothar Krappmann weiterentwickelt
wurden. Grundsachverhalt ist die Interaktion, also ein wechselseitiges Aufeinan-
der-Bezugnehmen der Akteure unter Antizipieren der Erwartungen und des Verhal-
tens des jeweils anderen sowie der Darstellung der eigenen Identitat. Rollen basie-
ren also nicht nur auf extern festgelegten Anforderungen, sondern werden im Kom-
munikationsprozess zwischen Subjekten ausgehandelt und individuell gestaltet. Vor-
aussetzung fur das Funktionieren dieses Prozesses ist die Fahigkeit der Kommunika-
tionspartnerinnen zum ,role-taking“ und ,role-making“. Role-taking bedeutet, dass
sich Ego in die Rolle von Alter versetzen kann, also die Perspektive des Gegenuber
eingenommen werden kann und dessen Erwartungen nachvollzogen werden kon-
nen. Ego kann sich daraufhin beim role-making entscheiden, inwieweit er die ihm von
Alter zugedachte Rolle erflllen méchte beziehungsweise inwieweit sie mit eigener
Ausgestaltung verandert werden soll. Alter muss nun seinerseits auf dieses role-ma-
king von Ego reagieren (vgl. Tillmann 2010, 170 ff.). Damit dieser Prozess Uberhaupt
gelingen kann, mussen die Beteiligten einige Grundqualifikationen mitbringen. Damit
die Verstandigung mdglich wird, muss ein gemeinsames Symbolsystem (meist die
Sprache) geteilt werden. Aulierdem mussen die Partner*innen die kognitive Fahigkeit
zur Empathie besitzen, ohne die ein role-taking nicht moglich ist. Daruber hinaus
mussen bei dem*der Einzelnen Frustrationstoleranz (zum Fortsetzen der Interaktion
trotz geringer eigener Bedurfnisbefriedigung), Ambiguitédtstoleranz (zum Aushalten
von Unklarheiten und Ambivalenzen) und Rollendistanz (zur kritischen Reflexion von
Rollen) in ausreichendem Male entwickelt sein (vgl. ebd., 176 ff.). Alle vorstehend
beschriebenen Kompetenzen sind gleichzeitig zentral fur die Personlichkeits- und
Identitatsentwicklung. Fur diese ist es nétig, dass der*die Einzelne sich im Kommuni-

kationsprozess mit den Augen der Anderen zu sehen vermag, um auf diese Weise
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das Bild von sich selbst reflektieren und justieren zu konnen (vgl. ebd., 174). Weitere
Beitrage zu den Modalitédten des Rollenerwerbs stammen beispielsweise aus der
Lerntheorie und der Kognitionspsychologie. Erstere beschreibt unter anderem mittels
des von Albert Bandura ausgearbeiteten Konzepts des Modelllernens, wie komplexe
menschliche Verhaltensweisen durch das Beobachten und Nachahmen von anderen
Menschen gelernt werden (vgl. Tillmann 2010, 101 ff.). Zweitere geht auf Jean Piaget
zuruck, welcher erlautert, wie der Mensch in aktiver Auseinandersetzung mit seiner
Umwelt per sogenannter Aquiliberation seine kognitiven Strukturen weiterentwickelt
und dabei vier aufeinander aufbauende Stufen durchlauft. Etwa ab Erreichen der drit-
ten Stufe (mit circa 6-7 Jahren) ist ein Kind erstmalig in der Lage, in Gesprachen die
Perspektive von anderen zu Ubernehmen, was (wie vorstehend erlautert) eine Vor-

aussetzung fur die Rollenibernahme ist (vgl. ebd, 112 ff.).

Das genannte Wissen um die Bedeutung von sozialen Rollen beziehungsweise die
Tatsache, dass der Mensch verschiedene Rollen in verschiedenen Kontexten verkor-
pere und jederzeit in einer Rolle agiere (ein Nicht-Rollenhandeln sei nicht mdglich),
ist fir Schaller ein zentrales Grundverstandnis zum Rollenspiel (vgl. Schaller 2001,
60).

2.4 Was versteht man unter Rollenspiel?

Der Duden definiert Rollenspiel ebenso sparlich wie treffend als ,spielerisch nachge-
ahmtes Rollenverhalten® (Bibliographisches Institut GmbH 2021b). Im Kern beinhaltet
diese Definition bereits den wichtigsten Unterschied zwischen alltaglichem Handeln
in bestimmten Rollen und dem Rollenspiel. Letzteres beinhaltet namlich eine simu-

lierte Situation, ein ,So tun als ob“. Folglich bezeichnet man als Rollenspiel

.eine Gruppenaktivitat, in der eine oder mehrere Personen in einer klar umschrie-
benen, simulierten Situation Rollen spielen, die fur sie gewohnt oder ungewohnt
sind oder eine Gruppenaktivitat, in der sie ihnen vertraute Rollen spielen, dies
aber in einer ihnen ungewohnten, uniblichen simulierten Situation® (Schaller
2001, 133).
Neben dieser klar definierten Trennung von simulierter Spielsituation und realem Le-
ben gibt es noch zwei weitere Vorbedingungen fur ein gelingendes Rollenspiel: Zum
einen sollten innerhalb der simulierten Ausgangssituation weitere ,Als-ob“-Bedingun-

gen gesetzt werden, so wie klare Regel- und Rollenvorgaben. Des Weiteren sollte

Seite 12



die konkrete Beschreibung einer Situation eine bereits vorselektierte beziehungswei-
se verdichtete Auswahl von moglichen Ereignissen beinhalten, zum Beispiel einen

idealtypischen Vormittag anstatt einer ganzen Woche (vgl. ebd., 134 f.).

Rollenspiel kann in unterschiedlichen Sozialformen angewendet werden, vom Grup-
penspiel, in dem alle Teilnehmenden eine Rolle Ubernehmen, bis hin zu Formen, in
denen nur eine Person spielt, ob ganz alleine oder vor Zuschauer*innen. Die Teilneh-
merzahl kann also von einer Einzelperson Uber Kleingruppen bis hin zu Groligruppen
reichen (vgl. Schaller 2001, 137). Meist (aber nicht notwendigerweise) gibt es eine
Spielleitung, welche aus einer oder mehreren Personen bestehen kann. Spielleitende
steuern durch ihre Beitrage und ihr Feedback die Gruppen- und Spielprozesse (vgl.

Stein 2009, 79). Dies kann als auRenstehende oder mitspielende Person geschehen.

Die Festlegung und Verteilung der zu spielenden Rollen kann auf verschiedene Arten
erfolgen. Beim angeleiteten Rollenspiel kdnnen sie etwa von der Rollenspielleitung
vorgegeben werden (zum Beispiel per Rollenkarten), eine eigenstandige Auswahl be-
ziehungsweise Ausarbeitung der Rollen durch die Spielenden ist jedoch ebenso
madglich (vgl. Schaller 2001, 18 f.). Wie vorstehend bereits angedeutet kann zwischen
angeleitetem Rollenspiel und freiem bzw. improvisierten Rollenspiel unterschieden
werden, wobei bei ersterem Rollen, Situation und Handlung ahnlich dem Theater
weitgehend vorgegeben sind, wahrend bei letzterem eine hohe Wahlfreiheit bei der
Rollentibernahme und -definition sowie der Situationsbeschreibung und der Gestal-
tungsfreiheit im Spielablauf erwinscht ist (vgl. ebd., 63). Viele Rollenspielformen lie-

gen zwischen diesen beiden Polen.

Aus dem oben stehenden wird ersichtlich, dass eine Grundvoraussetzung fiur das
Rollenspiel logischerweise die Bereitschaft der Teilnehmenden ist, Rollen flir ebenje-
nes Spiel zu ubernehmen. Dabei kdnnen neben Rollen von real existierenden Perso-
nen auch solche von imaginaren Personen sowie Tiere, Pflanzen und Dinge oder so-
gar Gefuhle dargestellt werden. Durch die Imagination ermdglicht das Rollenspiel
Uber die Lebensrealitat hinauszugehen und dabei Rollen darzustellen, die in der rea-
len Welt nicht vorkommen. ,Wir kdnnen Wirkliches oder Vorgestelltes spielen, Mogli-

ches, Wahrscheinliches oder Unmdgliches® (Schutzenberger 1976, 57).
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3 Rollenspiel als didaktisches Mittel in der psychosozialen
Arbeit

Beim didaktischen Einsatz von Rollenspielen werden diese unter einer einer be-
stimmten Zielvorstellung instrumentalisiert und verbinden sich so mit der Kategorie
der Lernspiele. Auf diese Weise kann Rollenspiel dann beispielsweise als Methode
der Sozialen Gruppenarbeit dienen (vgl. Warwitz/Rudolf 2016, 78 ff.). Gemeinsam ist
also so gut wie allen didaktischen Rollenspielformen, dass es eine Rollenspielleitung
gibt, welche eine der Formen gezielt auswahlt und nutzen will, um bei den Spielen-
den bestimmte Prozesse anzustoflen. Zunutze gemacht wurde sich hierbei laut
Schaller, dass Rollenspielen ein angeborenes Lernverhalten sei, welches alle konn-
ten. Voraussetzung fur den Einsatz sei lediglich die Bereitschaft der Spielerinnen,

sich auf diese Lernform einzulassen (vgl. Schaller 2001, 190).

Es wird meist zwischen zwei wesentlichen Funktionsrichtungen unterschieden, wel-
che das didaktische Rollenspiel je nach Zielsetzung erfullen soll. Die psychologische
Ausrichtung hat vorrangig das Ziel der Behandlung und Pravention von psychosoma-
tischen Stérungen sowie der Selbsterfahrung und strebt so eine Steigerung des psy-
chischen Wohlbefindens an. Dazu wird Rollenspiel in der Therapie beispielsweise zur
szenischen Darstellung von Konflikten, Fantasien, Traumen und Imaginationen ein-
gesetzt. Die pddagogische Ausrichtung zielt eher auf Verhaltenstraining und -ande-
rung, (Lebens-)Praxisbegleitung, Persdnlichkeitsentwicklung und Vermittiung von
Wissen. Per Rollenspiel werden hierbei zum Beispiel (problematische) Alltagssituati-
onen der Teilnehmer*innen inszeniert, um daraus neue Handlungsstrategien zu ent-
wickeln und somit die Bewaltigungs- und Sozialkompetenz zu verbessern (vgl. Schal-
ler 2001, 62). In der Praxis ist diese Abgrenzung jedoch oft weniger klar, es gibt For-
men mit gemischten Zielsetzungen oder es kann aufgrund der Komplexitat von Rol-

lenspielen zu eigendynamischen Entwicklungen kommen.

3.1 Formen und Ablauf des Rollenspiels im didaktischen Einsatz

Zwischen den vier Polen Péddagogische oder Psychologische Zielsetzung sowie An-
geleitetes oder Improvisiertes Rollenspiel ergeben sich zahlreiche Anwendungsfor-

men des Rollenspiels, welche bestimmte Grundtechniken und Spielregeln unter-
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schiedlich kombinieren. Neben dem Ausagieren imaginierter Rollen sind derlei nutz-
bare Techniken zum Beispiel Standbilder, Gruppenaufstellungen wie Soziogramme
oder Gruppenbilder, Rollentausch, Doppeln, Spiegeln sowie die Rollenibernahme
auf dem Papier (das heil3t ohne spielerische Darstellung, etwa durch fiktive Tagebu-
cher, Briefe etc.) (vgl. Schaller 2001, 17 ff.). Anhand eines Schaubildes zeigt Schaller,
wie sich zwischen den Dimensionen der Anleitung und Zielsetzung verschiedene An-

wendungsformen des Rollenspiels verorten lassen.

I_PadaQOQiscﬁe:Ziglsetzung |
+ Planspiel + Computer-Rollenspiel 1
+ Unternehmens-  + Fantasy-Rollenspiel * Rollentraining
theater
+ Pédagogisches + Improvisationstheater
Theater
. * Interaktives
. theater
Zeitungs Theatss
* Themenzentriertes
Angeleitetes * Bibliodrama Theater _| Improvisiertes

| Rollenspiel | i . ; | Rollenspiel

e = Marchenspiel « Situationsspiel ———
+ Jeux dramatique

+ Forumtheater
« Playbacktheater
+ Soziodrama o
+ Imaginations-Rollentraining
+ Dramatherapie
+ Psychodrama
. S
Psychologische Zielsetzung

Abbildung 1: Anwendungsformen des Rollenspiels zwischen den Dimensionen

der Anleitung und Zielsetzung (Schaller 2001, 63)
Obwohl sich Uber die Positionierung einiger dieser Formen im Raster des Schaubil-
des kritisch diskutieren lieRe, bietet es dennoch eine gute generelle Ubersicht Uber
eine Vielzahl existenter Rollenspielformen, so dass diese im Folgenden nicht noch
einmal gesondert aufgelistet werden. Ebenso wirde es den Rahmen sprengen, zu
versuchen, auf jede oder auch nur die meisten Rollenspielformen genauer einzuge-
hen. Aus diesem Grunde erfolgt im weiteren Verlauf lediglich ein exemplarisches Ein-
gehen auf einige didaktische Rollenspielformen an fur die Fragestellung dieser Arbeit
relevanten Stellen. Wichtiger sind die mdglichen Ziele, welche mittels des didakti-
schen Rollenspiels erreicht werden sollen, weshalb die Beschaftigung mit denselben

nachfolgend einen gréReren Raum einnehmen wird.
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Zuvor soll jedoch noch, in verallgemeinerter und exemplarischer Form, der Ablauf ei-
ner didaktischen Rollenspieleinheit dargestellt werden, welcher sich typischerweise
in mehrere Phasen gliedert. Angefangen wird meist mit einer Anwédrmphase, in wel-
cher auf Basis gegenseitig formulierter Erwartungen klare Regeln flir den folgenden
Prozess verabredet werden und maogliche Unklarheiten bezuglich Ablauf, Termini etc.
beseitigt werden. Weiterhin sollen durch passende Ubungen und/oder einfache Spie-
le die Teilnehmenden flureinander angewarmt werden, da sich die Gruppenmitglieder
zu Beginn meist noch nicht kennen (vgl. Schaller 2001, 118 ff.). Nun folgt die eigentli-
che Spielphase, in der eine der zahlreichen, vorstehend angefuhrten Rollenspielfor-
men angewendet wird. Nach Abschluss der Spielphase geht es in die Auswertungs-
phase, welche sehr wichtig fir die Integration der im Rollenspiel gemachten Erfah-
rungen (und der von der Leitung intendierten Lernziele) in den individuellen Lebens-
prozess ist. In dieser Phase werden die Teilnehmenden dazu angeregt, Uber das Ge-
schehene nachzudenken und Parallelen zwischen der simulierten und der realen
Welt zu suchen beziehungsweise zu versuchen, gewonnene Einsichten auf die reale
Welt zu Ubertragen. Weiterhin soll eine kritisch-reflektierte Distanz zum Spielmodell
gewonnen werden. Die Auswertungstechnik ist dabei abhangig von der Anwendungs-
form und der Zielrichtung des Rollenspiels. Schaller unterscheidet drei Auswertungs-
formen: Die psychodramatische Auswertung flr improvisiertes Rollenspiel mit psy-
chologischer Zielsetzung, die erlebnisorientierte Auswertung fiir Rollenspiele mit dem
Ziel der Selbsterfahrung und die inhaltsorientierte Auswertung fur Rollenspiele mit in-
haltsbezogenen Lernzielen sowie dem Training von praktischen Fertigkeiten (vgl.
ebd., 142 f.).

3.2 Ziele des Rollenspiels im didaktischen Einsatz

Mehrere Autor*innen flihren aus, dass das Rollenspiel initial als Moglichkeit zur Ge-
winnung diagnostischer Informationen Uber die Teilnehmenden dienen kénne. So
konne im Spiel etwas Uber den jeweils aktuellen Stand bezlglich der Wahrneh-
mungs- und Konfliktldsungsmadglichkeiten, empathischen Fahigkeiten, typischen Ver-
haltensmuster, Sinnbezlige, Wertvorstellungen und Motivationen sowie biografische
Pragungen erfahren werden (vgl. Stein 2009, 16). Diese Erkenntnisse kénnten dann

wiederum in die Auswahl geeigneter, weiterfuhrender Rollenspielformen respektive
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Spielziele einflielen.

Bezlglich dieser Ziele lassen sich im Wesentlichen drei Felder unterscheiden, inner-
halb derer mittels des didaktischen Rollenspiels verschiedene Ergebnisse angestrebt
werden. Uberwiegend sind dies Lernziele, welche bei den Spieler*innen erreicht be-
ziehungsweise Eigenschaften, welche gefordert und trainiert werden sollen. Die drei
Zielfelder umfassen den kognitiven, den affektiven und den sozialen Bereich, wobei
sie sich teilweise Uberschneiden (vgl. Schaller 2001, 192). Obwohl einzelne Ziele
mehreren Bereichen zugeordnet werden konnten, diese also nicht komplett trenn-
scharf sind, so bieten sie grundsatzlich eine gute Strukturierung, weshalb sich im Fol-

genden an ihnen orientiert wird.

3.2.1 Ziele im kognitiven Bereich

Angestrebte Ziele im kognitiven Bereich sind die Vermittlung bestimmter Wissensin-
halte sowie die Forderung von Wahrnehmungs- und Erkenntnisprozessen bei den

Teilnehmenden. Oftmals verkntpfen sich derlei Ziele gar.

Die Vermittlung von Wissen kann im Rollenspiel direkt oder indirekt geschehen. Eine
direkte Vermittlung kann beispielsweise durch das Spielen von fur die Teilnehmenden
ungewohnten Situationen wie Vorstellungsgesprachen oder Amtsbesuchen erfolgen,
bei denen konkretes Situations- beziehungsweise dafiir nétiges Fachwissen erwor-
ben werden kann. Indirekt eignet sich das Rollenspiel durch sein Gruppen-Setting
zum Wissenserwerb durch den Gewinn von Erfahrungen (vgl. u. a. Sennenfelder
2015, 8). Im Gruppenaustausch hort man nicht nur von anderen erzahlte Erfahrun-
gen, sondern kann diese bestenfalls durch das eigene Spiel nachempfinden und sich
zu eigen machen. Die Verfugung uber ein breites Spektrum an Erfahrungen wieder-
um ermdglicht laut Bopp bessere Moglichkeiten der Lebensgestaltung. Daher sei die
Ermoéglichung beziehungsweise Vermittlung vielfaltigen Erfahrungswissens ein Bil-
dungsziel (vgl. Bopp 2011, 47). Damit jedoch durch die im Spiel angebotenen Erfah-
rungen uberhaupt Bildungsprozesse initiiert werden kdnnen, mussen die Spielerfah-
rungen fur die Teilnehmenden ,eine Erweiterung der Wahrnehmung der Welt und da-
mit eine veranderte Orientierung durch die Erweiterung und Transformation des
Selbst- und Weltverhaltnisses bieten [...]* (Winter 2011, 19).
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Das sichtbar machen von unsichtbaren, aber trotzdem das Leben der Teilnehmer*in-
nen stark beeinflussenden Dimensionen ist ein weiteres, oft verfolgtes Ziel im kogniti-
ven Bereich. Dabei geht es beispielsweise darum, Regeln und Normen sowie Wert-
vorstellungen zu erkennen, verstehen und hinterfragen. Dazu eigenen sich Spielsze-
nen, welche moralische Entscheidungen herausfordern, die anschlieRend reflektiert
werden konnen. Das Bewusstmachen von deren Entscheidungen zugrunde liegen-
den Wertesystemen bei den Teilnehmenden ist nicht nur erhellend fir diese sondern
auch Voraussetzung dafir, sich mit diesen Werten kritisch auseinandersetzen zu
konnen. Weiterhin kann die Klarung verschiedener Wertmalstabe auch dabei helfen,
Sensibilitat fur die Gefuhle und das Befinden anderer zu entwickeln (vgl.
Shaftel/Shaftel 1973, 15). In ahnlicher Weise kdnnen gesellschaftlich geltende Re-
geln und Normen verdeutlicht und der Reflexion zuganglich gemacht werden, wobei
es auch Settings mit padagogischem Impetus gibt, in denen der Fokus eher auf der
Erziehung zu erwlnschten beziehungsweise konformen Verhaltensweisen liegt. Dar-
auf wird an spaterer Stelle noch genauer eingegangen. Schmid-Wiedersheim und
andere betonen dazu passend den gesellschaftlichen Nutzen dieser Art des
(Rollen-)Spiels, ,weil Realitatssinn, Regelorientierung und die Ausibung von Rollen
gelernt werden® (Schmid-Wiedersheim 1999, 12). Neben den genannten eher exter-
nen Einflussfaktoren geht es jedoch auch darum, unbewusste innere Dimensionen
aufzudecken und dadurch eigene Fahigkeiten und Schwachen neu oder zumindest
genauer zu erkennen. Dies fordert zum Beispiel das Imaginations-Rollentraining, bei
dem es vor allem darum geht, eigenes Verhalten aus einer anderen Perspektive zu

betrachten und die Selbstwahrnehmung zu verbessern. (vgl. Schaller 2001, 96).

Viele Rollenspielformen streben eine Verbesserung der Problembewaltigungs- bezie-
hungsweise Problemlosungskompetenz der Teilnehmer*innen an. Dafur sind aller-
dings mehrere Teilziele nétig, welche in folgenden grundsatzlichen Schritten erarbei-
tet werden konnen. Zunachst mussen Probleme der Teilnehmenden von diesen auch
als solche wahrgenommen werden, das heilt, am Anfang steht die Phase der Pro-
blemfindung. Die identifizierten Probleme konnen nun gemeinsam strukturiert und
der Analyse zuganglich gemacht werden, so dass Handlungsstrategien entwickelt
werden konnen (vgl. Stein 2009. 21 f.). Das Rollenspiel kommt dabei vor allem im

letztgenannten Schritt zum Einsatz, indem etwa eingegebene Problemsituationen in-
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nerhalb einer Gruppe nachgespielt werden. Dabei werden verschiedene Losungsal-
ternativen und deren Folgen erspielt und in gelenkten Diskussionen kritisch reflek-
tiert, um damit Entscheidungsprozesse bei den Problemgeber*innen anzustof3en
(vgl. Shaftel/Shaftel 1973, 15 f.). Die Teilnehmenden kdénnen bei dieser Art von Spiel
lernen, Probleme aus verschiedenen Perspektiven zu analysieren und Interessens-
konflikte zu erkennen. Nicht zuletzt dient es als Ubungsfeld fiir das Treffen von Ent-
scheidungen und starkt somit die Entscheidungsfahigkeit (vgl. ebd., 18). Eine relativ
spezielle Rollenspielform in diesem Zielsetzungsbereich ist das Marchenspiel: Durch
das Nachspielen von Mythen oder Marchen konnen die Beteiligten im symbolischen
Spiel mit Problemen konfrontiert werden, die sie in ahnlich gearteter Form in der rea-
len Lebenssituation antreffen. Durch deren Lésung kénnen archetypische Krafte mo-
bilisiert werden, welche bei der realen Konflikt- und Problembewaltigung helfen kén-
nen (vgl. Schaller 2001, 70 f.). Generell geht es beim problemzentrierten Rollenspiel
auch um das Fordern eines offenen, kreativen Denkens bei der Problemldsung unter
Berucksichtigung der Wechselwirkungen und Potentiale menschlicher Beziehungen
(vgl. Shaftel/Shaftel 1973, 38 ff.).

Letzterer Punkt birgt einen Hinweis auf Kompetenzen, welche durch viele Rollen-
spielarten geférdert werden sollen, namlich Spontanitat und Kreativitat. Es gibt For-
men wie das Improvisationstheater, bei welchen das Training dieser Bereiche ein
Hauptziel ist (vgl. Schaller 2001, 68). Aber auch bei anderen Arten findet zum Bei-
spiel durch die Notwendigkeit spontaner Reaktionen auf das Gegenuber beziehungs-
weise Situationen oder die kreative Ausgestaltung der eigenen Rollen quasi neben-
bei ein Uben statt. Das Trainieren von Spontanitat und Kreativitat ist nicht nur fir die
Rollenfahigkeit, Identitatsentwicklung und soziale Interaktionsfahigkeit forderlich. Es
kann auch der Erweckung schopferischer Fantasie dienen, welche nicht nur bei der
Problemldsung hilfreich sein kann, sondern auch generell dabei, positive Visionen fur

die eigene Zukunft zu entwerfen (vgl. Stein 2009, 16 f.).

3.2.2 Ziele im affektiven Bereich

Im affektiven Bereich geht es Uberwiegend darum, den Spieler*innen bei der Wahr-
nehmung, dem Verstandnis und der Verarbeitung eigener, aber auch fremder Emoti-

onen, Gedanken und Angste zu helfen. Das libergeordnete Ziel ist dabei die Psycho-
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hygiene durch psychische Entlastung und die Verbesserung des Wohlbefindens der
Teilnehmenden (vgl. u. a. Hartung 1977, 13). Dieses Ziel ist haufig auch Beiprodukt
der Erreichung der meisten anderen im Folgenden beschriebenen Ziele. Grundsatz-
lich kann es allerdings haufig schon durch das blof3e Rollenspielen an sich erreicht
werden, indem durch das Ausspielen von Gefuhlen eine Spannungsabfuhr ermog-
licht wird (vgl. Shaftel/Shaftel 1973, 28). Mehrere Autor*innen betonen diese Kathar-
sis-Funktion, stellvertretend sei hier Schaller zitiert: ,Das Spiel bietet einen gefahrlo-
sen Rahmen, um den Umgang mit den eigenen Emotionen zu erproben. Das Erleben
von realen oder fantasierten Situationen im Spiel kann gesunde Reinigung der Ge-
fuhle bewirken® (Schaller 2001, 94). Gezielt zu Nutze macht sich diese Funktion bei-
spielsweise die Spielform des Psychodramas. Im Psychodrama erfahren die Prot-
agonist*innen durch das Durchspielen psychosozialer Themen, das damit verbunde-
ne emotionale Erleben sowie die anschlieRende kognitive Verarbeitung in der Grup-
penreflexion eine Katharsis, die zu einer inneren Befreiung fuhren kann (vgl. ebd.,
143).

Hier klingt bereits eine weitere Funktion des affektiven Zielbereiches an, welche zu-
gleich zentrale Voraussetzung fur ein gelingendes Arbeiten mit didaktischem Rollen-
spiel generell ist, namlich die Schaffung eines angstfreien Experimentierraumes fur
die Teilnehmenden. Innerhalb eines solchen Raumes kann das Rollenspiel als Ein-
ubung in die Wirklichkeit fungieren, innerhalb dessen sich die Gelegenheit ergibt,
quasi ,straffrei“ Alternativen auszuprobieren (vgl. Shaftel/Shaftel 1973, 49). Dabei
konnen verschiedene Handlungs-, Verhaltens- und Ausdrucksweisen beziehungswei-
se in ihnen manifestierte Denkmuster, Wertmal3stdbe und emotionale Befindlichkei-
ten im Schutze einer vertrauten Gruppe relativ risikofrei auf deren moégliche Konse-
quenzen erprobt werden. Eine dies unterstitzende Spielform ist zum Beispiel die des
Interaktiven Theaters, wo ein Fokus auf dem Sichtbarmachen und Gegenuberstellen
von Handlungsalternativen und deren Folgen liegt (vgl. Schaller 2001, 68). Das Rol-
lenspiel soll auf diese Weise also Mdglichkeitsraume zum angstfreien und realwelt-
lich konsequenzlosen Ausprobieren schaffen, innerhalb derer man immer wieder von
Neuem starten kann, falls nétig (vgl. Sennenfelder 2015, 60). Durch derlei Erprobung
wird eine mdgliche Ubertragung von fir das Individuum Funktionierendem in die Re-

alitat vorbereitet und ermutigt, wahrend nicht Funktionierendes eventuell graduell
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nicht weiter genutzt wird.

Wie bereits eingangs erwahnt, ist ein Lernziel fur die Spielenden das bessere Wahr-
nehmen der eigenen Gefihle und Bedurfnisse. Sie sollen bei dem Versuch unter-
stitzt werden, ihre Befindlichkeiten zu konkretisieren, eigene Ambivalenzen zu er-
kennen, gegebenenfalls Neues auszuprobieren und letztendlich auch die eigenen
Grenzen kennenzulernen. Dies kann beispielsweise durch sogenannte Jeux dramati-
ques geférdert werden, bei denen die Teilnehmer*innen ihr inneres Erleben sowie
ihre Gedanken und Geflihle auf spielerische Weise ausdriicken missen (vgl. Schal-
ler 2001, 69). Doch nicht nur die Beschaftigung mit den eigenen Emotionen und Be-
durfnissen wird in den Blick genommen. Das Rollenspiel bietet sich ebenfalls dazu
an, die Einfihlung in fremde Situationen, Denkweisen und Emotionen zu Uben. Um
eine Identifikation mit anderen Gruppenmitgliedern oder einer vorgegebenen Rolle
erreichen zu konnen, ist allerdings ein genaues Befassen der Spielenden damit not-
wendig. Fur eine erfolgreiche Perspektivibernahme wird im Zuge dessen die Perso-
nenwahrnehmung trainiert und es werden Konfliktsensibilitat und EinflUhlungsvermd-
gen geschult (vgl. Stein 2009, 16 f.). Anders gesagt: Es wird Empathie entwickelt be-
ziehungsweise erhoht. Die empathische Beschaftigung mit anderen Gruppenmitglie-
dern und deren Einstellungen und Erfahrungen wiederum kann fur die Teilnehmer*in-
nen eine Hilfe bei der Selbstreflexion bieten und moéglicherweise sogar in eigenen

Verhaltensanderungen resultieren (vgl. Schaller 2001, 45).

Die beschriebene Beschaftigung mit einer breiten Palette eigener und fremder Ge-
fuhle, Motivationen und Lebenssituationen schult potentiell weiterhin die Fahigkeit,
emotionale Anteile in Handlungen zu erkennen, Verhalten zu verstehen und aus die-
sem Verstandnis abgeleitet wenn nétig auch Distanz zu einer Situation zu gewinnen.
Diese Kompetenzen wiederum konnen bei der Verarbeitung von traumatischen Er-
lebnissen hilfreich sein, was ebenfalls ein affektives Ziel didaktischen Rollenspiels
sein kann. Geeignete Rollenspielformen hierfur unterstitzen die Auseinandersetzung
der Teilnehmer*innen mit unbewussten oder echten Angsten. ,Die wiederholte Kon-
frontation mit angstauslosenden Objekten, Personen und Situationen im Rollenspiel
kann dem Spieler beim Abbau der Angst helfen® (Hartung 1977, 33). Neben einer ge-
eigneten Rollenspielform ist hierbei gerade bei Traumata natirlich auch eine psycho-

logische Begleitung nétig. AuRerdem kommt der bereits beschriebenen Schutzraum-
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Funktion der Spielgruppe ein besonders wichtige Funktion zu. Sind diese Faktoren
vorhanden, so kann Rollenspiel zu einer Entscharfung oder Uberwindung von Angs-
ten beitragen, Vorbehalte vor zu groRen Veranderungen abbauen und eine Offnung
nach aul3en befordern (vgl. Kohring et al. 2019, 8). In ahnlicher Weise kann Rollen-
spiel durch die Mischung von Konfrontation und Distanz sowie Mdglichkeitsexplorati-
on innerhalb eines geschutzten Raumes bei der Bewaltigung von Konflikten und Kri-
sen helfen. Fur die Spielform der Dramatherapie wird dies folgendermal3en beschrie-

ben:

,Der Verfremdungseffekt des Theaterspiels fuhrt einerseits zu einer Distanzie-
rung: Darsteller und Zuschauer wissen, dass es sich um eine kunstliche Realitat
handelt. Andererseits kann eine Identifikation mit den dargestellten Personen
stattfinden: Durch den psychologischen Prozess der Einfuhlung (Katharsis) in die
Rollen und Situationen kdnnen Erlebnisse gemacht werden, die bei der Deutung
und Bewaltigung von Lebenskrisen und Konflikten hilfreich sein kénnen® (Schaller
2001, 71).
AbschlieRend seien an dieser Stelle noch zwei weitere, miteinander verbundene Zie-
le genannt, welche Rollenspielende affektiv erfahren sollen, namlich das Erleben von
Selbstwirksamkeit sowie eine Steigerung der Selbstsicherheit. Bezuglich ersterem
wird sich unter anderem die Eigenschaft zunutze gemacht, dass eine ,Erfolgskontrol-
le” fir die Spieler*innen in den meisten Spielen unmittelbar und ohne grof3en Zeitver-
satz stattfinden kann, das heil3t eine Bewertung von beziehungsweise Belohnungen
fur Leistungen, Verhaltensweisen etc. erfolgt relativ direkt (vgl. Kohring et al. 2019,
6). Unterstlitzt durch die Moglichkeit der zeitnahen, gemeinsamen Reflexion lassen
sich zudem eventuelle Ambivalenzen leichter ausraumen und Reaktionen auf Verhal-
ten der Teilnehmenden fur diese eindeutiger verstandlich machen. Diese Direktheit
und Eindeutigkeit begunstigen die Gestaltung von Rollenspielen, in welchen die
Spielenden sich selber als handlungsmachtig und selbstwirksam erleben kdnnen.
Dem praktischen Handeln im Spiel kommt dabei eine besondere Wichtigkeit zu (vgl.
Stein 2009, 50 ff.). Das Erfahren von Eigenmacht durch als gelungen empfundene
Handlungen, welche eine befriedigende Reaktion oder Wirkung hervorrufen, bewirkt
wiederum die (Wieder-)Herstellung von Selbstvertrauen. Weiter gestarkt wird der
Selbstwert durch die erfahrene Unterstitzung und Wertschatzung in einer Gruppe
(vgl. Shaftel/Shaftel 1973, 29 ff.).
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3.2.3 Ziele im sozialen Bereich

Das basalste soziale Ziel beim Einsatz von Spielen in didaktischen Kontexten ist, den
Spieler*innen eine Mdglichkeit zum Kennenlernen zu bieten. Durch das gemeinsame
Interesse an einem Spiel und/oder das gemeinsame Erleben desselben entsteht ein
sozialer Raum. Dieser ist nicht zwingend an einen bestimmten physikalisch vorhan-
denen Ort gebunden, sondern ein temporarer Verband, welcher durch die Kommuni-
kation und Interaktion der Gruppenmitglieder definiert wird und ihrem inneren Bedurf-
nis nach Sozialisierung eine Plattform bietet (vgl. Konstantinidis/Kopp 2014, 102 f.).
Langer bestehende Gruppen kénnen so ein wichtiger Ort fur Sozialkontakte und So-

zialisation der Teilnehmenden werden.

Der derart geschaffene soziale Raum beziehungsweise die ihn schaffende Gruppe
kann nun als Basis zur Erreichung verschiedener Ziele im sozialen Bereich mittels
des didaktischen Rollenspiels dienen. Dabei geht es vor allem um die Veranschauli-
chung komplexer sozialer Situationen sowie das Kennenlernen der sozialen Moglich-
keiten in bestimmten Situationen. Letztendlich wird eine Zunahme der sozialen Kom-

petenz der Teilnehmer*innen angestrebt.

Ein wichtiger Grundstein fir soziale Kompetenz ist die Fahigkeit zu adaquatem Rol-
lenverhalten. Das heif3t, das Rollenverhalten muss zum jeweiligen Umfeld, der Situa-
tion und den Interaktionspartner*innen passen und von diesen als solches erkannt
werden (siehe dazu auch Kapitel 2.3). Um neue Rollenmuster zu lernen und auszu-
probieren, aber auch bereits bekannte weiter zu schulen ist das Rollenspiel naturlich
pradestiniert. ,Ziel jeden Rollenspieles ist es, den Beteiligten die Mehrdeutigkeit von
sozialem Verhalten zu erdffnen und adaquates Rollenverhalten zu ermdglichen®
(Schaller 2001, 60). Dazu bietet das Rollenspiel die Moglichkeit, gesellschaftlich fest-
gelegte Rollen und individuelle Bedurfnisse antizipatorisch zu erproben und zwar in-
nerhalb des bereits beschriebenen, geschutzten Experimentierraumes der Rollen-
spielgruppe. Durch die modellartige Darstellung konnen diese Rollen au3erdem der
Reflexion zuganglich gemacht werden (vgl. Renner 2008, 119). Die Wirkung des Trai-

nings von Rollen beschreibt Schitzenberger folgendermalien:
»Wir fuhlen uns in einer Situation besser zu Hause und wissen eher, was zu tun

ist, wenn uns die Situation und die Rollen schon vertraut sind [...] Diese Fertig-
keiten erwerben wir durch wiederholte Ubung, durch Ausbildung von Reflexen
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]ch;ld Gewohnheiten, im Leben wie im im Rollenspiel* (Schitzenberger 1976, 71
Die gemeinsame Reflexion von Rollen und Rollenverhalten in der Gruppe kann wie-
derum die Entwicklung einer kritisch-emanzipatorischen Distanz zu ebendiesen for-
dern (vgl. Hartung 1977, 16 ff.). Aullerdem ist die Konfrontation mit divergierenden
Erfahrungen, Gefuhlsqualitaten, Wertungen und Einstellungen fir den Aufbau einer
zunehmenden Ambiguitatstoleranz hilfreich und schult eine empathische Interaktion
(vgl. Stein 2009, 71). Letzterem ist auch dienlich, dass in der rollenspielerischen
Gruppeninteraktion potentiell die Selbst- und Fremdwahrnehmung verbessert wird,
da immer wieder Selbst- und Fremdbilder Uberpruft werden missen. Im Umgang mit
Spielpartnerinnen werden die Teilnehmenden mit der Notwendigkeit der Selbstdar-
stellung, -behauptung und -beschrankung konfrontiert. Weiterhin werden eingeschlif-
fene Verhaltensmuster in den Spielsituationen sichtbar, konnen dort auf Tauglichkeit
Uberpruft und gegebenenfalls verbessert oder durch von anderen Gruppenmitglie-
dern angebotene ersetzt werden, um spater wiederum in der Realitat erprobt zu wer-
den (vgl. Stein 2009, 20). Die meisten Rollenspielformen trainieren also alle wesentli-

chen in Kapitel 2.3 beschriebenen Fahigkeiten fur ein gelingendes Rollenverhalten.

Neben einer Zunahme von spezifischen Rollenkompetenzen findet weiterhin auch
eine generelle Erweiterung der personlichen Flexibilitat durch den Erwerb und die
Einibung eines breiteren Rollenrepertoires statt. Die Ubung der Ubernahme ver-
schiedener realweltlich geforderter Rollen kann also helfen, auf die Beanspruchung
durch haufige Rollenwechsel in der Lebenswelt besser und flexibler zu reagieren
(vgl. Shaftel/Shaftel 1973, 23). Die spezielle Spielform ,Rollentraining” ist daher unter
anderen fur Schaller eine zentrale Methode in der Erwachsenenbildung. Sie férdere
die (psychische) Flexibilitat und Handlungsfahigkeit durch Spielen und Nachbespre-
chen von realitatsnahen Situationen. In diesen kdnnten verschiedene Handlungs-
madglichkeiten angstfrei und konsequenzlos ausprobiert werden und dadurch unter
anderem Anregungen zur Erweiterung des eigenen Verhaltensrepertoires gewonnen
werden (vgl. Schaller 2001, 73).

Die beschriebene Steigerung der Rollenkompetenz und Flexibilisierung des Rollenre-
pertoires ist nicht zuletzt auch der individuellen ldentitatsentwicklung zutraglich be-

ziehungsweise geht mit dieser einher. Auch die Schutz- und Mdglichkeitsraumfunkti-
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on des didaktischen Rollenspiels ist besonders fur Erwachsene diesbezuglich wieder
relevant und kann gezielt eingesetzt werden, denn wahrend Spielen in zahlreichen
Formen bei Kindern gesellschaftlich breit akzeptiert ist, so nimmt diese Akzeptanz mit
zunehmendem Alter ab beziehungsweise beschrankt sich auf bestimmte Spielsituati-
onen und -formen. Schon aus dem bisher in dieser Arbeit Dargelegten sollte aller-
dings klar geworden sein, dass Spielen in jedem Alter der Entwicklung und Ubung ei-
ner Vielzahl kognitiver, affektiver und sozialer Fahigkeiten zutraglich sein kann. Be-
zuglich der Identitatsdarstellung bieten sich im Spiel und besonders im Rollenspiel
Ausdrucksmoglichkeiten, die im sonstigen Alltag und Berufsleben vielleicht zu kurz
kommen. Teilnehmende kénnen im Rollenspiel freier agieren und viele Facetten ihrer
Identitat einsetzen, ausprobieren und kritisch Uberprifen (vgl. Schmid-Wiedersheim
1999, S. 71 ff.).

Ohne adaquate zwischenmenschliche Kommunikationsfahigkeiten kann soziale In-
teraktion nur schwer erfolgreich gelingen. Fast alle Rollenspielformen beinhalten ei-
nen hohen Interaktionsgrad und somit eine hohe Kommunikationsnotwendigkeit der
Spielenden. Daher wird Rollenspiel auch zum Kommunikationstraining mit dem Ziel
der Steigerung kommunikativer Kompetenzen auf Seiten der Teilnehmer*innen ein-
gesetzt (vgl. Hartung 1977, 16 ff.). Neben der bereits an mehreren Stellen angefuhr-
ten Empathieschulung geht es dabei vorrangig um eine Erweiterung der korperlichen
und sprachlichen Ausdrucksmaoglichkeit sowie damit verbunden auch um eine Zunah-
me der Fahigkeit zur Selbstdarstellung und -behauptung (vgl. Stein 2009, 16 f.). Zu
diesem Zweck kodnnen beispielsweise spielerische Sprach- und Rhetoriktrainings
stattfinden. Bei vielen theatralen Spielformen wie zum Beispiel dem Padagogischen
Theater, der Dramapadagogik oder dem Erlebnistheater geht es neben der Person-
lichkeitsentwicklung und Sozialkompetenzsteigerung auch darum, die Ausdrucksfa-
higkeit zu schulen (vgl. Schaller 2001, 67).

Da fast alle Rollenspielformen in einem Gruppen-Setting stattfinden, ist es fir die
meisten angestrebten Ziele hilfreich oder sogar unerlasslich, durch die Unterstlitzung
einer positiven Gruppendynamik beziehungsweise den Aufbau gesunder Gruppen-
strukturen ein positives Gruppenklima mit einer hilfsbereiten Peer-Kultur zu schaffen
(vgl. Shaftel/Shaftel 1973, 36 f.). Dadurch soll auRerdem der Aufbau einer héheren

Toleranz gegentber und Solidaritat mit anderen zunachst innerhalb der Gruppe und
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optimalerweise spater auch dartber hinaus gefordert werden. Gleiches gilt bei be-
stimmten Gruppenzusammensetzungen auch fur die Zunahme interkultureller Kom-
petenz, indem durch gemeinsames Rollenspiel die interkulturelle Wahrnehmung ge-
scharft werden soll und dadurch eventuell ein erhdhtes Verstandnis und mehr Ein-
fuhlsamkeit in der Kommunikation erreicht werden kann (vgl. ebd., 24). Dafur wird
sich unter anderem zu Nutze gemacht, dass Spiele den Zusammenhalt von Gruppen
verstarken kdnnen und eine im Spiel gelungene Gemeinschaft wiederum die Identitat
ihrer Mitglieder starken kann (vgl. Schmid-Wiedersheim 1999, 10 ff.). Darliber hinaus
sollen durch geeignete Spielformen weitere Fahigkeiten des sozialen Miteinanders
gefordert werden. In Situationsspielen werden Teilnehmende beispielsweise in einer
Gruppenaktivitat mit komplexen Situationen konfrontiert, zu deren Bewaltigung be-
reits bekannte Verhaltensmuster eher untauglich erscheinen und die daher ein spon-
tanes, kreatives Rollenverhalten sowie Zusammenarbeit erfordern. Ziel ist das Trai-
ning von individuellen Handlungskompetenzen in Bereichen wie Teamarbeit, Koope-
rationsfahigkeit, Konfliktfahigkeit, Problemlésung und Verantwortungsibernahme
(vgl. Schaller 2001, 81 ff.).

Die meisten didaktischen Rollenspiele haben vorrangig das Ziel, bei den Spielenden
bestimmte Prozesse anzustof3en, welche diesen in erster Linie selbst zugute kom-
men sollen, indem zum Beispiel ihr Wohlbefinden gesteigert, ihre Moglichkeiten er-
weitert oder ihre Bewaltigungskompetenz erhéht wird. Weiterhin geht es vielfach, wie
in diesem Unterkapitel gezeigt, um eine Kompetenzerweiterung im sozialen Umgang
mit anderen. DarlUber hinaus gibt es jedoch auch Zielsetzungen welche einen deut-
lich erzieherischeren Impetus aufweisen und den Fokus eher auf die Anpassung der
Spielteilnehmer*innen an gesellschaftliche Regeln und Erwartungen legen. Derartige
Spielformen sollen die Teilnehmer*innen beispielsweise darin schulen, sich in Organi-

sationen und Systemen orientieren und konform verhalten zu kdnnen:

,Das Einhalten von Regeln, die im Spiel als sinnvoll erkannt werden, erleichtert
die Rollentibernahme im Berufs- oder Privatleben. Zum sinnvollen Ausflllen einer
Rolle im Leben gehort die Anerkennung von bestimmten Einschrankungen. [...]
So bildet das Spiel eine Art Ubungsfeld fiir das Einhalten gesellschaftlicher Vor-
schriften* (Schmid-Wiedersheim 1999, 73).

Rollenspiel wird in diesem Kontext also zum gezielten Verhaltenstraining eingesetzt,

wobei davon ausgegangen wird, dass es sich zur Initierung von Einstellungs- und
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Verhaltensanderungen sowie als Medium zur Vermittlung verhaltensrelevanter Infor-
mationen eignet. Die Intention der Verhaltensmodifikation richtet sich dabei auf den
Abbau problematischen Verhaltens, den Aufbau erstrebenswerter, bisher fehlender
Verhaltensweisen sowie die Ausformung bestehender positiver Verhaltensansatze
(vgl. Hartung 1977, 53). Im angeleiteten Rollenspiel konnten die Spielleitenden als in-
tegrierte Spielpartner*innen dies beispielsweise als Rollen-Modell, als Verstarker po-
sitiver Verhaltensansatze oder als Motivatoren zum Experimentieren mit verschiede-
nen Verhaltensalternativen unterstitzen (vgl. ebd., 93). Shaftel und Shaftel bezeich-
nen das Ziel derartiger Rollenspiele zugespitzt als ,Erziehung zu ethischem Verhal-
ten“ (Shaftel/Shaftel 1973, 14).

Demgegenuber gibt es aber auch Rollenspielformen mit emanzipatorischem An-
spruch, welche den Spielenden helfen sollen, Machtstrukturen und Hierarchien zu er-
kennen und diese sowie ihre Rollen darin kritisch zu hinterfragen. Das Forumstheater
hat beispielsweise einen politischen Bildungsanspruch. Es werden Szenen und Situ-
ationen gespielt, welche der Bewusstmachung von gesellschaftlichen Verhaltnissen
dienen sollen. Darauf aufbauend geht es um das Aufzeigen von Handlungsalternati-
ven, die eine Veranderung der bestehenden Wirklichkeit erreichen konnten. Auch im
Soziodrama geht es um die Bearbeitung von gesellschaftlichen Problemen, aller-
dings mit dem Fokus auf Beziehungen zwischen verschiedenen Gruppen. Es wird
daher neben der Forderung politischen Bewusstseins in erster Linie als Instrument
der Losungssuche bei ethnischen oder den Sozialstatus betreffenden Konflikten ein-
gesetzt (vgl. Schaller 2001, 100 ff.).

4 Pen&Paper-Rollenspiel

4.1 Was ist Pen&Paper-Rollenspiel?

Unter Pen&Paper-Rollenspiel versteht man ein Gruppenspiel mit mehreren Teilneh-
menden, welche sich zum Spielen an einem Ort versammeln. Meist ist dies ein physi-
scher Raum, die Zusammenkunft in einem virtuellen Raum Uber elektronische Kom-
munikationsmittel ist allerdings ebenso maglich. Als Spielhilfe werden neben einem

Regelwerk veranderbare Charakterbdgen sowie verschiedene Wiurfel bendtigt. Ur-
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sprunglich lagen und liegen oft noch heute alle diese Elemente in physischer Form
als Blatter nebst Stift (daher das namensgebende Pen&Paper) und Radiergummi,
Blcher und eben Wirfel vor. Daneben werden alle Elemente inzwischen oft in virtu-
alisierter Form auf elektronischen Geraten wie PC, Tablet oder Smartphone benutzt.
Eine*r der Teilnehmenden Ubernimmt die Rolle der Spielleitung und konfrontiert die
anderen Mitspieler*innen mit Spielsituationen, in welchen diese Entscheidungen her-
beifiihren sollen, welche wiederum den Fortgang des Spiels beeinflussen (vgl. Kon-
stantinidis/Kopp 2014, 6). Die Spieler*innen treffen diese Entscheidungen aus einer
fiktiven Rolle heraus, welche sie innerhalb einer ebenfalls fiktiven Welt Gbernehmen.
Obwohl der Moglichkeitsrahmen durch das jeweilige Regelwerk vorgegeben ist, kon-
stituieren sich die Welt, Rdume, Handlungen und Ablaufe im Detail durch die interak-
tive Erzahlung der Teilnehmenden. Das Geschehen lauft dabei in der Phantasie der
Teilnehmer*innen ab und wird durch Verbalisierung geteilt, das Verhalten der Spiel-

charaktere bleibt also imaginar, es kommt nicht zu kdrperlichen Spielhandlungen.

Im Folgenden soll nun zunachst kurz auf Geschichte und Besonderheiten dieser
Spielform eingegangen werden. Des Weiteren sollen die oben zusammengefassten
Elemente und Ablaufe ein wenig detaillierter beleuchtet werden, bevor die Funktio-
nen, welche das P&P fur die Spielenden haben kann, eingehender untersucht wer-

den.

4.1.1 Entstehung und Unterschiede zu anderen Spielformen

Pen&Paper-Rollenspiel entwickelte sich Anfang der 1970er Jahre in den USA. Die
zwei wichtigsten Quellen waren Fantasyliteratur einerseits sowie eine kleine, aber
engagierte Szene sogenannter ,Wargamer® andererseits. Letztere spielten initial mit-
tels Zinnminiaturen oder Pappplattchen auf Modellkarten historische Schlachten als
sogenannte Tabletop-Games nach. Diese wurden nach und nach mit Fantasy-Ele-
menten wie Magie sowie erfundenen, humanoiden Rassen angereichert. Des Weite-
ren entwickelten die Spieler*innen zunehmend eigene Szenarien und Geschichten,
spater auch Spielwelten, abseits der realweltlichen Historie. Im Zuge dessen ergab
sich auch eine immer starkere Fokussierung auf einzelne von Spieler*innen gesteu-
erte Helden, anstatt dass diese ganze Armeen kontrollierten. Als das Ur-Fantasyrol-

lenspiel gilt das von Gary Gygax und Dave Arneson entwickelte Dungeons&Dragons
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(kurz D&D), welches (allerdings mit zahlreichen Uberarbeitungen) heute noch der
Marktfahrer ist (vgl. Nagel 2007a, 35 ff.). Daneben gibt es heutzutage allerdings un-
zahlige weitere sogenannte Rollenspiel-Systeme. Sie teilen zwar weitgehend das
grundsatzliche Spielprinzip, haben aber im Detail ihre jeweils eigenen Regeln und
Spielwelten, welche sich den verschiedensten Genres (auch abseits der Fantasy) zu-

ordnen lassen.

Die beschriebene Herkunft fihrt dazu, dass P&P auf den ersten Blick oft in einer Li-
nie mit Gesellschafts-, Brett- und Kartenspielen — heutzutage auch Computerspielen
— eingeordnet wird und somit vorrangig als zur Unterhaltung gedachte Form von Re-
gelspielen rezipiert wird. Dies ist auch nicht falsch, allerdings zu kurz gegriffen, denn
es gibt einige Unterschiede. Wahrend die meisten dieser Spiele einen interpersonel-
len Wettbewerbscharakter haben und es am Ende des Spiels Gewinner und Verlierer
gibt, so ist P&P eine kooperative Spielform und nur in wenigen Aspekten kompetitiv.
Das heil3t, dass sich die Teilnehmenden erganzen und gegenseitig helfen mussen,
um gemeinsam als Gruppe einen Fortschritt im Spiel zu erzielen (vgl.
Konstantinidis/Kopp 2014, 340). Gleichermal3en werden im P&P erzielte Erfolge und
Misserfolge als Gruppenleistung angesehen, wobei es ein ,Gewinnen® im klassi-
schen Sinne oft nicht gibt beziehungsweise es nicht als das wichtigste Spielziel an-
gesehen wird (mehr dazu im Unterkapitel 4.1.3). Der wichtigste Unterschied ist aller-
dings in der Einordnung als Rollenspiel enthalten: Auch wenn bei manchen anderen
der oben genannten Regelspielformen ansatzweise Rollen Ubernommen werden
(zum Beispiel Hotelbesitzer im Monopoly oder Pokémon-Trainer) haben die Eigen-
schaften dieser Rollen wenig oder keine Bedeutung fur das eigentliche Spiel. Bei
Rollenspielen hingegen sind die Charaktereigenschaften und Fahigkeiten der Uber-
nommenen Rolle zentral fur das Spielgeschehen (vgl. Schaller 2001, 64). Dies gilt in
besonderem Malle flr Pen&Paper-Rollenspiele. Im P&P haben die Spieler*in-
nen-Charaktere so gut wie keine Beschrankungen (aul3er den durch das jeweilige,
ausgewahlte Regelwerk quasi selbst auferlegten) und kénnen tun, was immer ihnen
einfallt. Zwar setzen auch Computer-Rollenspiele verstarkt auf die Ubernahme der
Rolle von Spielfiguren mit spezifischen Eigenschaften, welche dadurch den Spielab-
lauf beeinflussen. Allerdings kdnnen sie maximal die lllusion von Wahlfreiheit vermit-

teln, da die Figuren letztendlich durch das spezifische Spieldesign samt dessen Pro-
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grammierung auf einen linearen Pfad gefuhrt werden mussen (vgl. Sennenfelder
2015, 27 f.). Verkurzt lasst sich sagen, dass P&P aus Elementen verschiedener Be-
reiche herleitbar ist. So kommen das Narrative und die Imagination aus der Literatur,
wahrend Regeln und Materialien den Gesellschafts-, Brett- und Kartenspielen ent-
stammen. Die Ubernahme von Rollen und deren (meist auf das Verbale beschréankte)

Ausagieren schlie3lich haben ihren Ursprung im Theater (vgl. Kathe 1986, Kap. 1.3).

4.1.2 Spielelemente

Wie eingangs des uUbergeordneten Kapitels bereits angeklungen, gibt es einige Ele-
mente, welche alle Pen&Paper-Rollenspiele beinhalten und kennzeichnen. Zum bes-
seren Verstandnis dieser Spielform sollen diese im Folgenden genauer dargestellt

werden.

Die Spielleitung hat wahrend des Spiels zwei Hauptaufgaben: Spielleiter*innen sind
zum einen Erzahler*in und zum anderen Schiedsrichter*in. Erstere Aufgabe macht
den Hauptteil der Spielzeit aus und bedeutet nicht nur, die sinnlichen Wahrnehmun-
gen der Spielenden in der Spielwelt zu beschreiben, sondern auch die Rolle aller an-
deren Bewohner*innen der Spielwelt zu Ubernehmen und darin zu interagieren sowie
die Konsequenzen der Handlungen der Spielcharaktere reaktiv aus der Situation her-
aus zu imaginieren und zu kommunizieren. Dies erfordert eine grof3e Flexibilitat und
Improvisationsfahigkeit. Die Schiedsrichterfunktion beinhaltet die Uberwachung der
Anwendung der Regeln, das Treffen von Entscheidungen anhand des gesunden
Menschenverstandes bei Regelunklarheiten sowie die Vermittlung bei auftretenden
Konflikten aller Spielenden. Aul3erdem haben Spielleiter*innen Aufgaben Uber das ei-
gentliche Spiel hinaus. Sie mussen namlich bereits vor einer Spielsitzung den groben
Handlungsablauf und wichtige Einzelheiten wie Landschaften, Orte, Gebaude sowie
wichtige Personen und Kreaturen, kurz: die Spielwelt kennen beziehungsweise ent-
werfen, mit denen die Spieler*innen-Charaktere in Kontakt kommen und interagieren
koénnen (vgl. Janus 2007a, 20 f.).

Neben der Spielleitung besteht eine Rollenspielrunde meist aus circa 3-6 weiteren
Spieler*innen. Diese spielen jeweils einen sogenannten Charakter, das heildt, sie

schltipfen in dessen Rolle und bestimmen, was ihre Charaktere sagen und tun, fiuh-
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ren fur diese anfallende Wurfelwlrfe aus und dokumentieren wichtige Ereignisse und
Veranderungen auf ihnren Charakterbdgen (vgl. Janus 2007a, 19). Der jeweilige Cha-
rakterbogen ist das zentrale Schriftstlick zur Beschreibung der von den Spielerinnen
ubernommenen Rolle. Zu einer solchen Rollenbeschreibung gehdéren zum Beispiel:
.,Name, Geschlecht, Herkunft, [...] gesellschaftliche Funktion, sozialer Rang, Grofe,
Gewicht, Kraft, Ausdauer, Bewaffnung, Verletzungen und Behinderungen, Schwach-
punkte, Fachkenntnisse, Erfahrungen, Spezialkenntnisse, Fertigkeiten (Schaller
2001, 65).

Die Charaktere der Spieler*innen sind also deren Spielfiguren. Anders als bei Com-
puter- oder Brettspielen sind diese allerdings kaum vordefiniert beziehungsweise
durch die Grenze der Programmierung oder die Vorstellungen des Designenden limi-
tiert (vgl. Sennenfelder 2015, 25). Sie werden von den Spielenden nach bestimmten,
lediglich vom jeweiligen System gerahmten Regeln erschaffen und kontrolliert. Dabei
sind Regeln fur numerische Werte wie korperliche und geistige Attribute und Fahig-
keiten sowie generell das meiste, worauf gewurfelt werden kann, relativ genau vorge-
geben. Weiterhin stellen die Regeln sicher, dass sich Starken und Schwachen eines
Charakters im Sinne der Fairness gegenuber den anderen Gruppenmitgliedern die
Waage halten und sie bieten den Spieler*innen eine Hilfestellung beim Vervollstandi-
gen des Charakterbildes. Demgegentber ist die Festlegung von Dingen wie Ausse-
hen, Personlichkeit, Weltanschauungen, Motivationen und Manierismen den jeweili-
gen Spielenden weitgehend frei Uberlassen (vgl. Janus 2007a, 20). Neben den Spie-
ler*innen-Charakteren gibt es noch sogenannte Nicht-Spieler*innen-Charaktere
(kurz: NSCs). Darunter versteht man alle Bewohner*innen einer Spielwelt, die nicht
von Spieler*innen gespielt werden und daher bei einem Kontakt von der Spielleitung

ubernommen werden (vgl. ebd., 21).

Die zum P&P-Rollenspiel bendtigten Spielmaterialien und Hilfsmittel sind wahrend
des eigentlichen Spiels Uberschaubar. Neben Charakterbdgen sowie dem charakte-
ristischen Papier und Stift (fir Anpassungen, Notizen und Aufzeichnungen) sind dies
vor allem Warfel in grof3er Vielfalt. Die meistbenutzten durften hierbei vier-, sechs-,
acht-, zehn- und zwanzigseitige Wurfel sein. Je nach Geschmack der Spielenden
kénnen noch Orts- oder Landschaftskarten samt Charakter-Markern zum Einsatz

kommen, um bestimmte Spielsituationen zu veranschaulichen. Umfangreicher sind
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hingegen meist die Regelwerke, welche allerdings wahrend des Spielens eher selten
(oder nur zum Nachschlagen seitens der Spielleitenden) gebraucht werden (vgl. Ja-
nus 2007a, 23 f.). Eine wichtige Erganzung ist, dass all diese Elemente im Gegen-
satz zur Entstehungszeit heutzutage in digitalisierter Form nutzbar sind, das heif3t
beispielsweise, dass Regeln auf speziellen Homepages nachgelesen oder als Doku-
mente heruntergeladen werden kdnnen, Charakterbdgen virtuell angelegt und Uber
das Smartphone editiert werden kénnen oder Wirfelwurfe mittels virtueller Wrfelsi-
mulatoren ausgefihrt werden kénnen. Falls nicht alle Spielenden sich raumlich an ei-
nem Ort befinden, kann Uber digitale Hilfsmittel wie Discord, Zoom oder Skype' mit-
einander kommuniziert werden. Eine Mischung von physischen und digitalen Hilfs-

mitteln ist moglich und nicht unublich.

Die Spielregeln bzw. Regelwerke fir P&P-Rollenspiele sind meist wesentlich um-

fangreicher als die anderer Spielarten.

,Die oft aufgestellte Behauptung, dass man ein Rollenspiel ohne jegliche Regel-
kenntnisse spielen kénne, steht im Gegensatz zu den dicken Walzern der Regel-
werke, die mit den zahlreichen Erweiterungen und Zusatzregeln mit Leichtigkeit
ganze Regale flllen und zudem noch eine Menge Geld verschlingen® (Janus
2007a, 24).
Dieser scheinbare Widerspruch kann durch die Feststellung aufgelést werden, dass
man einerseits P&P grundsatzlich zwar kaum mit keinen, aber doch mit sehr wenigen
Regelkenntnissen spielen kann. Es gibt sogar Regelsysteme, die bewusst minimalis-
tisch ausgelegt sind, um den Fokus auf der rollenspielerischen Interaktion zu lassen.
Lediglich die Spielleiter*innen brauchen einen umfangreicheren Uberblick Uber die
Regeln. Andererseits helfen tiefergehende Kenntnisse der Regelwerke oft dabei, sich
in die Spielwelt hineinzuversetzen (auch Immersion genannt). Daher besteht ein
Groldteil der Regeln neben den Werten und Beschreibungen der Charaktereigen-
schaften sowie Vorgaben flir Charaktererschaffung und -entwicklung auch in der Be-
schreibung der Spielwelt. Neben Informationen zu Geografie, Flora und Fauna, Kul-
tur, Gesellschaft, Politik, Wissenschaft etc. missen auch die Gesetzmaligkeiten der
Hintergrundwelt so beschrieben werden, dass deren situative Auswirkungen auf Cha-
raktere im Spiel zlgig abgewickelt werden kdnnen und klare Rahmenbedingungen

fur Handlungsmoglichkeiten gesetzt werden. Ohne diese feste Planungsgrundlage

'Die genannten sind Beispiele fir Online-Dienste zur Video- und Audiokommunikation und haben
ebenfalls Funktionen zum Teilen von Dateien, Notizen etc.
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gabe es keine Moglichkeit fur die Spielenden, eine Rolle zu spielen oder eine Ge-
schichte zu entwickeln, da Folgen ihrer Handlungen nicht absehbar und zufallig wa-
ren. Ebenso ware ohne feste Mal3stabe eine Beurteilung des Spielerverhaltens be-
ziehungsweise eine passende Reaktion darauf durch die Spielleitung kaum mdoglich.
Im Grol3teil der Spielwelten sind die grundsatzlichen Naturgesetze ahnlich denen der
Wirklichkeit. Vieles wird jedoch fur die Handhabung im Spiel vereinfacht (zum Bei-
spiel Licht, Entfernung, Zeitablaufe) und einiges hinzugeflgt, beispielsweise Magie
und fiktive Wissenschaften samt deren inharenten GesetzmalRigkeiten (vgl. Kathe
1986, Kap. 3.2). Um die korperlichen und geistigen Eigenschaften der Dinge und Le-
bewesen einer Spielwelt vergleichbar und berechenbar zu machen, werden diese oft
mit einfachen Zahlen beschrieben, die zwischen einem Mindest- und Hochstwert lie-
gen. Dies ist fur alle Spielenden eine Arbeitserleichterung, da Eigenschaften greifba-
rer werden, man bei Bedarf Wurfelproben auf sie ablegen kann, Spielleiterentschei-
dungen nachvollziehbarer und somit transparenter werden und nicht zuletzt an be-
stimmten Stellen zugunsten des Spielflusses die Zeit gerafft werden kann. Auf diese
Weise kann zum Beispiel das Gelingen eines mehrstiindigen Zauberrituals, welches
ein Spiel-Charakter durchfiuhren mochte, durch einen einfachen Wurfelwurf entschie-
den werden. Bei diesen Regelanteilen erkennt man ihre Herkunft aus dem Brettspiel
(vgl. ebd., Kap. 3.2) Zusammenfassend beschreiben P&P-Regeln also die Spielwelt
samt ihrer GesetzmaRigkeiten und den sich daraus ergebenden Moglichkeiten und
Bedingungen fur Spieler*innen-Charaktere. Sie stellen damit die Gleichberechtigung
aller Spieler*innen sicher, erleichtern beziehungsweise ermoglichen der Spielleitung
die Entscheidung Uber bestimmte Vorgange und gewahrleisten den Bestand der

Kausalitat in der Spielwelt (vgl. Janus 2007a, 25).

Wie aus dem vorangegangenen Absatz bereits ersichtlich wurde, bendtigt also jedes
P&P-Rollenspiel eine Spielwelt als Rahmen und Basis flr die Aktionen der Charak-
tere beziehungsweise das gesamte Spielgeschehen. Fir einen funktionierenden
Spielverlauf ist es wichtig, dass alle Beteiligten eine relativ einheitliche Vorstellung
von dieser Hintergrundwelt haben. Die Beschaffenheit dieser Phantasiewelt bestimmt
die Genre-Einordnung des jeweiligen Rollenspielsystems. Viele Hintergrundwelten
orientieren sich entweder an Vorbildern aus Literatur, Film oder Comic oder lehnen

sich an eine historische Epoche der realen Welt an. Den meisten Systemen gemein-
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sam ist, dass sie allerlei phantastische Elemente wie Zauberei, Gotterwirken, die
Existenz von Fabelwesen oder grol3en gesellschaftlich-technologischen Fortschritt
etc. integrieren. Dabei stellt jedoch jede Spielwelt ein in sich schllssiges und logi-
sches System dar, innerhalb dessen das Kausalitatsprinzip von Ursache und Wir-
kung gilt (vgl. Janus 2007a, 22). ,Praktisch jedes literarische Genre und Subgenre
ist wohl schon zu einem Rollenspiel verarbeitet worden [...] Selbst obskurste Themen
sind schon ausgeschlachtet worden [...]* (Wichter 2007, 60). An dieser Stelle zu sehr
ins Detail zu gehen, ware fir das Ansinnen dieser Arbeit nicht zielfihrend. Deshalb
sei lediglich erwahnt, dass neben Fantasy (dem immer noch Uberwiegend genutzten
Ur-Genre des P&P) heutzutage vor allem Spielwelten respektive -systeme in den
Genres Science Fiction und Horror beziehungsweise Mischformen dieser drei Gen-
res existieren. Weitere populare Settings sind zum Beispiel postapokalyptische Wel-

ten oder Detektiv- beziehungsweise Agenten-Szenarios (vgl. ebd, 60 ff.).

4.1.3 Spielablauf und Spielziel

Durch die Verschmelzung von Elementen verschiedener Spiel- beziehungsweise
Darstellungsformen (siehe dazu Kapitel 4.1.1) unterscheidet sich der Spielablauf von
P&P sowohl von dem anderer Gesellschaftsspiele, als auch dem anderer Rollenspie-
le. So Ubernimmt zwar jede*r Spieler*in eine Rolle, die innerhalb eines bestimmten
Szenarios Aktionen ausfuhrt, im Gegensatz zum Theater oder den meisten didakti-
schen Rollenspielformen wird eine Handlung allerdings nicht unter Zuhilfenahme
szenischer Utensilien und mittels korperlicher Darstellung ausgespielt, sondern von

den Spielenden verbal beschrieben.

,Das aktive Spielen [...] baut im Grunde auf einer Dialogstruktur auf. Im wechsel-
seitigen Gesprach zwischen Spielern und Spielleiter werden erdachte Orte und
Handlungen fir alle erfahrbar gemacht. Voraussetzung dafiir ist die Sprache. Sie
ermdglicht die konstitutiven Regeln, welche verlangen, daf® der alltagliche Zu-
sammenhang Wahrnehmung —> Bezeichnung im Spiel durch den Zusammen-
hang Bezeichnung —> Vorstellung ersetzt wird“ (Kathe 1986, Kap. 4.2).

Lediglich Karten und Modellfiguren werden bisweilen zur Hilfe genommen, um Ort-

lichkeiten und/oder Kampfablaufe zu verdeutlichen, ein aus der Entstehungszeit Ub-

rig gebliebenes Element, welches speziellen Brettspielen, den sogenannten Table-

tops entlehnt ist. Auf diese Art und Weise spinnen die Teilnehmer*innen an einem
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P&P-Rollenspiel im wechselseitigen Gesprach nach und nach gemeinsam eine Ge-
schichte. Normalerweise gibt es schon ein Grundgerust fur diese Geschichte, wel-
ches die Spielleitung als Szenario innerhalb der jeweiligen Spielwelt vorbereitet hat
und lenkt. Ein derartiges Szenario nennt man im P&P-Jargon oft ein ,Abenteuer®
oder wenn es langerfristig angelegt ist, eine ,Kampagne®. Anders als etwa bei einem
Theaterstlick sind die Handlungen der Spielerinnen-Charaktere nicht von einem
Skript oder Drehbuch festgelegt. Die Spieler*innen entscheiden spontan und je nach
ihnen prasentierter Situation, was ihre Charaktere als nachstes tun und kindigen
dies dann der Spielgruppe an. Auf diese Weise schreiben die Spieler*innen die Ge-
schichte wahrend des Spielens mit und diese kann mit der Zeit sogar stark von dem
Verlauf abweichen, welchen die Spielleitung anfanglich intendiert hatte (vgl. Sennen-
felder 2015, 17).

Im Verlauf eines Abenteuers konfrontiert die Spielleitung die Spieler*innen mit ver-
schiedenen Situationen und Aufgaben, welche diese zu bewaltigen beziehungsweise
zu l6sen haben. Je nach Verhalten, Handlungen und Ideen erhalten die Spieler*innen
dabei immer neue Informationen und/oder Schwierigkeiten von der Spielleitung (vgl.
Schaller 2001, 65). AuRerdem kann diese, je nach Regelwerk, mittels Wurfeln bezie-
hungsweise wurfeln lassen oder auch Eigeninitiative Uber Erfolg und Misserfolg der
Spieler*innen-Entscheidungen urteilen (vgl. Konstantinidis/Kopp 2014, 6). Durch er-
folgreich bestandene Situationen erhalten die Spieler*innen nach und nach Beute flr
ihnre Charaktere (meist wertvolle Gegenstande, sogenannter ,Loot"), die untereinan-
der aufgeteilt wird. AuRerdem gewinnen die Charaktere an Erfahrung mittels derer
sie fortgeschrittene oder verbesserte Eigenschaften erlangen konnen. Diese Entwick-

lungen werden im Charakterbogen festgehalten.

P&P-Rollenspiele haben kein von vornherein festgelegtes Spielende oder Spielziel.
Es ist nicht ungewohnlich, dass eine Rollenspielgruppe eine bestimmte Geschichte
oder Kampagne uber eine sehr lange Zeit (manchmal Jahre) fortfihrt. Zwischen den
Spielterminen wird die Handlung einfach unterbrochen und beim nachsten Mal an

gleicher Stelle fortgesetzt.

.Fur gewohnlich reihen sich mehrere mehr oder weniger zusammenhangende
Abenteuerepisoden aneinander, in denen die Charaktere verschiedene Aufgaben
erfullen (oder auch nicht), sich neue Fahigkeiten aneignen und andere verbes-
sern und eventuell Besitztimer anhaufen® (Janus 2007a, 23).
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Meistens jedoch sind die innerhalb einer Abenteuerepisode anliegenden Teilziele (so-
genannte Quests) fur die Spielenden nur von sekundarer Wichtigkeit. Die eigentli-
chen Motivationen und Ziele fir ihre Charaktere setzen und andern die Spieler*innen
selbst und sie ergeben sich aus aus den flr die Figuren ausgedachten Charakteristi-
ka wie Wesenszuge, Personlichkeit und bisherige Lebensgeschichte. Das wichtigste
Spielziel ist allerdings meist fur alle Beteiligten der Spal® am Spiel und dem gemein-
sam Erlebten (vgl. Janus 20073, 22 f.).

,Das absichtliche Fehlen eines festgelegten Spielendes macht noch einmal deut-
lich, dal® es auf den Prozel} des Spielens ankommt und nicht auf die Endsituati-
on mit Gewinnern und Verlierern [...]. Man spielt um des Spielens willen, nicht um
einen vom Spiel losgelosten Spal® am Gewinn(en)* (Kathe 1986, Kap. 3.1).

4.2 Funktionen des Pen&Paper-Rollenspiels fiir die Spielenden

Die Grinde aus denen P&P gespielt wird sind vielfaltig und sollen nachfolgend ge-
nauer beleuchtet werden. Dabei soll es darum gehen, warum Spieler*innen P&P
spielen, also was sie daran reizt und motiviert (oder auch nicht) beziehungsweise
welche Erwartungen oft an diese Spielform gestellt werden. Neben diesen bewuss-
ten Faktoren gibt es Uberdies noch eine Reihe weiterer Funktionen, welche P&P fur
die Spielenden (in der Regel eher unbewusst) erfillen kann beziehungsweise Fahig-

keiten, welche durch diese Spielform quasi nebenbei trainiert werden.

Zur Strukturierung und besseren Vergleichbarkeit werden die Details der oben ge-
schilderten Aspekte im Folgenden unter die drei Bereiche kognitive, affektive und so-
ziale Funktionen subsumiert. Bei dieser Zuordnung ist (analog zu Kapitel 3.2) zu be-
denken, dass sie nicht komplett trennscharf ist und dementsprechend einzelne As-

pekte durchaus in mehrere Bereiche passen kdonnen.

4.2.1 Funktionen im kognitiven Bereich

Im Gegensatz zu den angestrebten Zielen, welche das didaktische Rollenspiel in die-
sem Bereich verfolgt, hegen P&P-Spieler*innen kaum bewusste Erwartungen an eine
Steigerung oder Veranderung bestimmter Kognitionen durch das Spiel abseits eines
Auslebens der eigenen Phantasie. Die dabei existierenden Moglichkeiten der kreati-

ven und schopferischen Selbstentfaltung sind allerdings fur viele Spieler*innen ein
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wichtiger Spielanreiz. So flieRen neben den eigentlichen Spiel-Sitzungen, in welchen
die Spielenden zusammen eine Geschichte kreieren, oft noch viele Stunden in die
detaillierte Ausarbeitung der Charaktere, der Spielwelt sowie der Rahmenhandiung
(vgl. Janus 2007b, 266 ff.). Das heif3t aber nicht, dass P&P ansonsten keine Funktio-
nen im kognitiven Bereich hat, im Gegenteil, es lassen sich sogar eine ganze Reihe
anfihren, auch wenn die meisten den Spielenden vielleicht nicht unmittelbar gewahr

sind.

So regt beispielsweise die intensive Beschaftigung mit den Spielelementen, insbe-
sondere dem eigenen Spielcharakter, oft auch zur Selbstreflexion an. Spieler*innen
sind dazu angehalten, sich Gedanken Uber die Rolle zu machen, welche sie inner-
halb des Spieles verkorpern wollen (Aussehen, Charakterziige, Weltsicht, Starken,
Schwachen etc.) (vgl. Sennenfelder 2015, 36). Die Erschaffung und Weiterentwick-
lung dieser Rolle erfordert (zumindest unterbewusst) eine Auseinandersetzung mit
sich selbst. Wie bin ich und inwiefern und warum soll mein Spielcharakter mir ahneln

oder eben nicht?

Ahnliches gilt fur die Spielwelt und -regeln, bei deren Wahl und Ausgestaltung sich
die Spielenden ebenfalls Uberlegen mussen, welche Elemente ihnen personlich darin
und daran wichtig sind und warum. Diese Uberlegungen erweitern den Reflexions-
raum zudem von personlichen auf weiter gefasste Themenfelder wie Gesellschafts-

formen und ihnen inharente Werte, Regeln und Normen.

,Im FRSp (Fantasy-Rollenspiel, Anm. d. Verf.) ist es erlaubt und sogar ausdruck-

lich erwiinscht, Regeln zu andern. [...] Inwieweit ein Spielleiter oder eine Spiel-

gruppe sich gegen herrschende Normen und Werte unserer Gesellschaft aufleh-

nen und diese in veranderter Form oder gar nicht in ihre Spielwelt Gbernehmen,

ist ihnen Uberlassen” (Kathe 1986, Kap. 3.1).
Hier sei beispielsweise eine Mdglichkeit gegeben, P&P einzusetzen, um utopische
Gesellschaftsmodelle durchzuspielen. Gleichermallen kdénnen P&P-Szenarien als
Diskussionsfeld fur Ethik und Moral dienen. Das Motiv des Kampfes des Guten ge-
gen das Bodse taucht in den meisten P&P-Abenteuern auf, auch wenn es nicht immer
offensichtlich ist beziehungsweise gerade in neueren Rollenspiel-Systemen nuancier-
te Grauzonen zwischen diesen beiden Extrempolen kreiert werden. Somit ist auch
Moral im Rollenspiel immer prasent, denn friher oder spater wird jeder Charakter vor

Probleme gestellt, welche Entscheidungen verlangen, wenn sich aus der Konfrontati-
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on verschiedener Moralvorstellungen Konflikte ergeben. Diese getroffenen Entschei-
dungen der Spieler*innen werden haufig von den anderen beurteilt, die darauf mit
Anerkennung oder Tadel reagieren konnen. Daraus konnen sich Debatten ergeben,
welche den Horizont erweitern (vgl. Janus 2007b , 270 f.). Fur Kathe enthalt P&P da-
her emanzipatorische sowie autonomiefordernde Elemente. Diese zeigten sich vor
allem in der in diesem Absatz beschriebenen Metakommunikation tUber das Spiel und
den damit einhergehenden Mdoglichkeiten der Veranderung des Spiels nach den ei-

genen Winschen (Gestaltung der Welt und Regeln) (vgl. Kathe 1986, Kap. 6.3.).

Die spezielle Kommunikationsform innerhalb des eigentlichen Spiels wiederum, bei
welcher alle Spielenden jeweils auf das vorher gesagte reagieren und die Handlung
weiterfihren mussen, erfordert und trainiert Spontanitat im Sinne der ,Fahigkeit,
schnell oder auf ungewdhnliche, schopferische Weise Situationen entwerfen zu kén-
nen bzw. mit ihnen fertig zu werden® (ebd., Kap. 4.1). Dies ist ebenfalls hilfreich fur
eine kreative Herangehensweise an Probleme, welchen die Teilnehmenden in Form
von Quests, Ratseln, Kdmpfen etc. im P&P-Rollenspiel permanent und oft ohne gro-
Re Vorbereitung begegnen. Diese Problemsituationen erfordern Giberdies die gemein-
same Entwicklung von Problemlosungsstrategien, wodurch sowohl kooperative als

auch individuelle Problemlésungskompetenzen geférdert werden.

Mehrere Autor*innen weisen auf die Moglichkeit des beilaufigen Wissenserwerbs um
realweltliche Sachverhalte und Zusammenhange als Nebeneffekt einer konzentrier-
ten Beschaftigung mit P&P-Rollenspiel hin. So seien laut Janus trotz aller phantasti-
scher Elemente die Grundzuge vieler Spielwelten an historische Epochen und/oder
Kulturen der realen Welt angelehnt. Dies fuhre oft dazu, dass die Spielenden sich,
um die Spielwelt besser zu verstehen, mit deren historischen Vorbildern befassten

und sich auf diese Weise historisches Wissen aneigneten (vgl. Janus 2007b, 272).

~Wer sich lange genug mit (pseudo)historischen Spielwelten beschaftigt, wird fri-
her oder spater Uber ein entsprechendes Wissen verfligen, das in anderen Situa-
tionen (Schule, Studium, gegebenenfalls sogar Beruf) nutzbringend einsetzbar ist
[...]* (Nagel 2007b, 92).
Kathe erganzt die Dimension der realweltlichen Nutzlichkeit von im P&P Gelerntem
mit den Hinweis, dass diese Spielform Parallelen zu den Ausbildungs- und Arbeits-

bedingungen von Menschen aufweise, die Uberwiegend Kopfarbeit verrichteten, wie
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zum Beispiel im schulischen, akademischen oder burokratischen Bereich. P&P-Rol-
lenspiele arbeiteten mit Buchern, Zahlen und Daten und verlangten dabei ausdauern-
de geistige Konzentration und abstrakte Reflexion sowie planerische und soziale Fa-
higkeiten (vgl. Kathe 1986, Kap. 6.2).

Auch in weiteren kognitiven Feldern kann ein beilaufiges Lernen durch das Spielen
stattfinden. Das Lesen von Regelwerken und Kampagnen-Blchern ist der Lesekom-
petenz zutraglich, der verbale Austausch innerhalb des Spieles und darliber hinaus
steigert die Sprachkompetenz und das Wirfeln auf Charaktereigenschaften, verur-
sachten Schaden etc. samt Einberechnung damit verbundener Modifikatoren schult

einen spielerischen Umgang mit einfacher Mathematik

Nicht zuletzt kdnnen deren Charaktere fir die Spielenden eine Stellvertreterfunktion
beim Gewinn von Erfahrungen durch in P&P-Abenteuern Erlebtes haben (siehe auch
Kapitel 4.2.3). Im Verbund mit einer Steigerung erzahlerischer Kompetenz durch das
gemeinsame Ersinnen von Geschichten innerhalb des P&P bedeutet dies eine mogli-

che Erweiterung der Verarbeitungskompetenz:

,~Je mehr Geschichten wir kennen, desto umfangreicher wird also zunéachst ein-
mal unser Erfahrungsreichtum sein. Und je besser wir Geschichten erzahlen kén-
nen, desto variabler kdnnen wir dann in der Folge auch mit dem Erfahrenen um-
gehen. Wir werden also gleichermalen flexibler in der Wahrnehmung, wie in der
Ver- und Bearbeitung von Welt* (Koob 2020, 28).

4.2.2 Funktionen im affektiven Bereich

Zahlreiche Erwartungen und Motivationen der Pen&Paper Spielenden kdnnen dem
affektiven Bereich zugeordnet werden. Der grundlegendste Anspruch an P&P ist
wohl der, dass das Spiel Unterhaltung bieten soll, wobei laut Janus die spezielle Art
von Spald und Spannung durch die spezifische Spielweise des P&P, die starke ldenti-
fikation mit dem eigenen Charakter sowie das intensive Erleben der Handlung poten-
tiell eindrucklichere Bilder und Geflihle hinterlie3en, als dies bei anderen Spielen und
Medien der Fall sei (vgl. Janus 2007b, 267).

Uber die reine Unterhaltung hinaus hegen Spielende an P&P oft auch psychische
Entlastungserwartungen sowie damit verbunden die Hoffnung auf eine Steigerung

ihres allgemeinen Wohlbefindens. Einige Aspekte dieser Spielform eréffnen zum Bei-
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spiel eine Puffer- und Ventilfunktion fur realweltliche Emotionen. Die Teilnehmenden
kénnen Spannungen, aufgestaute Gefuhle oder Aggressionen in bestimmten Malen
herauslassen und dadurch Katharsis erleben. Dies ist beispielsweise moglich, indem
eine akute Emotion auf einen Charakter projiziert wird und man diesen jene Emotion
in einer fur dessen Spieler*in befriedigenden Weise bearbeiten lasst. ,Haben Sie
(egal weshalb) Wut im Bauch, drangelt sich ihre Figur eben bei Kdmpfen in die erste
Reihe oder provoziert sogar Streit. [...] Man reagiert sich ab hinter der Maske der Fi-
guren“ (Kathe 1986, Kap. 4.4.). Dabei wird allerdings von den Spieler*innen erwartet,
Gefuhle und Beziehungsaspekte untereinander aus der ,Normalwelt” weitgehend aus
dem Spiel zu halten beziehungsweise Affekte lediglich auf der zur Figur passenden

Ebene auszudricken (vgl. ebd., Kap. 3.1).

Durch das Eintauchen in eine Spielwelt und die dadurch erfolgende, momentane Ent-
kopplung von der realweltlichen Situation entsteht eine weitere potentielle Entlas-
tungsebene, welche daruber hinaus die fur die meisten Spieler*innen sehr wichtige
Schaffung eines geschitzten Experimentierraumes beinhaltet. Im P&P begibt man
sich willentlich in eine andere Realitat, in welcher Dinge wie alltagliche Umgebung
und Ereignisse temporar unwichtig sind. Ebenso werden gewisse Eigenschaften der
Mitspielenden wie deren soziale Stellung, Rolle im Alltag, besondere Fertigkeiten
oder korperliche Merkmale wenig beachtet (vgl. ebd., Kap. 3.1). Dadurch entsteht ein
erweiterter Mdglichkeitsraum, welcher weitgehend frei von fixierten Zielen und Zwan-
gen ist und in welchem man mit zahlreichen Personlichkeits-Aspekten herumprobie-
ren kann. So erdffnen etwa die gespielten Charaktere (wenn auch virtuelle) Hand-
lungsmadglichkeiten, welche Spieler*innen selber nicht haben, einerseits, weil diese
deren realweltliche Konsequenzen scheuen, andererseits, weil Spielcharaktere Ei-
genschaften und Fahigkeiten haben konnen, welche den Spielenden fehlen (vgl. Ja-
nus 2007b, 270). Die Teilnehmenden schlupfen daher oftmals in Rollen von Figuren,
die vollig anders sind als ihre Spielerinnen. Sie kdnnen sich ausmalen, was in ihnen
steckt und sich auf Gebieten ausleben, die ihnen sonst verwehrt sind (vgl. Kathe
1986, Kap. 3.1). Dabei fallt es Spieler*innen anscheinend tendenziell leichter, anders
und freier zu agieren als realweltlich, je mehr sich die Spielwelt in ihren physikali-
schen und moralischen Gegebenheiten von der realen Welt unterscheidet. Eine fan-

tastische Welt bietet durch diese Distanzierung grofiere Freiraume als unsere hoch
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regulierte Welt (vgl. Sennenfelder 2015, 60). Erleichtert wird das freiere und unge-
zwungenere Agieren zudem durch den bereits angesprochenen sozialen Nivellie-
rungseffekt, welcher eine spielinterne Interaktion unter weitgehendem Ausschluss der
alltaglichen Sozialsituation ermdoglicht. Weiter unterstlitzt wird diese Nivellierung
durch die teilweise Ubersetzung von Charaktereigenschaften in Zahlenwerte, welche
ein Stuck weit Gleichberechtigung zwischen den Spieler*innen herstellt, indem deren
kommunikative Kompetenz relativiert wird. So kénnen sich beispielsweise sprachge-
wandte Redner*innen nicht aus jeder Situation durch geschickte Handlungsbeschrei-
bungen oder Gesprachsbeitrage ,herausreden®, sondern missen (ebenso wie weni-
ger sprachgewandte Mitspieler*innen) an bestimmten Punkten den Erfolg ihrer Aktio-

nen auswurfeln (vgl. Kathe 1986, Kap. 3.2).

Weitere Aspekte, die fur die meisten P&P-Spieler*innen wichtig sind, ergeben sich
aus der relativen Berechenbarkeit der zentralen Spielelemente. Trotz der sich aus
Wirfelwurfen und Interaktion unter den Spielenden ergebenden Zufalligkeiten sind
die jeweilige Spielwelt mit ihren Gesetzmalligkeiten, ebenso wie die Fahigkeiten von
(Spieler*innen-)Charakteren sowie Handlungsausgange im P&P-Rollenspiel oft sehr
viel starker vorhersehbar als in der Realitat (vgl. ebd., Kap. 3.2). ,Es gibt feste Re-
geln und Ablaufe, auf die man sich verlassen kann — ganz im Gegensatz zur (immer
wieder vorkommenden) Unlberschaubarkeit und Unberechenbarkeit der realen Welt"
(Uhlenbrock 2011, 151). Eine Befriedigung des Bedirfnisses nach einer durchschau-
baren und kontrollierbaren Lebenswelt mit klaren Regeln ist innerhalb des P&P also
einfacher moglich. Die Aussicht auf mehr Kontrolle und Einflussméglichkeit im Ge-
gensatz zur Realitat und damit verknupft auch die Erwartung, dass Erfolg auf ver-
schiedenen Ebenen einfacher erreichbar ist, stellt eine signifikante Motivation flr vie-
le P&P-Spielende dar. Daraus resultiert, dass dem alles entscheidenden Zufall in
Form des Schicksals im P&P-Rollenspiel nur eine untergeordnete Rolle zukommen
darf, da die Spieler‘innen-Erwartung existiert, dass Abenteuer durch eigene Anstren-
gungen erfolgreich bestehbar sein sollten. Das heif3t nicht zwangsweise, dass es kei-
nerlei Ruckschlage geben darf. Ein zwischenzeitliches Scheitern ist moglich und
kommt bisweilen vor (obwohl normalerweise am Ende eines Abenteuers ein Erfolgs-
erlebnis der Charaktere steht) (vgl. Janus 2007b, 267). Entscheidend ist, ob die Spie-

lerinnen sich trotzdem als handlungsmachtig erfahren. Wenn das Geflihl entsteht,
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dass personliches Streben (ob einzeln oder in der Gruppe) nur zufallig oder gar nicht
erfolgreich ist, so wird dies bei den Spielenden vermutlich Frustration auslésen (vgl.
Kathe 1986, Kap. 1.3). Wenn ein gewisser Einfluss ihrer Handlungen auf die Spiel-
welt flr die Spielenden nicht zu bemerken ist, so wird deren Interesse am Spiel mit-
telfristig nachlassen. Erleben die Spieler*innen hingegen, dass sie Situationen inner-
halb der Spielwelt mittels ihrer Fahigkeiten und Kenntnisse (beziehungsweise denen
ihrer Charaktere) eigenmachtig meistern kénnen, so erfahren sie Selbstwirksamkeit

und es wird sich potentiell eine langfristige Spielmotivation einstellen.

Daruber hinaus kann das Erleben von Handlungsmachtigkeit und Selbstwirksamkeit
auf der Charakterebene fur Spielende hilfreich sein beim Umgang mit realweltlichen
Ohnmachtsgefiihlen und Angsten. Knopf beschreibt dies als eine Art stellvertretende

mythologische Verarbeitung:

,Die realen Probleme und Bedrohungen werden als undurchsichtig, die eigene
Rolle wird als ohnmachtig und ausgelieferte erlebt: [...] Die dunklen Machte und
Gewalten, die Fantasywelten bedrohen, sind demgegeniber meist greifbar und
bekdmpfbar, Fantasywelten kdnnen oft sogar durch die Spielercharaktere selbst
gerettet werden Somit kénnen im Spiel Angste abgebaut und Ohnmachtsgefiihle
kompensiert werden“ (Knopf 2007, 313).

Ahnliches gilt fiir Szenarien in Science Fiction- oder Horror-Spielwelten.

4.2.3 Funktionen im sozialen Bereich

Der einfachste Grund, warum sich P&P-Spielende zusammenfinden, besteht neben
dem Wunsch nach Unterhaltung in der sozialen Gemeinschaft, welche durch das
Spiel geschaffen wird. P&P-Rollenspielerinnen mochten nicht nur Abenteuer erle-
ben, Monster besiegen, Ratsel |I6sen und Geschichten ersinnen, sondern dies ge-
meinsam tun (vgl. Humbeck 2007, 188). P&P ist also ein verbindendes, geselliges
Ereignis, das oft mit Freunden gespielt wird. Selbst wenn die Spielenden sich initial
nicht kennen, so besteht die Moglichkeit, dass auf der Basis des gemeinsamen Rol-
lenspielens dauerhafte soziale Kontakte gefestigt werden oder sogar neue Freund-
schaften entstehen. Bereits friheste Umfragen (wie zum Beispiel die von Kathe aus
den 80er Jahren) ergaben, dass weit Uber die Halfte der P&P-Spieler*innen auch au-
Rerhalb des Spieles viel Kontakt zu ihren Mitspieler*innen haben (vgl. Kathe 1986,

Kap. 5.1). An der Spielgemeinschaft schatzen die Teilnehmenden verschiedene As-
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pekte. Besonders fur Jugendliche und Jungerwachsene (jedoch nicht nur fur diese)
wichtig, ist die Schaffung einer gemeinsamen Erfahrungswelt durch das P&P. Durch
diese kdnne nach Scheffler beispielsweise Zugehorigkeit zu einer Subkultur entste-
hen und darlber hinaus ein Zugang zu Marchen und Mythen geschaffen werden, der
in unserer rational gesteuerten Welt vielfach verloren gegangen sei (vgl. Scheffler
2007, 277). Weiterhin schatzen viele Spielende, dass P&P im Gegensatz zu vielen
Bereichen des taglichen Lebens und auch vielen anderen Spielformen, welche vor-
rangig Wert auf Einzelleistungen und Wettbewerb legen, Kooperation und Teamarbeit
erfordert. Die meisten Abenteuer erfordern ein planvolles Zusammenarbeiten der
Charaktere, um sie erfolgreich zu bestehen. Dabei bedeutet der eigene Sieg auler-
dem nicht zugleich die Niederlage der anderen Spielenden, das heil3t, Erfolgserleb-
nisse konnen geteilt werden (vgl. Janus 2007b, 267). Spieler*innen missen sich ab-
sprechen, ldeen und Interessen aller bertcksichtigen (teilweise sogar die von NSCs)
sowie sich gegenseitig bestatigen oder annehmbar kritisieren (vgl. Kathe 1986, Kap.
4.3.). Dabei kdnnen sie Respekt und Anerkennung der Mitspielenden fur kreative, er-

folgreiche und dabei gruppendienliche Einfalle erfahren.

Abseits der genannten Anreize kann P&P spielen fur die Teilnehmenden eine Reihe
weiterer Funktionen im sozialen Bereich erflllen, welcher diese allerdings nicht im-
mer unmittelbar gewahr sein missen. Wie durch die meisten anderen Rollenspielfor-
men auch, kdénnen allgemein im P&P die Rollenfahigkeit trainiert, Rollenwechsel in
einem Schutzraum geubt sowie ein breiteres Rollenrepertoire angelegt werden, kurz:
Rollenkompetenz geschult werden. Dieser Effekt ist logischerweise ausgepragter, je
langer und ausflihrlicher Spieler*innen diese Spielform betreiben und je mehr ver-
schiedene Charaktere sie spielen. Dabei gibt es jedoch ein paar Besonderheiten,
welche spezifisch fur P&P sind. So sind die zu Ubernehmenden Rollen (abseits der
begrenzenden Regeln) meist wenig bis gar nicht vorgegeben, das heil3t die Spielen-
den erschaffen sich Charaktere nach ihren eigenen Vorstellungen, mit denen sie sich
identifizieren kénnen (vgl. Janus 2007b, 266). Dadurch ist ein role-taking und ro-
le-making im P&P-Kontext nicht nur mit mehr kreativem Freiraum, sondern auch ego-
zentrischer und damit erfullender moglich. Weiterhin erlaubt die ibernommene Rolle
das ausprobieren von verdeckten oder unterdriickten Charakterzigen und Wuin-

schen oder das experimentieren mit gesellschaftlich unerwiinschten Denk- und Ver-
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haltensweisen, welche man somit besser kennenlernen und einordnen kann (vgl. Ja-
nus 2007b, 270). Darlber hinaus sei das beilaufige trainieren von Rollendistanz laut
Stein durch den Wechsel der Realitatsebene in imaginierten Spielsettings einfacher.
Diese Form der Distanz wirde im Spiel schon dadurch ermdglicht, dass das Mittel

selber das Ausweichen auf eine fingierte Realitat verlange (vgl. Stein 2009, 55).

Spiel-Charaktere entwickeln sich nicht nur durch die Anzahl der erlebten Abenteuer
und die dabei angehaufte Im-Spiel-Erfahrung, sondern verandern sich im Laufe der
Zeit haufig auch in ihrer Ausgestaltung durch die individuelle Entwicklung der sie
spielenden Person (vgl. Sennenfelder 2015, 25 f.). Umgekehrt wird diese personliche
Spieler*innen-Entwicklung aber wiederum beeinflusst durch die Interaktionen mit den
anderen Teilnehmenden und deren Charakteren sowie der Spielwelt samt den dar-
aus gewonnenen Erfahrungen. P&P kann also auf diese Weise bei der Personlich-
keitsentwicklung helfen, indem es einen Experimentierraum mittels eines Stellvertre-
tercharakters bietet. Besonders gut funktioniert dies, wenn der Charakter den jeweili-
gen Spielenden so nahe wie notig ist, um sich mit ihm zu identifizieren und so fern
wie moglich, um eine Vermischung der beiden Personlichkeiten auszuschlieen (vgl.
Buonfino 2007, 260).

In Kapitel 4.2.1 klang bereits an, dass durch die besondere, Uberwiegend verbale
Kommunikationsform beim P&P spielen die Sprachkompetenz trainiert und die Aus-
drucksmadglichkeiten erweitert werden. In dieser spontanen und direkten Interaktion
werden jedoch nicht nur spielstrategische Informationen ausgetauscht, sondern es
kommt auch die gesamte Palette zwischenmenschlicher Beziehungsmomente vor,
wie beispielsweise Emotionen, Bedurfnisse, Projektionen, Ver- und Misstrauen. Ka-
the nennt dies einerseits eine ziemlich hohe Anforderung, andererseits aber auch
eine gute Ubungsmaoglichkeit, denn trotzdem mussten die Spieler*innen ihre Absich-
ten verstandlich mitteilen, aufeinander eingehen, zuhéren sowie sachlich und fair mit-
einander diskutieren. Anders seien gemeinsame Handlungen und das Weitererzah-
len der Geschichte kaum mdglich (vgl. Kathe 1986, Kap. 4.2). Die Spielform des P&P
an sich und speziell der verbal-kommunikative und kooperative Aspekt bringen Spie-
ler*innen also dazu, sich miteinander zu beschaftigen, Ideen auszutauschen und sich
mit gegenseitigen Winschen und Bedurfnissen auseinanderzusetzen, welche dafur

auch klar mitgeteilt werden miussen. Dadurch wird nicht nur kommunikative Kompe-
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tenz geschult, sondern auch Empathie.

Zu guter Letzt kann kann P&P dem Lernen von Eigen- und Gruppenverantwortlich-
keit dienlich sein. Regeln und Setting geben zwar einen Rahmen vor, innerhalb des-
sen entscheiden Spieler*innen aber eigenstandig Uber das Verhalten ihrer Figuren.
Die sich ergebenden Konsequenzen konnen daher kaum auf Regeln (wie zum Bei-
spiel beim Brettspiel) abgeschoben werden, sondern sind Folge eines selbstverant-

wortlichen Handelns, welches somit gelibt wird (vgl. Kathe 1986, Kap. 6.3.).

5 Einsatzmoglichkeiten von Pen&Paper-Rollenspiel in der

Sozialen Arbeit

Wahrend didaktische Rollenspiele im psychosozialen Einsatz von der Spielleitung
zur Erreichung eines bestimmten Ziels instrumentalisiert werden, so ist dies beim
freizeitlichen Pen&Paper-Rollenspiel normalerweise nicht der Fall. Im Folgenden soll
nun aber untersucht werden, ob eine Erreichung der ansonsten mit etablierten Rol-
lenspielformen angestrebten Effekte auch mittels des P&P-Rollenspiels moglich sein
konnte. Zu diesem Zwecke sollen zunachst eventuelle Gemeinsamkeiten der in Kapi-
tel 3.2 und 4.2 dargestellten Ziele beziehungsweise Funktionen dieser Rollenspielar-
ten festgestellt werden. Darauf aufbauend sollen dann Zielbereiche, in denen beson-
dere Starken des P&P liegen kdnnten, aber auch Grenzen eines potentiellen Einsat-
zes von P&P in der psychosozialen Arbeit identifiziert werden. Letztere Erkenntnisse
kénnen in Bezug gesetzt werden zu konkreten Arbeitsfeldern der Sozialen Arbeit so-
wie deren Zielen und Arbeitsprinzipien. Auf diese Weise lasst sich gegebenenfalls

feststellen, in welchen dieser Felder eine Nutzung von P&P fruchtbar sein konnte.

5.1 Funktioneller Vergleich zwischen didaktischem Rollenspiel und

Pen&Paper-Rollenspiel

Beim gegenuberstellenden Vergleich der in Kapitel 3.2 zusammengefassten Ziele
des didaktischen Rollenspiels mit den in Kapitel 4.2 herausgearbeiteten Funktionen
des Pen&Paper-Rollenspiels fallt auf, dass P&P auf den ersten Blick dazu geeignet
scheint, fast samtliche der didaktisch angestrebten Ziele zu bearbeiten. Nachstehend

findet sich eine zusammenfassende Ubersicht der Spieleffekte, welche sowohl durch
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didaktisches Spiel, als auch durch P&P spielen angestrebt werden beziehungsweise

erreicht werden konnen:

e Erfahrungsgewinn
¢ Wissensaneignung

o \Verbesserte Selbstwahrnehmung und Selbsterfahrung, Anregung zur Selbst-
reflexion

e Anregung zur Reflexion von Regeln, Normen und Wertvorstellungen sowie
von Gesellschaftsformen und Machtstrukturen

e Foérderung von Kreativitat, Spontanitat und Flexibilitat

e Steigerung von Problemldsungskompetenz

e Starkung von Entscheidungsfahigkeit

e Psychische Entlastung und Spannungsabfuhr

e Ausgleich zu Notwendigkeiten und Zwangen des Alltags
e Schaffung eines angstfreien Experimentierraumes

e Erweiterung des eigenen Moglichkeitsraumes, Maoglichkeiten der fiktiven
Wunscherflllung

e Erleben von Kontrolle Uber Ablaufe und Zusammenhange, Erfahren von Ei-
genmachtigkeit und Selbstwirksamkeit

e Steigerung von Selbstsicherheit, Selbstvertrauen und Selbststandigkeit

e Forderung von Sozialkontakten, Erleben von sozialer Gemeinschaft und Grup-
penzusammenhalt

e Trainieren von Rollenfahigkeit und Rollenkompetenz

e Erweiterung des Rollen- und Verhaltensrepertoires

e Schulung von Empathie

e Ausbau von Kooperationsfahigkeit

e Forderung von Toleranz

e Forderung von Konfliktfahigkeit

e Ausbau von Verantwortungsbewusstsein

e Erweiterung der Ausdrucksmaoglichkeiten sowie Steigerung kommunikativer

Kompetenzen

Aus dieser Schnittmenge jedoch abzuleiten, dass P&P als Rollenspielform zur Errei-
chung all dieser Effekte gleich gut einsetzbar ist, ware falsch. Denn wenn man mehr

ins Detail geht, so sto3t man an gewisse Funktionsbereiche, flir deren Bearbeitung
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das P&P-Rollenspiel gut geeignet scheint und an solche, zu denen es weniger oder
zumindest schlechter als andere Rollenspielformen tauglich scheint. Diese Bereiche

sollen im Folgenden genauer aufgezeigt werden.

5.1.1 Starken des Pen&Paper-Rollenspiels

Schon das unmodifizierte Pen&Paper-Rollenspiel wie man es auch in der Freizeit
spielt, kann unter der Leitung einer erfahrenen und empathischen Spielleitung beim
Einsatz innerhalb eines psychosozialen Angebotes zahlreiche Effekte erzielen (siehe
dazu die vorigen Kapitel). Im Folgenden sollen die Funktionsbereiche hervorgehoben
werden, in denen P&P besonders wirkungsvoll ist — vor allem, aber nicht nur, im Hin-

blick auf in solcherlei Angeboten haufig erwiinschte Wirkungen.

Kurz vorangestellt sei jedoch zunachst eine effektunabhangige Starke des P&P. Ob-
wohl dieses, wie dargelegt, eine relativ komplexe Spielform mit multiplen Funktionen
fur die Spieler*innen ist, bendtigt es vergleichsweise wenig Spielmaterial auf deren
Seite. Da zudem der Uberwiegende Teil des Spiels in der Phantasie der Teilnehmen-
den stattfindet, ist P&P-Rollenspiel im Gegensatz zu zahlreichen anderen Spielfor-
men auch bei einer Vielzahl korperlicher Funktionseinbuf3en fast oder ganz ohne Ein-
schrankungen spielbar. Sensorische (z. B. Verminderung der Sehscharfe oder Horfa-
higkeit), physische (z. B. eingeschrankte Bewegungsfreiheit und Motorik) und teilwei-
se auch kognitive (z. B. nachlassende Reaktionsgeschwindigkeit) Funktionsstorun-
gen beeintrachtigen die Spielfahigkeit kaum. Allerdings mussen gewisse kognitive

Grundfahigkeiten gegeben sein, mehr dazu in Kapitel 5.1.2.

Diverse Autor*innen betonen, dass die Freiwilligkeit von Spieltatigkeiten forderlich
dafur ist, dass generell durch das Spiel Lerneffekte erzielt werden (vgl. u. a. Schaller
2001, 95; Huizinga 2006, 37). In diesem Sinne kann dem P&P zugutekommen, dass
es eher als Unterhaltungs- denn als Belehrungsspiel rezipiert wird. Dies bewirkt die
Schaffung einer informellen Lernsituation flr die Spieler*innen, das heil3t, diese ha-
ben nicht vornehmlich das Gefuhl, dass es eine merklich intendierte Lehrsituation
samt einer an sie gestellten Lernerwartung gibt. Auf diese Weise steht fur sie eher
der Spielspal® im Vordergrund als ein an sie herangetragener didaktischer Impetus,

welcher schlimmstenfalls gar eine Abwehrhaltung erzeugen kann. Ohne ein Geflnhl
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des Leistungsdruckes hingegen erhoht sich die Chance auf eine aktive und spielfreu-
dige Anteilnahme der Spieler*innen, was wiederum ein Flow-Erleben sowie beilaufi-
ges und effizienteres Lernen beglnstigt. Letzteres wird weiterhin unterstttzt dadurch,
dass P&P einen sozialen Lernraum kreiert. Laut Uhlenbrock fande soziales Lernen
Uberall dort statt, wo Menschen in einer Gruppe durch gemeinsame Motivationen und
Motive (zumindest temporar) verbunden seien. Spiele seien durch ihr hohes Motivati-
onspotential besonders dazu geeignet, die Bereitschaft zu erzeugen, die eigenen
Ziele mit denen der anderen in Einklang zu bringen. Innerhalb des Sozialraums

»opiel” resultierten daraus umfassende Lernpotentiale (vgl. Uhlenbrock 2011, 148).

Auch abseits der Lernkomponente kann eine P&P-Gruppe wichtige soziale Funktio-
nen erfiullen. Sie bietet Moglichkeiten zur Erweiterung und Pflege von Sozialkontak-
ten, indem man Uber das gemeinsame Spielen neue Leute kennenlernt und/oder
uber einen langeren Zeitraum eine gemeinsame Aktivitat betreibt. Unterstutzt durch
die in Kapitel 4.2.2 beschriebene Nivellierung von Unterschieden zwischen den Spie-
lenden kénnen diese in der P&P-Gruppe gegenseitige Hilfe und Achtung sowie Ge-
meinschaft erfahren. Das Aufrechterhalten und Vorantreiben des Spielflusses erfor-
dert Kooperation und schult dadurch Zusammenarbeit und Teamgeist. Zusammen
mit den geteilten Spielerlebnissen sowie erlebten Geschichten stellt sich dadurch im

Laufe der Zeit meist ein groRes Gruppenzugehorigkeitsgefuhl ein.

Die besondere Spielform des P&P mit ihrer vorrangig verbalen Interaktion kann durch
das voneinander (und auch von den gespielten Rollen) Lernen mittelfristig eine For-
tentwicklung der Sprachkompetenz und somit eine Erweiterung der Ausdrucksmaog-
lichkeiten sowie eine Steigerung kommunikativer Kompetenzen bewirken. Der ver-
flugbare Wortschatz sowie grammatikalische und rhetorische Fahigkeiten wachsen.
Wenn zusatzlich Regelwerke gelesen werden, steigert sich dieser Effekt potentiell
noch. Neben dem Erwerb eines flexibleren Sprach- und sozialen Kommunikationsre-
pertoires hat dies noch weitere Vorteile. Zum einen hat Sprache eine Ordnungsfunkti-
on. Durch sie kbnnen Gedanken prazisiert und fixiert werden sowie Erlebtes distan-
ziert betrachtet werden. Durch die Notwendigkeit der genauen Beschreibung des Ge-
meinten im Gesprach mit anderen miussen komplexe Gedanken und Gefuhle geord-
net und konkretisiert werden, wodurch auch der eigene Zugang erleichtert wird (vgl.

Stein 2009, 68). Zum anderen beeinflusst der individuell verfligbare Wortschatz und
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Sprachraum den moglichen Denkraum. Was nicht bekannt ist oder nicht adaquat be-
zeichnet werden kann, dartber kann schwerlich bis gar nicht gesprochen, geschwei-
ge denn reflektiert werden. Sedmak nennt dies ,inneren Reichtum®, welchen er zu-
sammen mit der Fahigkeit diesen zu ordnen als wesentlich fir das Denken im Sinne
der Fahigkeit, im Inneren Zerstreutes zusammen zu holen und Dinge einzuordnen,
ansieht (vgl. Sedmak 2012, 31). Die vorstehend ausgefuhrten Effekte schaffen damit
Abhilfe fur ein Problem vieler Teilnehmer*innen psychosozialer Unterstitzungsange-

bote, welches Stein folgendermalien beschreibt:

.[--.] das Vokabular, mit dem wahrgenommene Situationen beschrieben werden

sollten, ist weder im Umfang noch im Grade der Differenziertheit erworben, die

eine Selbstdarstellung und die Einschatzung anderer erlaubte. Klienten mit derar-

tigen Defiziten sind aufgrund ihre eingeschrankten Fahigkeiten zur Identitatsdar-

stellung leichter diskreditierbar. Ihr Verhalten ist dariber hinaus nur im gleichen

Milieu verstehbar und nur in eingeschrankten Situationen zweckmafig® (Stein

2009, 64).
Ein ausgeweitetes Sprach- und Denkrepertoire verbessert rickkoppelnd auch die fur
das P&P erforderliche Vorstellungskraft und Schopfungsgabe. Dies wiederum fuhrt
nicht nur zu einem vergroRRerten ldeenraum zum Beispiel beim Kreieren und Auspro-
bieren von neuen Rollen und Verhaltensweisen, sondern auch beim Beitragen von
Elementen zur gemeinsam erzahlten Geschichte innerhalb des Spiels. Jenes Ge-
schichten erzahlen trainiert im Ubrigen narrative Kompetenz, welche fiir das Individu-
um bei der Verarbeitung akuter Lebenssituationen sowie biografischer Lebensereig-
nisse hilfreich sein kann, weil diese besser strukturiert und koharent gemacht werden

konnen.

Wie im Verlauf dieser Arbeit aufgezeigt wurde, trainiert P&P spielen Kreativitat, Spon-
tanitat und Flexibilitat auf verschiedenen Ebenen. Diese Fahigkeiten sind zentral fur
die Aneignung einer allgemeinen Problemlésungskompetenz. Spontanitat befahigt
den Menschen dazu, auf sich verandernde Lebensumstande bestimmend, lebenser-
haltend und verantwortungsbewusst zu reagieren. Kreativitat erlaubt das Beschreiten
neuer Wege und Finden neuer Losungen beim Denken und Handeln (vgl. Schaller
2001, 187). Flexibilitat schlieRlich beinhaltet eine Offenheit fliir Neues und ermdglicht
ein erfahrungsbedingtes, situationsadaquates Verhalten bezogen auf verschiedenste
Umgebungen und Umstande. Zusammen helfen diese Schlusselqualifikationen da-

bei, sich auf neue Erfahrungen einzulassen und neu erworbene Fertigkeiten mit be-
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reits vorhandenen zu verknupfen. Sie befordern somit eine generalisierte Handlungs-
kompetenz abseits von situationsspezifischen Fertigkeiten, welche in einer von stan-
dig neuen Aufgaben mit wechselnden Anforderungen gepragten Lebenswelt von gro-
Rer Wichtigkeit ist (vgl. ebd., 188).

Die Zwange und Belastungen jener alltaglichen Anforderungen zu mildern und ihnen
potentiell besser gerustet entgegentreten zu kdnnen, sind weitere Aufgaben, bei de-
ren Begegnung P&P Starken ausspielen kann. Durch das Eintauchen in eine Spiel-
welt kdnnen Spieler‘innen die eigene Wirklichkeit fir einen bestimmten Zeitraum in
den Hintergrund stellen (vgl. Sennenfelder 2015, 61). Ahnlich den meisten anderen
Spielen kann allein dies eine kurzfristige Entlastung und Entspannung bewirken. Dar-
Uber hinaus ist beim P&P allerdings die gewahlte Spielwelt ein Raum, den die Spie-
lenden sich aneignen kdnnen, indem sie die Regeln, welche diese Welt konstituieren,
ihre Flora, Fauna und Bewohner*innen und die sich in ihr ereignenden Geschehnisse
unmittelbar mitgestalten kdnnen. Dies ist aus Grunden fur die Spielenden attraktiv,
welche auch flr den psychosozialen Einsatz interessant und relevant sind. Ein we-
sentlicher dieser Griinde ist die Mdglichkeit der fiktiven Wunscherfillung auf mehre-
ren Ebenen, welche zudem noch innerhalb eines geschitzten Experimentierraumes
geschieht. Diese Wunscherfullung findet hauptsachlich (aber nicht ausschlielich) mit
Hilfe der gewahlten Rolle in Form des Spielcharakters statt. Dieser ist nicht nur op-
tisch, vom Wesen und den Fahigkeiten her nach den eigenen Vorstellungen formbar,
sondern ermoglicht es Spieler*innen auch, Dinge zu denken oder zu tun, derer sie
sich normalerweise schamen wiurden (zum Beispiel aufgrund eines Selbstbildkonflik-
tes oder Unzulanglichkeitsgefiihls), die sie sich nicht zutrauen oder die ihnen Angst
machen. Die Dualitat von Identifikation mit einer Figur bei gleichzeitigem Abstand von
ihr erlaubt es, neue Verhaltensstrategien auszuprobieren, ohne allzu grof3e bedrohli-
che Folgen oder innere Konflikte befurchten zu mussen. Hilfreich dabei ist die Mog-
lichkeit der Ursachenzuschreibung. Handlungs- und Kommunikationserfolge der Fi-
gur kdnnen der eigenen Leistung zugeordnet werden, wahrend Misserfolge der Figur
beziehungsweise deren Charaktereigenschaften zugeschrieben werden kann. Da-
durch kann Spieler*innen Leistungsdruck und Misserfolgsangst genommen werden
und somit im Endeffekt die Handlungsfahigkeit gestarkt werden, da diese weniger

durch Angste und interne Bedrohungen angegriffen wird (vgl. Kathe 1986, Kap. 6.4).
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Ein weiterer Grund fur die Attraktivitdt des P&P Spielens besteht in der hohen Ein-
flussmdglichkeit auf verschiedene Aspekte der Spielwelt. Deren Regeln und kausale
Zusammenhange sind meist Uberschaubarer als die der realen Welt und zudem
durch Absprache unter den Spielenden veranderbar. Die Spieler*innen kénnen Ab-
laufe mit kontrollieren und die Aktionen ihrer Charaktere haben im Laufe eines Aben-
teuers klar ersichtliche und meistens als positiv empfundene Auswirkungen auf die
Spielwelt. Aufgrund der gro’en Handlungsdichte sind Weiterentwicklungsprozesse
direkt beobachtbar. Sie sind also unmittelbar sowie relativ risikolos erfahrbar und
werden bezogen auf die Charaktere sogar schriftlich im Charakterbogen festgehal-
ten. Und nicht zuletzt ist das real-gesellschaftliche Ideal des individuellen Erfolges
(vor allem auf monetarer und Status-Ebene), welcher durch eigene Fahigkeiten und
Leistungen errungen wird, im P&P-Rollenspiel meist viel einfacher zu erreichen als in
der Wirklichkeit® (vgl. Kathe 1986, Kap. 3.4.). Innerhalb des P&P erleben die Spielen-
den also ein hohes Mal an Koharenz und Kontrolle. Es bieten sich zahlreiche Gele-
genheiten, sich selber als handlungsmachtig und selbstwirksam zu erleben und da-
durch eine im Alltag eventuell empfundene Ohnmachtigkeit und Hilflosigkeit aufzu-
brechen (vgl. Stein 2009, 50 ff.). Die Summe dieser positiven Erfahrungen kann in ei-

ner Steigerung von Selbstsicherheit und Selbstvertrauen resultieren.

Das Aufbrechen von gewohnten Erlebnis-, Rezeptions- und Verhaltensstrukturen in-
nerhalb des P&P ist also dazu geeignet, auch in der Realitat Veranderungsprozesse
anzustof3en und zu unterstitzen. Nichtsdestotrotz muss berucksichtigt werden, dass
die Wunsch- und Bedurfnisbefriedigung im Imaginierten nicht zwingend im gleichen
Male die Befriedigung der entsprechenden Wunsch- und Bedurfnisbereiche in der
Realitat nach sich ziehen muss, also eine diesbezlgliche Effektlibertragung vom
Spiel in die Realitat aufgrund unterschiedlicher Gegebenheiten nicht 1:1 gewahrleis-
tet ist. Wahrend diese Ubertragung laut Kathe bei Kindern oft noch relativ gut funktio-
niere, da sie teils Vorstellung und Wirklichkeit noch nicht trennscharf auseinanderhal-
ten kdnnten, so sei sie bei Jugendlichen und Erwachsenen nicht mehr ohne Weiteres

moglich, da deren Bewusstsein fur die Trennung in starkem Malle vorhanden sei

2 Diese Art von Erfolg wird als Ziel interessanterweise auch von kaum einem Spielsystem infrage ge-
stellt, obwohl dies in einer frei gestaltbaren Fantasiewelt durchaus maoglich ware. Allerdings wiirde
die kritische Auseinandersetzung mit dieser untersuchenswerten Tatsache den Rahmen der Frage-
stellung dieser Arbeit sprengen.
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(vgl. Kathe 1986, Kap. 6.1). Dennoch sei auch fur letztgenannte Gruppen eine Befrie-
digung gewisser Bedurfnisse durch Imaginiertes mdglich, jedoch in mittelbarer Form
als Kompensation. Vor dem Hintergrund der kapitalistischen Leistungsgesellschaft
mit ihrer strengen Trennung von Arbeit und Freizeit, in welcher Arbeit Uberwiegend
eine Zweckhandlung sei und ldentifikation, Sinngebung sowie Selbstverwirklichung
Uberwiegend in der Freizeit stattfinden mussten, sei P&P sehr gut dafur geeignet,
personlich empfundene Mangelhaftigkeit in einem Bereich (zum Beispiel Beruf) in an-

deren Bereichen (zum Beispiel Spiel) auszugleichen.

,Die grol’e Handlungsfreiheit und der hohe Simulationsgrad in dieser Spielform
ermoglicht es jedem Teilnehmer, seine ganz personlichen, im Alltag unerfillten
Bedlrfnisse gemeinsam mit anderen in einer erdachten Welt auszuleben. Der
Phantasie kommt die Ubertragerfunktion (der Winsche) von der Wirklichkeit in
die Fantasywelt zu. Als [...] Spieler wissen Sie wohl, dal3 Ihre Figur nicht Sie
selbst ist, aber sie verhilft lnnen in Form eines genau auf Sie zugeschnittenen
Modells zu einer Ersatzbefriedigung“ (ebd., Kap. 6.1).

Uber die bisher in diesem Unterkapitel aufgezeigten Starken des klassischen, quasi
puren P&P-Rollenspiels hinaus kdnnen mehr oder weniger alle der am Anfang von
Kapitel 5.1 angefuhrten Effekte beim P&P spielen erreicht werden, wenn man dieses
um Elemente des didaktischen Rollenspiels erganzt. Dazu kann die Spielleitung ge-
zielt versuchen, im Spiel passende Situationen zu erzeugen, bei deren Bearbeitung
die Spieler*innen bestimmte von der Leitung intendierte Fahigkeiten nutzen mussen
oder bei denen sie mit bestimmten Reflexionsgegenstanden konfrontiert werden. Bei-
spielsweise kann sie, um soziale Wahrnehmung und adaquate soziale Reaktionen zu
schulen dafur sorgen, dass Aktionen einer Figur in der Spielwelt eine mdglichst deut-
liche und nachvollziehbare Gegenreaktion bekommen und zwar derart, wie sie auch
in der Realwelt voraussichtlich erfolgen wirde. Oder sie kann, anders als bei der
klassischen Spielweise, Spieler*innen eine bestimmte Rolle zuweisen, die in wichti-
gen Bereichen gezielt deren Personlichkeitsstruktur anspricht. Das kann beispiels-
weise ein vollig gegensatzlicher Charakter sein, der neues Verhalten erfordert oder
auch eine die jeweiligen Probleme Uberzeichnende Figur. Die Idee dahinter ware die
Verdeutlichung von eigenen Charakter-Eigenschaften, das Erfahrungen sammeln mit
unvertrauten Verhaltensweisen sowie die Anregung zum Hinterfragen eigener Stand-
punkte (vgl. Kathe 1986, Kap. 6.4.). Den Spieler*innen werden diese Ziele wahrend

des Spielens allerdings selten klar bewusst werden. Um bei den Teilnehmenden ein
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Gefuhl dafur zu verankern, dass etwas beziehungsweise was gelernt wurde, sollten
daher nach den Spielsitzungen Nachbesprechungen stattfinden. In diesen kann ge-
zielt auf Spielsituationen und deren zugrundeliegenden Intentionen hingewiesen wer-
den beziehungsweise kann Erlebtes gemeinsam nachbereitet und reflektiert werden.
Das heildt also, die wichtigste didaktische Erganzung des P&P ist eine zur Zielrich-
tung der Spielleitung passende Auswertungsmethode (vgl. Schaller 2001, 142 f.). In
einer solchen Auswertung kénnen zudem teils auch Bezlige zwischen im Spiel ge-
machten Erfahrungen und der realen Lebensumwelt der Spielenden verdeutlicht wer-
den, wodurch wiederum die Ubertragung positiver Spieleffekte in die Realitat ver-

starkt wird.

5.1.2 Schwierigkeiten und Grenzen des Pen&Paper-Rollenspiels

Bei allen Starken und Chancen des P&P hat diese Spielform auch einige zu beden-
kende Schwierigkeiten und Einschrankungen, welche potentielle Einsatzmaoglichkei-
ten begrenzen. Diese sollen nachfolgend aufgezeigt werden. Einleitend sei zunachst
eine Anmerkung bezuglich einer ganz allgemeinen Funktionsbereichsbeschrankung
des P&P gemacht (welche im Ubrigen auch auf viele didaktische Rollenspiel-Arten
zutrifft): Unter anderen Kathe weist darauf hin, dass Voraussetzungen, Ubungseffek-
te und Entwicklungspotentiale beim P&P fast ausschliel3lich auf geistiger Ebene an-
gesiedelt seien. Korperliche Eigenschaften kdnnten durch diese Spielform kaum an-

gesprochen und entwickelt werden (vgl. Kathe 1986, Kap. 3.1).

Dementsprechend und daruber hinaus sind, um Uberhaupt Rollenspiele spielen zu
koénnen, einige kognitive Grundvoraussetzungen nétig. Die in den vorigen Kapiteln
dargestellten Grundfahigkeiten fur Rollenkompetenz wie beispielsweise role-making
und -taking, Rollendistanz oder Empathie werden zwar einerseits durch Rollenspie-
len weiterentwickelt, auf der anderen Seite aber auch zu einem gewissen Grad vor-
ausgesetzt, um diese Spielform Uberhaupt ausiben zu kénnen (vgl. u. a. Kathe
1986, Kap. 4.1). Das heil’t, dass die kognitive Entwicklung so weit fortgeschritten
sein muss, dass soziale Rollen erkannt, von der eigenen ldentitat unterschieden und
eingenommen werden kénnen. Aullerdem muss die Fahigkeit zur klaren Unterschei-
dung von Spiel(-welt) und Realwelt vorhanden sein. Letzteres ist wichtig, um der Ge-

fahr der Vermischung von Spiel und Wirklichkeit vorzubeugen. Dies ist insbesondere
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bei Themen wie Kampf und Machtausubung relevant, deren Einsatz innerhalb vieler
fiktiver P&P-Settings in einem Male ein legitimes Problemlosungsmittel ist, welches
in der Realitat absolut unangemessen ware (vgl. Kathe 1986, Kap. 4.4). All diese Fa-
higkeiten sind bei Kindern noch eingeschrankt, bei Jugendlichen und Erwachsenen
aber im Normalfall vorhanden (vgl. ebd., Kap. 4.1). Daruber hinaus mussen Teilneh-
mende flrs Rollenspielen eine grundsatzliche Sprachfahigkeit haben sowie im Falle
von P&P sowohl lesen als auch schreiben sowie einfachste Rechenoperationen
durchflihren kénnen. Grundsatzlich meint in diesem Falle, dass zum Beispiel korper-
lich-motorisch verursachte Einschrankungen in diesen Bereichen oft durch techni-
sche Hilfsmittel Gberwunden werden kdnnen. Schwieriger wird es hingegen bei Per-
sonen mit anderweitig eingeschranktem oder vermindertem Kognitionsvermogen,
Personlichkeitsstorungen oder anderen psychischen Krankheiten sowie Menschen
mit sozialen Storungen. Bei diesen Personengruppen kdnnen die eingangs beschrie-
benen Voraussetzungen unter Umstanden nicht gegeben sein, weshalb Rollenspiel
mit ihnen eventuell nicht oder nur modifiziert moglich ist. Ahnliches gilt fir Menschen

mit bestimmten Suchtproblematiken.

Oft gibt es anfangliche Vorbehalte gegenuber der Spiel- und Lernform des Rollen-
spiels. Schlimmstenfalls kommt dadurch ein Spiel erst gar nicht zustande, da die Teil-
nahme freiwillig sein sollte und daher auch abgelehnt werden kann. Doch auch eine
reservierte Teilnahme ist nicht optimal, da Rollenspiel in seinen potentiellen Wirkun-
gen nur dann effizient ist, wenn die Teilnehmenden wirklich spielen wollen (vgl.
Schaller 2001, 174). Manche Menschen mogen die Spielform des Rollenspiels im All-
gemeinen oder P&P im Speziellen vielleicht aus verschiedensten Griinden einfach
nicht, was naturlich zu akzeptieren ist. Meist hat die Zurlckhaltung aber andere Ur-
sachen. Die grundlegendste ist, dass Rollenspiel als Spielform den angedachten
Spieler*innen unbekannt ist beziehungsweise bisher in deren Spielrepertoire nicht
vorkam. Besonders wenn auch die Mitspielenden noch fremd sind, kann die Unsi-
cherheit gegenliber dem zu Erwartenden zu Angst vor Selbstentbl6Rung oder La-
cherlichkeit fuhren und so die Spielaktivitat blockieren (vgl. ebd., 174). In didakti-
schen Kontexten kann auch eine Rolle spielen, in welcher Form man normalerweise
Hilfs- oder Bildungsangebote gewohnt ist. Aus der Schulzeit und weiteren Ausbildung

kennen die meisten Menschen vorrangig das passive Lernen durch Beobachten und
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Zuhoren, weshalb Hemmungen bestehen konnen, sich an einer eher aktiven Lern-
form wie dem Rollenspiel zu beteiligen (vgl. Schaller 2001, 119). Speziell auf P&P
bezogen schreckt zudem die Menge, Komplexitat und Untbersichtlichkeit der Regeln
sowie die Unbekanntheit der Gegebenheiten der fiktiven Welt initial oft ab. Verstarkt
werden kann dies noch durch die sich daraus ergebende ,Fachsprache®, welche
uberdies unter erfahrenen P&P-Spielenden bisweilen gezielt zum Ausschluss Auflen-
stehender genutzt wird (vgl. Nagel 2007b, 77 f.). Egal woraus sie resultieren, derlei
Zugangsschwierigkeiten kénnen beziehungsweise missen flir ein gelingendes Rol-
lenspiel Uberwunden werden. Zentral dafur ist als Grundlage die Schaffung eines ver-
trauensvollen Schutzraumes flr alle Mitspielenden. Hierbei ist vor allem die Spiellei-
tung gefragt, aber ohne das Mitwirken aller Gruppenmitglieder ist ein solcher Raum
nicht moglich. Dazu gehort, dass alle Teilnehmenden das Geflihl haben, akzeptiert
und ernst genommen zu werden. Die Interaktion sollte respektvoll und empathisch
erfolgen. Kritische Interpretationen und personliche Ratschlage sind daher (vor allem
wahrend der eigentlichen Spielphase) meist unangebracht (vgl. Schaller 2001, 174).
An manchen Stellen kann dies schwer fallen, denn Toleranz und Akzeptanz des be-
ziehungsweise der anderen, so wie sie sind und denken, kann die eigenen Prinzipien
und Werte, die eigene Art des In-der-Welt-Seins in Frage stellen (vgl. Schitzenber-
ger 1976, 102). Aulerdem kann es innerhalb des Spiels durch auf Figurenebene ge-
tatigte, geflihisbeladene AuRerungen zu Missverstandnissen kommen, wenn jemand
etwas falschlicherweise von der Figuren- auf die personliche Ebene Ubertragt, sich
dadurch angegriffen fuhlt und eine entsprechende Reaktion auerhalb der Rolle des
Charakters zeigt (vgl. Kathe 1986, Kap. 3.1). Auch um derlei interpersonelle Hurden
abzubauen, sollte im Vorhinein klar kommuniziert werden, was voneinander sowie
vom Spiel erwartet wird und welche Regeln und Ziele gelten sollen. Ohne diese Ver-
einbarungen besteht die Gefahr, dass kein kooperativer Beziehungsmodus entsteht
und es laufend zu Missverstandnissen kommt, wodurch ein gelingendes Rollenspiel
kaum maoglich ware (vgl. Schaller 2001, 127 f.). Nach einer gegenseitigen Kennen-
lernphase in der Gruppe kann schlie3lich vor dem eigentlichen (P&P-)Rollenspiel ein
schrittweises Herantasten daran Uber verwandte, den Spieler*innen vielleicht be-
kanntere Spielformen stattfinden. Dies kdnnten zum Beispiel rollenspielahnliche

Brettspiele mit Ubernahme einer bestimmten Figur oder das theatrale Darstellen ein-
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zelner Situationen mit zugewiesenen Rollen sein. Das eigentliche P&P sollte dann an
die jeweilige Gruppe angepasst werden, wofur in vielen Fallen zumindest anfangs

eine Simplifizierung von Regeln und Spielwelt sinnvoll ist.

P&P-Rollenspiel ist tendenziell eine zeitaufwandige Spielform. Dies gilt insbesondere
fur die Spielleitung, welche Uber die eigentlichen Spielsitzungen hinaus noch zeitin-
tensive Aufgaben bei der Vorbereitung und Auswertung des Spiels hat. Wahrend
Spieler*innen fast ausschlieRlich am eigentlichen Spiel beteiligt sind, muss die Lei-
tung im Vorhinein eine stimmige Welt mit interessanten NSCs und Orten sowie ab-
wechslungsreichen Abenteuern gestalten. Weiterhin missen Spielleiter*innen jeder-
zeit den GesamtlUberblick Uber die Regeln, die Geschichte und die Spieler*in-
nen-Charaktere sowie deren Aktionen haben, um auch Uber mehrere Spieltermine
hinweg einen Spielfluss zu gewahrleisten. Auch auf die Aufgaben wahrend des Spie-
les muss man sich teilweise vorbereiten. Dort ist die Leitung Animateur*in und Souf-
fleur*in, falls das Spiel stockt und/oder den Spielenden die Ideen ausgehen. Sie ist
Sinnesorgan fur die Charaktere, welche hauptsachlich durch die Beschreibungen der
Spielleitenden ihre Umgebung erfahren kénnen. Auferdem muss die Spielleitung
Moderator*in und Schiedsrichter*in sein, welche*r auf eine ausgewogene Beteili-
gungsmoglichkeit fur alle Spielenden achten muss sowie bei Unstimmigkeiten Uber
Situationen oder Regeln unparteiisch entscheiden muss (vgl. Kathe 1986, Kap. 4.5.).
Fir eine Spielauswertung in didaktischen Kontexten ist zudem eine entsprechende
psychologische oder padagogische Ausbildung hilfreich, welche professionelle Aus-
wertungsmethoden zur Verfigung stellt und auRerdem auf allgemeiner Ebene dabei
helfen kann, problematische Entwicklungen in einer Gruppe zu erkennen (vgl. Schal-
ler 2001, 195). All diese Faktoren kénnen in Kombination den zeitlichen Moéglichkeits -
rahmen sprengen, welcher innerhalb von psychosozialen Angeboten zur Verfugung
steht.

Beim Blick auf den Vergleich der potentiellen Spielziele von didaktischem und P&P-
Rollenspiel fallt auf, dass in der Schnittmenge einige der fir das didaktische Spiel
identifizierten Zielbereiche fehlen. Das liegt daran, dass sich P&P fur einige Einsatz-
gebiete nicht ohne Weiteres oder sogar gar nicht eignet. Dabei geht es vor allem um
Bereiche mit konkretem Realitatsbezug. Zum einen handelt es sich dabei um real-

weltliche Problematiken, flir deren Bearbeitung besser spezifische therapeutische
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Fachkenntnisse auf Seiten der Leitung vorhanden sein sollten. Dies ist zum Beispiel
der Fall, wenn bei Gruppenmitgliedern im Spiel die Auseinandersetzung mit tiefgrei-
fenden Angsten, die Verarbeitung traumatischer Erlebnisse oder die Behandlung und
Pravention von psychosomatischen Stérungen stattfinden soll. Zum anderen betrifft
dies beispielsweise die Hilfe und Begleitung bei akuten realweltlichen Krisen, bei der
Verbesserung von Alltagskompetenzen oder bei der Erlangung von spezifischem
Fach-, Handlungs- und Situationswissen. Ahnliches gilt fiir pddagogische Zielvorga-
ben wie Regelvermittlung, Verhaltenstraining und Anpassung an die Gesellschaft. Je
konkreter der Realitatsbezug ist, desto schwieriger wird tendenziell die Bearbeitung
des jeweiligen Ziels durch P&P, da innerhalb dieser Spielform ja meist gerade eine

klare Trennung zu realen Verhaltnissen gewollt ist.

Auch bezlglich der (Weiter-)Entwicklung des individuellen Interaktions- und Verhal-
tensrepertoires gibt es Kritik an P&P und verwandten Rollenspielarten, welche deren
generellen realweltlichen Nutzen in Zweifel zieht. Laut Hartung etwa sei aus den Er-

kenntnissen der Lernpsychologie abzuleiten,

,[...] dal die Ubertragbarkeit von Lerneffekten in Rollenspielen auf eine

Realsituation in dem MalRe wahrscheinlicher wird, wie die Rollenspielsitua-

tion der Realsituation ahnelt. Das heil3t konkret, daf} realistische Handlun-

gen im Rollenspiel eher dazu geeignet sind, realitatsrelevantes Verhalten

zu Uben als phantastische Spielhandlungen® (Hartung 1977, 43).
Weiterhin wirde der Transfer von im Rollenspiel erworbenen Verhaltensmustern ein-
geschrankt, falls diese sich in der Realitat nicht bewahrten beziehungsweise nicht
verstarkt oder gar bestraft warden. Transfermoglichkeiten blieben daher im Wesentli-
chen nur auf der Ebene des Erwerbs interaktioneller Grundmuster interessant (vgl.
ebd., 43 f.). Kathe geht demgegenuber davon aus, dass P&P potentiell jedes wah-
rend der Spielzeit auftretende Verhalten verstarken beziehungsweise in das Alltags-
leben der Teilnehmer*innen Ubertragbar machen kann, obwohl sich durch die Set-
tings der meisten P&P-Spielwelten eine relativ klare Trennung zwischen der Hand-
lungsebene der Spielfiguren und der alltagsweltlichen Handlungsebene der sie dar-
stellenden Teilnehmer*innen ergibt. Entscheidend sei dabei, auf welcher Ebene die-
ses Verhalten Erfolg versprache, lediglich auf der Figuren- oder auch auf der Teilneh-
menden-Ebene. Demnach hatten nur fur die Spielcharaktere erfolgreiche Handlungs-

muster wie aggressive, gewalttatige Problemldsungen aulerhalb des Spiels weniger
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Bedeutung als Verhalten, welches auch auf der Teilnehmenden-Ebene Erfolg zeige,
wie zum Beispiel bestimmte Kommunikations- und Kooperationsweisen sowie eine

gelingende Rolleneinnahme (vgl. Kathe 1986, Kap. 4.4).

Zu guter Letzt muss P&P-Teilnehmenden — wie in Kapitel 5.1.1 bereits erwahnt — ge-
nerell jederzeit bewusst bleiben und falls n6tig auch von der Spielleitung wieder be-
wusst gemacht werden, dass viele der durch das Spiel erzielten Kompensationsef-
fekte nicht eins zu eins in die Wirklichkeit Gbertragbar sind. Ersatzbefriedigungen des
Spiels verandern nicht die wirklichen Lebensbedingungen, das heil3t eine zeitlich zu
umfassende Realitatsflucht in imaginare Spielwelten ist langfristig keine wirksame
Bewaltigungsstrategie. Allerdings kann man — wie ebenfalls in obigem Kapitel aufge-
zeigt — eventuell einen Teil der im Spiel entwickelten Selbst- und Verarbeitungskom-
petenz sowie angewendeten Interaktions- und Lésungsstrategien auf die realweltli-

che Problemlésung ubertragen, um dadurch direkte Befriedigung zur erlangen.

5.2 Passende Arbeitsfelder innerhalb der Sozialen Arbeit

Nachdem im vorigen Kapitel die moglichen Effekte des P&P Spielens sowie dessen
besondere Starken, aber auch Grenzen herausgearbeitet wurden, soll im Folgenden
daraus abgeleitet werden, ob und in welchen Feldern Sozialer Arbeit sich diese

Spielform einsetzen lielke.

Dafur soll einleitend zunachst ein kurzer Blick auf die allgemeinen Ziele der Sozialen
Arbeit geworfen werden. Die IFSW (bzw. in deutscher Ubersetzung der DBSH)® defi-
niert als solche die Férderung des sozialen Zusammenhalts sowie die Starkung der
Autonomie und Selbstbestimmung von Menschen (vgl. DBSH 2021a). ,Soziale Arbeit
befahigt und ermutigt Menschen so, dass sie die Herausforderungen des Lebens be-
waltigen und das Wohlergehen verbessern, dabei bindet sie Strukturen ein“ (DBSH
2021a). Das Leisten von Hilfe zur Selbsthilfe, Empowerment und die Erweiterung der
Handlungsspielraume von Individuen und Gruppen steht dabei im Fokus und soll die
Gestaltung eines gelingenderen Alltags befordern (vgl. Thiersch/Grundwald/Kéngeler
2011, S. 178 ff.; 187). Dazu stitzt sich die Soziale Arbeit auf verschiedene Theorien.

Zu einigen der wichtigsten sollen nun in Kurzform Bezlige aufgezeigt werden.

3 IFSW steht fur International Federation of Social Workers. DBSH flir Deutscher Berufsverband fir
Soziale Arbeit.
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Laut Bohnisch bestehe der hauptsachliche Auftrag der Sozialen Arbeit darin, Hilfe bei
der Lebensbewaltigung zu leisten. Die subjektive Handlungsfahigkeit von Individuen
solle erweitert werden mit dem Ziel der Steigerung des individuellen Wohlbefindens.
Dabei habe die Soziale Arbeit Handlungsmadglichkeiten in vier Interventionsdimensio-
nen (Ausdruck, Anerkennung, Abhangigkeit und Aneignung) welche mittels der Hand-
werkszeuge Sprache, Beziehung, Zeit und Raum sozialpadagogisch bearbeitbar sei-
en (vgl. Béhnisch 2016, 94 ff.). Bereits an dieser Stelle werden Bezlige zum P&P er-
sichtlich, welches sich aller dieser Handwerkszeuge bedient. P&P benbtigt viel ge-
meinsame, ungeteilte Zeit, spielt sich in einem speziellen Raum ab (ob virtuell oder
physisch), bewegt sich fast ausschliellich im Medium der Sprache und baut meist
enge Beziehungen zwischen allen Teilnehmenden auf. Das individuelle Wohlbefinden
kann auf einfachster Ebene bereits durch die Unterhaltungs- und Entlastungsfunktion
des Spiels gesteigert werden. Die Handlungsfahigkeit wird erweitert durch eine Kom-
petenzsteigerung in den Bereichen Sprach- und Ausdrucksvermogen und generali-
sierte Problemldsungsfahigkeit sowie der dadurch steigenden Lebensverarbeitungs-
kompetenz. Letztere wird zudem erganzt durch im P&P gesammelte, zwischen-
menschliche Erfahrungswerte. Weiterhin kdnnen anomische Lebenssituationen, in
denen zentrale Verheildungen der Gesellschaft — namlich soziale Teilhabe und bio-
grafische Realisierung eines befriedigenden sozialen Status — nicht erreichbar schei-
nen, zumindest kompensiert werden (vgl. Bohnisch 2012, 50). Das Erleben von sozi-
aler Anerkennung, Selbstwirksamkeit und Erfolg im P&P kann dem Individuum dabei
helfen, sein psychosoziales Gleichgewicht wiederzuerlangen und den Bewaltigungs-
herausforderungen der eigenen Lebenslage(n) gestarkt entgegenzutreten, indem aus
Negativ-Erfahrungen resultierender Selbstwertverlust und soziale Orientierungslosig-

keit aufgebrochen werden (vgl. Bohnisch 2012, 47 f.).

Im Rahmen des Empowerment-Konzeptes versucht die Soziale Arbeit unter anderem
die psychische Ausstattung der Subjekte zu starken, um diesen dabei zu helfen, Ge-
fuhle der Macht- und Einflusslosigkeit zu Gberwinden sowie bisher wenig genutzte
Gestaltungsspielrdume und Ressourcen besser wahrzunehmen und zu erschliel3en.
Dazu sollen Selbstwert, -vertrauen und -bestimmung gesteigert werden, indem eige-
nes Gestaltungsvermdgen erfahrbar gemacht, die Uberzeugung subjektiver Kontroll-

moglichkeiten gestarkt sowie ein ermutigendes Koharenzerleben ermoglicht wird
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(vgl. Herriger 2014, 80). Auch hier sind Bezlige zum P&P einfach herzustellen. Da-
durch, dass sich P&P auf geistiger Ebene abspielt, betreffen die durch das Spiel auf-
tretenden Effekte fast ausschliel3lich die psychische Ebene. Eine der Starken des
P&P ist, dass innerhalb des Spiels ein Erleben von weitgehenden Gestaltungsmaog-
lichkeiten, Kontrolle Uber Ablaufe und Koharenz der Welt stattfindet. Diese Faktoren
erstrecken sich zudem nicht nur auf die eigentlichen Spielhandlungen, sondern dar-
Uber hinaus auf eine Meta-Ebene, zum Beispiel bei der Diskussion und Anpassung
der Spielregeln und -welt. Derlei Erfahrungen gilt es — soweit moglich — mittels pas-
sender Auswertungsmethoden mit Verknupfungen zum Alltag zu versehen, um eine
produktive Ubertragung zu erreichen. Ansonsten besteht die Gefahr eines lediglich

virtuellen Empowerments.

Es liel3en sich noch weitere Verknlipfungspunkte zwischen P&P und fir die Soziale
Arbeit relevanten Theorien aufzeigen (zum Beispiel im Salutogenese-Konzept von
Antonovsky). Allerdings sollte das bisher in dieser Arbeit Aufgezeigte bereits ausrei-
chend illustrieren, dass P&P-Rollenspiel grundsatzlich daflir geeignet ist, bei der Er-
reichung vieler Ziele Sozialer Arbeit zu unterstiitzen beziehungsweise dass eine
grundsatzliche Einsetzbarkeit — wie vorstehend bewiesen — auch theoretisch zu fun-
dieren ist. Dieses Ergebnis sollte allerdings an dieser Stelle nicht mehr Uberraschen,
insbesondere da der Vergleich mit dem didaktischen Rollenspiel ja bereits eine grofRe
Schnittmenge ergab und dieses seinerseits in verschiedenen Bereichen Sozialer Ar-
beit zum Einsatz kommt. Offen ist nun allerdings noch die Eingrenzung auf spezifi-
sche Arbeitsfelder innerhalb der Sozialen Arbeit, in denen P&P nutzbringend einge-
setzt werden koénnte. Beginnen sollte man daflr mit einem Blick auf die Ubergeordne-
ten Arbeitsmethoden Sozialer Arbeit. Klassischerweise werden auf hdchster Ebene
derer drei unterschieden: Einzelarbeit, Gruppenarbeit und Gemeinwesenarbeit (vgl.
Galuske 2013, 77 ff.). Zwar ist diese Einteilung aus zahlreichen Blickwinkeln kritisiert
und in der Folge zugunsten vielfaltigerer methodischer Ansatze aufgelést worden,
welche heutzutage eher genutzt werden (vgl. ebd., 115 ff.; 165 ff.). Dennoch bleiben
die drei Kategorien fur die folgende Betrachtung brauchbar, wenn auch hauptsachlich

im Sinne der ihnen zu Grunde liegenden Sozialformen.

Soziale Einzel(fall)arbeit, richtet sich immer an Individuen und zielt vorrangig auf ein

begrenztes Neuarrangement von deren Beziehungen, Beziehungsmustern und ver-
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fugbaren Hilfsquellen zur (Re-)Integration in gesellschaftlich akzeptierte Normalitats-
muster. Dabei sollen Veranderungen primar auf der Ebene individueller Kompeten-
zen, Qualifikationen, Sichtweisen und Verhaltensweisen erreicht werden. Umweltfak-
toren werden als kausale Problemursachen nur insoweit wahrgenommen, wie sie im
Rahmen des individuellen Hilfeprozesses bearbeitet werden konnen (vgl. Galuske
2013, 82 f.). Soziale Gruppenarbeit vereint eine Vielzahl teils heterogener Auspra-
gungen, welche jedoch als kleinsten gemeinsamen Nenner eine (Klein-)Gruppe als
Ort und Medium padagogischer Einflussnahme teilen. Innerhalb dieser fungieren in
Gruppenpadagogik geschulte Personen als Leitung und beeinflussen Gruppenpro-
zesse mit bestimmten Zielen. Dabei stehen Wachstum, Reifung, Bildung, Heilung

und/oder Eingliederung der Einzelnen im Mittelpunkt (vgl. ebd., 97).

,Gemeinwesenarbeit findet den Fokus ihrer Tatigkeit nicht im Individuum bzw. ei-

ner Kleingruppe, sondern in einem grof¥flachigeren sozialen Netzwerk, das terri-

torial (Stadtteil, Nachbarschaft, Gemeinde, Wohnblock, StraRenzug), kategorial

(bestimmte ethnisch, geschlechtsspezifisch, altersbedingt abgrenzbare Bevolke-

rungsgruppen), und/oder funktional (d.h. Im Hinblick auf bestimmte inhaltlich be-

stimmbare Problemlagen wie Wohnen, Bildung etc.) abgrenzbar sind“ (Galuske

2013, 105).
Problemlagen werden weniger individualisiert, sondern eher deren gesellschaftliche
Bedingtheiten betrachtet. Dementsprechend sollen Verbesserungen durch die Veran-
derung der Strukturen des sozialen Nahraums, der sozialen Netzwerke selbst, der
materiellen und sozialen Infrastruktur und nicht zuletzt die Férderung der Selbstorga-
nisation erreicht werden. Gemeinwesenarbeit ist dabei methodenintegrativ, das heif3t,
sie umfasst auch notwendige Formen der Gruppenarbeit und Einzelfallhilfe (vgl. ebd.,

103 ff.).

In den vorigen Kapiteln wurde bereits dargelegt, dass P&P (genauso wie die meisten
anderen Rollenspielarten auch) primar ein Gruppenspiel ist. Zwar ist P&P theoretisch
auch in Einzelsettings mit lediglich Spielleitung und einzelnen Spieler*innen spielbar,
jedoch wurde man es dadurch vieler Starken berauben, welche erst durch soziale
Gruppeninteraktionen auftreten. Daraus folgt logischerweise, dass P&P in erster Li-
nie in Angeboten der sozialen Gruppenarbeit einsetzbar ist und ebenfalls zu deren im
vorigen Abschnitt dargelegten Intentionen passt. Zwar konnen teils auch Ziele der
Einzelfallhilfe wie Kompetenzsteigerung und Sichtweisenveranderungen in bestimm-

ten Bereichen beildufig erreicht werden, jedoch selten so effizient, wie wenn sie spe-
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zifisch ausgewahlt und mit dem jeweiligen Individuum gezielt bearbeitet werden. In
Bezug auf Gemeinwesenarbeit tun sich ebenfalls lediglich beschrankte Einsatzideen
auf. Hier kdnnte P&P zum Beispiel besonders aufgrund seiner nivellierenden Eigen-
schaften als Werkzeug zur Vernetzung von Bewohner*innen eines Sozialraumes ge-
nutzt werden, welche sich ansonsten vielleicht nie kennengelernt hatten. Auf diese
initiale Gruppenbildung kénnen dann andere Aktivitaten und Angebote aufgebaut
werden. Bezogen auf viele Angebote der sozialen Einzelfall- und Gemeinwesenarbeit
liegt eine zweite Hindernisdimension in deren haufig konkretem realweltlichen Pro-
blembezug. In klassischen Arbeitsfeldern wie Existenzsicherung (z. B. Schuldenbera-
tung, (Re-)Integration (z. B. Migrant*innen-Unterstitzung, Straffalligenhilfe), Kinder-
und Jugendhilfe (z. B. Hilfen zur Erziehung, Familienberatung, behoérdliche Sozialar-
beit/Ambulanter Sozialdienst) sowie der Arbeit in der Psychiatrie oder mit Menschen
mit Suchterkrankungen werden sehr spezifische, unmittelbar alltagsbezogene Unter-
stutzungsleistungen bendtigt. AuRerdem berthren sie dariber hinaus teilweise noch
weitere der in Kapitel 5.1.2 beschriebenen Schwierigkeiten. In diesen Gebieten ist
der Einsatz von P&P daher kaum sinnvoll méglich. Auch Interventionen zugunsten
grolderer sozialer Netzwerke wie beispielsweise politisches Empowerment oder sozi-
alraumliche Infrastruktur-Aufwertungen kann P&P nicht leisten. In einigen dieser Ar-
beitsbereiche kdnnen jedoch andere (didaktische) Rollenspiele, welche das jeweilige,

spezifische Thema fokussieren, ein sinnvolles Unterstlitzungsangebot darstellen.

Vielversprechende Einsatzmaglichkeiten fur Pen&Paper-Rollenspiele ergeben sich in
Bereichen, welche viel mit offenen Gruppenangeboten arbeiten. Der Gedanke der Ef-
fizienz von P&P erst bei freiwilliger Teilnahme daran passt ebenfalls zum Charakter
offener Angebote, deren Inanspruchnahme fast ausschlieBlich freiwillig ist. Mittels
P&P als offenes Gruppenangebot kdnnen tendenziell alle Altersgruppen und Sozial-
schichten angesprochen werden, lediglich bei Kindern gibt es eine Untergrenze auf-
grund des bendtigten kognitiven Entwicklungsstandes. Konkret bietet sich P&P somit
fur den Einsatz in bestimmten Angeboten der Offenen Jugendarbeit, der Schulsozial-
arbeit, der Kultur- und/oder Bildungsarbeit mit Erwachsenen oder der Arbeit mit alte-
ren Menschen an, wobei diese wiederum Schnittmengen im Rahmen eines Ubergrei-
fenden, gemeinwesenorientierten Ansatzes haben kénnen. Aber auch an der Schnitt-

stelle zwischen therapeutischer und padagogischer Betreuung, also beispielsweise
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im Rahmen von offenen Angeboten in Kontexten der Behindertenhilfe oder Sozial-
psychiatrie kann P&P einsetzbar sein. Letzteres Arbeitsfeld ist neben dem Bildungs-
bereich im Ubrigen auch dasjenige, in welchem das didaktische Rollenspiel vermehrt
genutzt wird. Die angestrebten Auswirkungen der Arbeit in den obigen Feldern Sozia-
ler Arbeit weisen hohe Uberschneidungen mit den im Laufe dieser Arbeit herausgear-
beiteten, mdglichen positiven Effekten des Pen&Paper-Rollenspiels auf, ohne von
dessen potentiellen Grenzen und Schwierigkeiten zu einschrankend betroffen zu

sein.

Dies sei abschliel3end noch einmal mit einer stark verkurzten Zusammenfassung der
wichtigsten Ziele der oben genannten Arbeitsfelder belegt. Bohnisch stellt als wich-
tigste Funktion der Offenen Kinder- und Jugendarbeit deren sozialintegrative Aufgabe
heraus (vgl. Bdhnisch 2013, 3 ff.). Jugendlichen sollten Orte, anzueignende Raume
sowie personale und soziale Bezlge vermittelt werden, in denen sie alltadglichen Halt,
sozialemotionale Vertrautheit und gegenseitigen Respekt als Anker flur Beziehungen
erfahren kénnten. Auf diese Weise solle ein Beitrag zur Verbesserung der Sozialisati-
onsbedingungen Jugendlicher geleistet werden (vgl. Béhnisch 2013, 6 f.). Dies ge-
schieht beispielsweise durch Unterstutzung bei ldentitats- und Personlichkeitsent-
wicklungsaufgaben sowie durch das Anbieten von kreativen und sozialen Lern- und
Gelegenheitsstrukturen. Im Allgemeinen ahnlich, lediglich erganzt um schulspezifi-
sche Aspekte, verhalt es sich mit den Zielen der Schulsozialarbeit. Auch die Kulturar-
beit hat teils ahnliche Zielsetzungen, ist jedoch in ihrer Zielgruppe weiter gefasst, da
sie sich potentiell an alle Altersgruppen richten kann. Durch Kulturarbeit sollen indivi-
duelle Ressourcen und Potentiale besonders in den Bereichen Kreativitat und Sinn-
lichkeit aufgedeckt und geférdert werden, um Selbstbewusstsein zu starken und bei
der Personlichkeitsentwicklung zu helfen. Daruber hinaus soll durch eine aktive Ge-
staltung des Soziallebens und Ermdglichung kultureller Teilhabe Verstandigung ge-
fordert und Benachteiligungen abgebaut werden. Zu diesem Zwecke wird ein geziel-
ter Umgang mit kinstlerischen Ausdrucksformen, kreativen Entwicklungsprozessen,
kommunikativen Praktiken, sinnlichen Erfahrungen und kulturellen Konventionen ge-
fordert (vgl. Hill 2013). Flr die Soziale Arbeit mit alteren Menschen ergeben sich viel-
faltige Aufgaben und Ziele aufgrund der Heterogenitat der Zielgruppe samt deren Be-

dirfnissen und Lebenslagen sowie verschiedenen theoretischen Blickwinkeln auf das
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Alter. Im Fokus stehen dabei Entwicklungen und Veranderungen im Alter, wie zum
Beispiel mogliche korperliche oder geistige Funktionseinbulen, biografische Briche,
ein Ausdinnen des sozialen Netzwerks oder einfach Bedurfnisanderungen, welche
mit sozialen Krisen und Problemen verbunden sein kénnen. Grundsatzlich Iasst sich
sagen, dass es in diesem Arbeitsfeld primar um Unterstitzung beim Erhalt von Ei-
genstandigkeit, Selbstbestimmung sowie vor allem kultureller, bildungsbezogener
und sozialer Teilhabe geht (vgl. DBSH 2021b). Das Erlangen und Erhalten von Auto-
nomie und Selbstbestimmung sowie Ermdglichung von Teilhabe unter anderem
durch Empowerment sind ebenfalls wichtige Zielsetzungen der Sozialen Arbeit in der
Sozialpsychiatrie und Behindertenhilfe. Erganzt werden diese um Bestrebungen zur
Integration beziehungsweise Inklusion (vgl. R6h 2018, 68 ff.; Gruber et al. 2018, 45
ff.). Unterstitzungsangebote finden sich hierzu etwa innerhalb von besonderen
Wohnformen, unter anderem in Form von Gruppenangeboten zur Tagesstrukturie-
rung und Beschaftigung. Dies konnen beispielsweise Koch-, Garten-, Theater-,

Kunst- oder eben auch (Rollen-)Spielgruppen sein.

6 Fazit

Zusammenfassend wurde im Laufe dieser Arbeit herausgearbeitet, dass das Spielen
von Pen&Paper-Rollenspielen bei den Teilnehmenden potentiell verschiedene Wir-
kungen erzielen kann. Es eignet sich zur Steigerung des Wohlbefindens und férdert
die kognitive und soziale Entwicklung sowie damit einhergehend die Identitats- und
Personlichkeitsentwicklung. Ein wachsender Schatz an zwischenmenschlichen Inter-
aktionserfahrungen sowie allgemeinen Lebenserfahrungen und Wissensgewinnen,
welche durch das P&P spielen erworben werden, hat ein breiteres Reaktionsreper-
toire zum praktischen Einsatz in verschiedenen Lebenssituationen zur Folge. Dies
geht einher mit einer Steigerung der Sozial- und Problemlésungskompetenz. Es hilft
aullerdem beim Verstehen von Lebensereignissen sowie einem jeweils angemesse-
nen Reagieren darauf. Das Erleben von Koharenz, Eigenmachtigkeit und Erfolg im
P&P fordert Selbstvertrauen und Selbststandigkeit. Insgesamt ergibt sich also eine
erweiterte Handlungsfahigkeit und ein Zugewinn an Autonomie, kurz: eine Verbesse-
rung der Lebensbewaltigungskompetenz. Somit wurde klar ersichtlich, dass Pen&Pa-

per-Rollenspiel grundsatzlich dazu geeignet ist, die Ziele vieler sozialarbeiterischer
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Angebote zu unterstiutzen.

Wie bei vielen sozialarbeiterischen Methoden missen sich Spielleitende allerdings
auch beim Einsatz von Rollenspiel im Aligemeinen und P&P im Speziellen des Tech-
nologiedefizits bewusst sein. Das heil3t, dass bei den Teilnehmenden lediglich Pertu-
bationen erzeugt werden konnen und ihnen Lernfelder zur Verfugung gestellt wer-
den, in welchen potentiell Erfahrungen gemacht werden kénnen. Fur die jeweilige
Rollenspielform geeignete Auswertungsmethoden kdénnen dabei helfen, die im Spiel
gemachten Erfahrungen mit dem Alltag zu verknipfen. Welche Qualitat diese Erfah-
rungen fur die Spieler*innen haben und welche Schlisse diese daraus ziehen, sprich
ob und inwiefern das P&P zu den oben zusammengefassten Ergebnissen fuhrt, daflr
gibt es letztendlich aber keine Garantie. Daruber hinaus ist naturlich auch das
Pen&Paper-Rollenspiel als Werkzeug nicht universell einsetzbar, sondern hat be-
stimmte Starken und Schwachen, die es fur den Einsatz innerhalb gewisser Felder

Sozialer Arbeit pradestinieren und es fur andere Bereiche weniger geeignet machen.

Der naheliegende und daher in dieser Arbeit auch als Schwerpunkt gewahlte Ver-
gleich mit etablierten Formen didaktischen Rollenspiels ergab zwar, dass sich flr
Pen&Paper-Rollenspiele keine grundsatzlich neuen Einsatzfelder innerhalb der Sozi-
alen Arbeit auftun, in welchen es exklusiv im Gegensatz zum didaktischen Rollen-
spiel nutzbar ware. In einigen Kontexten kann es aber durch seine weitreichenden
Gestaltungsoptionen besser geeignet sein, um gewisse Zielgruppen zu erreichen.
Dies gilt nicht nur fur die anfangs angesprochene Jugendarbeit, sondern ebenfalls fur
viele offene Gruppenangebote der Sozialen Arbeit mit Erwachsenen beziehungswei-
se alteren Menschen, wie sie beispielsweise im Rahmen von Kulturarbeit, aber auch
in der Behindertenhilfe oder Sozialpsychiatrie zu finden sind. Durch an die jeweilige
Spieler*innen-Gruppe angepasste Geschichten, die Arbeit am Erstellen des eigenen
Spielcharakters und das Kennenlernen einer mdglicherweise unbekannten Art des
Spielens, kann Interesse und Begeisterung in einer Form geweckt werden, in der es
andere Rollenspielformen — und auch andere Werkzeuge der Sozialen Arbeit — nicht
vermogen. Auch zur Erreichung spezifischer Ziele, wie etwa der Entlastung vom All-
tag, der Schaffung stabiler Sozialkontakte, dem Erleben von Selbstwirksamkeit, der
Steigerung von Imaginations-, Sprach- und Ausdruckskompetenz sowie den damit

verbundenen, erweiterten Moglichkeiten der Verarbeitung, der personlichen Entwick-
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lung und des Identitdtsausdruckes, kann Pen&Paper-Rollenspiel situativ effektiver

sein als etablierte didaktische Rollenspielformen.
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