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1 Einleitung

Vor dem Hintergrund eines stetig wachsenden o6ffentlichen Interessdsantasy-
Kinofilmen wie z. B. ,Harry Potterbder ,Der Herr der Ringé“hat sich in Kiel auch
die offentliche Prasens und jugendliche Akzeptanz des Live-Rolléngméwickelt,
das Gegenstand dieser Arbeit ist. Interessant flr soziologigetnachtungen ist aber
nicht nur das Live-Rollenspiel und seinen zugrundeliegenden Regeln, s@udér die
Akteure dieses Spiels selbst, die im Rahmen jugendsoziologischer asaintg
gesellschaftlich orientierter Theorien betrachtet werden.

Um im folgenden auf die Vorgehensweise dieser Arbeit eingehednnen, soll eine
kurze Einfuhrung in das Live-Rollenspieler einen allgemeinen Ubkrhlies zu
untersuchenden Gegenstandes geben.

Seit Beginn der 90er Jahre des vergangenen Jahrhdnsen sich in Kiel mehrere
Live-Rollenspiel-Gruppen gebildet, mit dem Ziel, in freiem Gelangla auf
Interaktionen beruhendes ,Rollenspiel” zu veranstalten, das meist tGber drelalege
Das Live-Rollenspiel wird von einer Organisationsgruppe veranstaitefindet in der
Regel auf einem gemieteten Platz oder einer Burg statt, musd#n 20-200 Spieler
anmelden kénnen. Eine vorher bestimmte Spielleitung bereitet fur dieses Bufiber
Basis eines geschichtlichen, meist mittelalterlichen Hinterdgs Aufgaben vor, die
von den Live-Rollenspielern wahrend des Treffens gelést werden. Lidie-
Rollenspieler miussen dabei passend zu ihrer gewahlten Rolle ime8fsprechende
Kostime tragen. Als Element des Spiels gilt dabei nicht nuradaagieren einer
darzustellenden Rolle, sondern es wird auch nach vorgegebenen Regadit, gdie
dem Live-Rollenspieler anzeigen, mit welchen Fahigkeiten egestattet ist. Mit
Fahigkeiten sind Eigenschaften wie Zaubern, Kampfen, Lesen etc. njerDeis
Weiteren regelt ein Punktesystem u. a. die Schutzpunkte oder die phybmehe
psychische Starke eines kampfenden Spielers. Dabei werden die mitBeinem
gepolsterten Schwert ausgefiihrten Schlage nur andeutungsweistitatisgee dem
Gegner die getroffene Korperstelle markieren sollen. Der Geighedabei meist
Bestandteil einer zu lI6senden Aufgabe und daher ein von der Spiellgisingerter
Statist.

! Hamburger Morgenpost (2002); Draf (2001); Schr(@®01).

% Im Folgenden beziehen sich alle in Jahrzehntergetienen Jahreszahlen auf das 20. Jahrhundert. Aus
Grunden der besseren Lesbarkeit wird von den ,8G&ter ,,80er Jahren® und nicht jedesmal erneut
von denen ,des letzten Jahrhunderts” gesprochen.
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1.1 Vorgehensweise der Arbeit

Die vorliegende Arbeit beschatftigt sich deskriptiv empirischdam Live-Rollenspiel

und seinen Akteuren. Grundlage dieser Arbeit sind qualitativ gefuhrésviews
anhand derer die individuelle Lebensperspektive und Stilbildung der lallerRpieler
aufgezeigt werden soll. Unter den befragte Live-Rollenspieléinden sich einige
Experten, die an geeigneter Stelle der nachfolgenden Ausfiuhruageraltlichen und
jugendsprachlich typischen Erganzung zitiert werden.

Bei der Transkription der Interviews halte ich mich sehr nah amprggsenen Wort.
Lediglich bei abgebrochenen Worten und Wiederholungen nehme ich Kirzumgen
um die Lesegeschwindigkeit nicht zu stark zu mindern. Auf diese Weféeich, dem
Leser die Mdglichkeit zu geben, den flissigen und z.T. emotionalerhl&iza
nachzuempfinden. Ebenfalls aus diesem Grund werden einige der The&egedreh
Erzahlabschnitten dargestellt. Das Heraustrennen aus dem Simmzeshang kdnnte

in diesen Fallen den Inhalt der Interviews verfalschen.

Das erste Kapitel gibt einen sozialgeschichtlichen Uberblick Fdgschung zu den
relevanten Begriffen wie Kultur, Jugendkultur, Subkultur, anhand derer die
Jugendkultur der Live-Rollenspieler exemplarisch dargestellid.wMach einem
Uberblick des gegenwartigen Erkenntnisstandes in der Wissensalmaft Thema
Rollenspiel/Live-Rollenspiel werden bisherige Offentliche Dehsngen zum Thema
Rollenspiel kritisch betrachtet, da sie bis heute den UmgangivieRollenspieler mit

den Medien gepragt haben. Kapitel zwei beschreibt umfassendiviaRdllenspiel

und ordnet es in den allgemeinen geschichtlichen EntstehungskontexiVditesen

wird exemplarisch die Kieler Live-Rollenspiel-Szene vorgestellKapitel drei werden

die empirischen Ergebnisse der verwendeten Methoden analysierhdadéger im
nachsten Abschnitt insbesondere der Zusammenhang zwischen gesamt-
gesellschaftlichen Modernisierungen und der veranderten Lebenspbagend®
aufgezeigt werden soll, um die Voraussetzungen zur Entstehung v@mBuguren im
Modernisierungskontext zu verdeutlichen. Die AbschlieRende Betrachturaghiet

die gewonnenen Erkenntnisse der empirischen Untersuchung im Kontext der

Modernisierung.



1.2 Stand der Jugendkulturforschung

1.2.1  Einordnung des Begriffs Jugendkultur

Der Begriff Jugendkultur bezeichnete zunachst allgemein die im Zunsahang der
frihen Jugendbewegung in Deutschland stehende, sich neu formierende deigend
Jahrhundertwende. Erste Bestrebungen jugendlicher VergemeinschaftuAgfamy

des 20. Jahrhunderts entflammten mit der neoromantischen Bewegungy diéem
durch Teile der birgerlichen Jugend getragen wurde. Parallel zsendie
Reformbewegungen ist sicherlich auch die im deutschsprachigem BRatstandene
Jugendmusikbewegung zu sehen, deren Pflege des Volksliedes (Hr, Bieee
Zupfgeigenhansel“; 1908) und des Volkstanzes einer programmatisché&rukg
gleichkam. Das zunehmende Interesse und die Wiederentdeckung désriigan der
Natur fUhrte die in Binden organisierte neue Gemeinschaft 1913 zudeutsehen
Jugendtag bei Kassel, wo die Grundlegung der zuktinftigen Arbeit erfdlgchdem
sich nach 1933 ein wesentlicher Teil der Jugend in den Dienst der
nationalsozialistischen Ideologie gestellt hatte, erfolgte nach di843\Neuorientierung
der Jugendmusikbeweguhg

In den darauf folgenden Jahren etablierten sich weitere lidfekditswirksame
Gruppenstile Jugendlicher, die zu einer neuen, kontrovers gefuhrterteDiebsdnders

in den Sozialwissenschaften, aber auch in den Medien und der Offentlififtkaée.
Rock n‘ Roll-Anhanger, Hippies und Gammler galten vielen alfiehseiter der
Gesellschatft.

In Anbetracht einer ausdifferenzierten Jugendkultur muss higerfwerden, ob
Jugendkulturen Subkulturen oder Subkulturen noch Jugendkulturen sind. Ist vielleicht
der Begriff Subkultur nicht Uberholt und in diesem Zusammenhang der Begrif
Jugendkultur nicht eher angebracht?

In den 70er Jahren erforschte man vor dem Hintergrund einer ghaé@isinalytischen
und sozialhistorischen Perspektive proletarische Subkuftubser Begriff Subkultur
impliziert, dass von ihr keine emanzipatorischen, gesellschaftlichen lkadturellen
Impulse ausgehen, beschreibt er doch eine eher in sich geschlossene Grigigiejrdie
Verborgenen, teilweise im Verbotenen aufhélt, und sich so etwas eivier

gemeinsamen Kultur, einer Hoch- oder Hegemonialkultur widersetzt.

% Schilling (1952), ,Der Turm*. In: Meyers groRessEhenlexikon (1995).
“ Brake, Mike (1981).



.unter Teilkulturen verstehen wir relativ kohérente kultueelSysteme, die
innerhalb des Gesamtsystems unserer nationalen Kultur eine Welt fir sich
darstellen.' Solche Subkulturen entwickeln strukturelle und funktionale
Einheiten, die ihre Mitglieder in einem gewissen Grade von der Ubrigen
Gesellschaft unterscheiden.”

Fragen, worin z.B. die relative Koharenz besteht und ob es ,neben defivvach”

ein kompaktes Gesamtsystem von verhaltnismafRiger Einheitlichieijt bleiben in
diesem Fruhstadium soziokultureller Studien offensichtlich unbeantwortet.

Clausen richtet sein Augenmerk ganz bewul3t auf den emanzipatoriStlaeakter
Jugendlicher, und zwar auf den Ubergang von der Kindheit in seinatansthen, zur
antizipatorischen Aktivitdt Im Kindesalter passt sich das Kind der Erwachsenenwelt
noch an, lebt seine Vorstellung vom Erwachsenendasein noch sgkelars. ,Dann
aber handeln diese Kinder — zunachst nur hie und da, spater so meifahan nicht
mehr dariiber hinweg sehen kann — nicht mehr gefahrlos imitatofissb.tritt der
Jugend- Elternkonflikt gegenuber jugendlichem Handeln dann am deutiichste
wenn Innovation als Auftakt neuer Gesellschaftsordnung spurbar wiak |&ente
Verbot, den Erwachsenen zu negieren wird aktiellind findet in der
Solidaritatsbekraftigung so genannter ,Peer-Groups® seine Rpsigti Aktuelle
Entwicklungen familiarer und gesamtgesellschaftlicher Strukturene z.B.
zunehmende Brichigkeit der ,Patchwork— Familien® oder der Werteverlus
traditioneller Lebens- und Normkonzepte, werfen zunehmend neue Fragenemach d
gewachsenen Einfluss jugendlicher Lebensplanung auf: Welchen isaipiadchen
Stellenwert haben Eltern noch? Oder: Missen nicht mehrere i©ngmgspunkte im
Leben der Jugendlichen in Betracht gezogen werden? Dienen diegspaps” nur der
antizipatorischen Identitatsfindung oder beschreiben sie mehredienskonzept, das
Uber das Jugendalter hinaus reicht?

Mit der explodierenden Anzahl verschiedener Jugendkulturen in dernletizei
Jahrzehnten haben sich Jugendliche in kaum Uberschaubare Parzelledsauijel
aktuelle Lebenslage Jugendlicher ist durch vielfaltige gesefticha Veranderungen
gekennzeichnet und manifestiert sich in der fortschreitenden Indilgidnang der

sozialen Verhaltnisse, der Pluralisierung von Lebenslagen und —stilen.

® V. Friedeburg (1983), zitiert nach: Baacke (198¥)87.
®S. Clausen (1976), S. 32 f.

" Clausen (1976), S. 33.

8Ebd., S. 34.



In einer heterogenen, pluralistischen Gesellschaft gibt @st mur eine bestimmte
Kultur, sondern auch eine hohe Anzahl von verschiedenen kulturellen Teil- und
Untergruppen. Diese sind durch eine Vielzahl von &sthetischen Ausdrbzis
Lebensformen gekennzeichnet, aus der die Kultur, wenn man sieaits gesamten
Komplex begreift, besteht. Jede Teil- und Untergruppe fur sich, vetaddech
asthetisch, kreative Alltagsbezogenheit, welche durch Faktorensoziales Geflige,
Arbeit, soziokulturelle Hintergriinde, Alltagserfahrungen, usw. beeinflifid, die
gesamte heterogene Kultur einer Gesellschaft. Inhaltlich ssinfaler heutige
Kulturbegriff nicht nur den Bereich der Hochkultur, wie Lyrik, Kdexhe Musik,
Theater, etc., sondern meint vor allem den Bereich des Alltagsssemdontext der
Mensch sich bewegt.

So bedeutet Kultur nie einen sich im Stillstand befindlichen Komplerdesn ein
Geflige, welches sich in einem standigen Prozess der Venagdeund
Weiterentwicklung befindet. Jugendliche sind die Akteure ihrer selbdt suchen
zwischen Tradition und Postmoderne ihre eigenen Kontexte zur Selbbssdimin.
Jugendkulturen sind deshalb als Kulturen zu betrachten, weil sie ams d
gesellschaftlichen, kulturellen Zusammenhang entstehen und aus diesenrgmofitie

Da Jugendkulturen sich Uber die eigenen Ausdrucks- und Stilformen in einem
Austausch mit der Gesellschaft befinden, wird diese auch mit gestaltet.

Folgender Uberblick soll die pragenden Jugendkulturen der letzten 50 Kiatare
skizzieren:

In den 50er Jahren dominierten die Halbstarken und Rocker die Bild&euitite der
Medien, in den 60ern die so genannten Hippies oder die ,Gammler® der
Studentenbewegung. Diese wurden in den 70ern und frGhen 80ern von den
Hausbesetzern und Punks abgel6dst. In den 90ern galt der haupsaualdicder
rechtsradikalen Skinhead- und der alljahrlich zur ,Loveparade® mirBgesichteten
.Raver‘- Szene besondere Aufmerksamkeit. Eine kleine Minderheit vonngehé@ des
Fantasy- und Live-Rollenspiels, deren besonderen Merkmale undaltigein
Erscheinungsformen Gegenstand dieser Arbeit werden soll, konmtesahtiel3lich
Ende der 80er, bzw. Ende der 90er Jahre etablieren. Unter FantamysRiell, auch
bekannt unter seinem Kirzel FRSp, versteht man im allgemeinen ,Spiele
ausschlieflich in der Phantasie und zuhause stattfinden. Der SgriedieErzahler und

Schiedsrichter. Die Mitwirkenden suchen sich verschiedene RolleRoim von



Spielfiguren aus. Diese sind Phantasiegestalten, leben in &inezrfiwelt und kénnen

sich dort frei bewegen. Der Spielleiter beginnt mit der Erzah&ings Abenteuers, der
Aufgabe, die es gemeinschaftlich zu l6sen gilt. Die Varianten ERSp sind
.Pen&Paper‘-P&P, hierbei reden und wurfeln lediglich die jeweiligen|Smkaraktere

mit- oder gegeneinander, ,Tabletop®, ein Brettspiel mit Spigtég und schliel3lich
~Play by Mail* -PBM, ein Postspiel, bei dem die einzelnen Bpleitte der Spieler per
Post oder Email an den Spielleiter gesendet werden. Im GegensatFRSp vollzieht

sich das Live-Rollenspiel an authentischen Orten, wie z.B. in Buogksr, Waldern.

Die Beteiligten verkleiden sich, um eine Rolle darzustellers Dae-Rollenspiel ist
auch bekannt unter dem Namen Larp

Jugendkulturen entstehen aus gesamtgesellschaftlichen Zusammenhégeads
Reaktion auf gesellschaftliche Veranderungen und Widerspflichegendkulturen
symbolisieren und spiegeln diese wider. Gleichzeitig findet abeh agioe
Auseinandersetzung mit der Gesellschaft auf einer symbolischeme Ehech die
Asthetisierung in Stil- und Ausdrucksformen statt

Miiller-Bachmanf? gibt an, dass neben der Heteroganitat jugendkultureller Stike auc
Bereiche wie Medien, Mode, Konsum benannt werden missen, die in ihrer Funktion der
Ausgestaltung und des Transportierens von ,Freizeitstilen* glatapzdée Fundamente
darstellen, auf denen Jugendliche diese Stile prasentieren konnéerhidassen sich

die unterschiedlichsten kontextgebundenen Formen und Foren der jugendkalturelle
Vergemeinschaftung an Ereignissen festmachen, an denen nissthkellich
Jugendliche in den typischen Altersgrenzen teilnehmen, sondern ebenso postatdolesze
und jingere Erwachsene, und in geringen Auspragungen auch Erwachsene.
Ereignisse dienen zum einen der Integration, aber auch der Abggegegentber
anderen jugendlichen Gruppenstilen oder gegeniber Verhaltens- und dtibdrerer
Alteren. Identitatsbildung und Selbstvergewisserung der jungen Indivield@hren sie
schlie8lich durch die bewuf3te Aneignung und Nutzung dieser Elementaictie
unbedingt eine auf Dauer angelegte, ,fertige” Identitatsalisig zum Ziel haben

mus<®,

°® Anmerkung.: Larp gilt in der einschlagigen Fantaggratur als Abkiirzung fiir ,Live Adventure Role
Play“, oder ,Live Action Role Play".

vgl. hierzu: Meier, Paone, Vernarelli (2001), 861. - Ein Beisp. fir mediale Verbreitung und
Auswirkungen auf jugendkulturelle Lebensstile irbamen Kontext.

vgl. Baacke (1987), S. 88.

12y/gl. Muiller-Bachmann (2002), S. 7 f.

¥S.ebd., S. 8.



1.2.2  Uberblick der Rollenspielliteratur

Die Jugendkultur beschreibt in Deutschland nur eine von vielen untersdmeedlteils
unverknupften Disziplinen gesamtgesellschaftlicher Untersuchudgsfel deren
Publikationen gerade in den 90er Jahren begleitend vom wachsendetliabién
Interess&' regelrecht explodierten. In den letzten Jahren hat sich an der &itiver
Dortmund unter der Leitung Hitzlers eine Forschungseinrichtung etabdlie dem
Bereich der Jugendkulturen besondere Beachtung schenkt. Es wurden u.armeare F
jugendlicher Vergemeinschaftung in Szenen beobachtet, und das Event als
szenenbestimmendes Ereignis analysiert. Dieses mag als @euridfadie Verortung
live-rollenspezifischer Kultur sicherlich hilfreich sein, dennoch sndestgestellt
werden, dass es kaum wissenschatftliche Literatur zur Rollenspiel Skene g

Die Hauptgruppe der Rollenspielebilden nach Kathe mit 67%die Schiiler (davon
84% Gymnasiasten) und Studenten, die anscheinend auf Grund ihrer Fnedzeier
intellektuellen Ausbildung befahigt sind, ,sich mit komplizierten &agund Tabellen
leichter auseinandersetzen zu konnen als Spieler mit einem geiexiri
Bildungsniveau.*” Anders ist es bei der spielerischen Kompetenz: Hier kommicks

so sehr auf das Bildungsniveau an.

.Dazu genigen imaginative und kreative Kompetenz, will sagen, Phantasie und
Einfallsreichtum - Eigenschaften, die zu bewahren und entwickeln in den
verschiedensten leistungs- und verstandesbezogenen Ausbildungs- und Berufsarten
gleich schwer ist®

Auf Grund allgemeiner Darstellungen in der Offentlichkeit, dasdeRspieler z.B.
Fiktion und Wirklichkeit nicht mehr unterscheiden koénnfemind entsprechende

Aussagen, wie z.B. von Durholt, dass

* Muller-Bachmann (2002; vgl., S. 6) bemerkte, dgasde am Ende des 20. Jahrhunderts die Zeit fiir
Zeitdiagnosen, Resumees, historischen Rickschabhmmologischen Ordnungen, Reflektionen und
Prognosen gekommen zu sein schien; Vgl. die aktikumentation der deutschen Punk Szene in den
70ern, 80ern: Beispielsweise. Juergen Teipel (2001)

*0bwohl ich vier Rollenspielerinnen interviewt halred der Anteil von Frauen im Live-Rollenspiel mit
steigender Tendenz festzustellen ist, verzichteigjunsten der Lesbarkeit im folgenden auf die
weibliche Form der Worte: Rollenspieler, Fantasyid&tspieler, Live-Rollenspieler. Unter den
mannlichen Pluralformen soll, wenn nicht aus demtiégt ersichtlich, die Gruppe der Live-
Rollenspieler in ihrer Gesamtheit verstanden werden

16 Kathe (1986), S. 58.

" Antrack (1996), Kap. 2.5.4.

18 Kathe (1986), S. 58.

9 vgl. Wiechmann (2001), S. 9. In: www.rpg.net/25&¢ten.quellen.html.
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» [...]Jein Streifzug durch die einschlagigen Fantasy-Geschéfte in derlRlege
Bild vermittelt, es handelt sich hierbei um eher introvertierte uhdatterne
Menschen..?,

wollte Schmid® in ihrer empirischen Studie (dem NEO-Fiinf-Faktoren-Inventar) den
Zusammenhang Uber die Personlichkeit von Rollenspielern bzw. der Ausgir
langjahrigen Rollenspiels auf die Personlichkeit der Spielersutken. Dabei kam sie
zu dem Ergebnis, dass ihre Daten keine Anhaltspunkte bezuglichiveegat
Auswirkungen auf die Personlichkeitsstruktur langjahriger Rollengpikddéerten.
Vielmehr zeigte sich, dass Fantasy-Rollenspieler wenigeptigstisch, d.h. emotional
stabiler, etwas extravertierter, ein Stick offener fir neuahErhgen, etwas sozial
vertraglicher und hilfsbereiter sind. Einen Zusammenhang mit deerDdes Spiels
fand sie nur in der Offenheit fur neue Erfahrungen, die sich bwjdarigem
Rollenspiel einstellte. Bereits zwei Jahre zuvor stellten DanseMcManu in einer
ahnlichen Studie (den ,16-Personality-Factors”) fest, dass Rol&espiwar deutlich
introvertierter und weniger weiblich, weniger androgyn in ihremc@eshtsverhalten
waren, als ihre Kontrollgruppe, aber keine Auffalligkeiten im Huokolihrer
Gesprachsthemen gegenuiber ihren Freunden, ihrer Freizeitintezesgem. Antrack
kommt zu dem Schluss, dass Fantasy-Rollenspieler demnach skhlrgisigesellige
und vertragliche Menschen mit Offenheit fir neue Erfahrungefi®sind

Es gibt Diplomarbeiten, die sich ausschlief3lich mit dem FarRadignspiel als P&P-,
PBM-Varianté* in sozialpadagogischer Perspektive beschaftigen. So auch’Katie
das FRSp in seiner gruppendynamischen Struktur analysiert und dessen
kompensatorische, integratorische und identifikatorische Funktionen unteAsjerkt

der Anwendung sozialpadagogischer Therapie beschreibt. UnteBdsichtspunkt das
FRSp in dem Bereich der Sozialarbeit einzufiihren, erarbeitet’Rittare Kriterien und
Beurteilungen fur den moglichen Einsatz in der Gruppenarbeit. Von deveNdigkeit

der Spieler, die Fantasy-Welt von der Wirklichkeit zu trennen, hamtielneuste
Betrachtung von Antrack. Allen gemein ist die Aussage uber den hohe#l Ant
mannlicher Spieler, die nach Kathe aus dem geschlechtsspezifische

Erziehungsverhalten (das FRSp gilt demnach als typisch ,mannkgieknittel”) und

2 Dirholt (1994), S. 9.

213, Schmid (1995a).

22 Douse/McManus (1993), S. 509.
2 vgl. Antrack (1996), Kap. 2.5.3.
23, Kap. 2.1.2.

% peter Kathe (1986).

% Hermann Ritter (1988).



den z.T. chauvinistischen Beschreibungen der Frauenrollen resdltieRieser
Meinung sind auch Douse und McManus: Als das FRSp auch als PBM&piel
Heimcomputer in den 80er Jahren mdglich war, sei die Dominanz der ioh@mnl
Spieler mit deren geschlechtsspezifischen Neigung einer ,Cenamgignung”
begrundet. Die Brisanz in der Offentlichkeit schlieRen sie audeitagen Phantasien
der Fernsehgewalttatigkeit und Pornographie, die mit dem FR3usammenhang
gebracht werden und synonym fir das mdgliche Verhéltnis zwal@atigkeit im
allgemeinen und zu sexuellen Verbrechen und Raub $fehen

Hubner unterstreicht mit ihrer Arbeit zum Jugendschutz in Bayemthadgapeutischen
Effekt des FRSp zur primaren Gewaltpravention. Auch das negativge]ndas die
Fantasy- Rollenspiele begleitet, wird hinsichtlich seineséiteris zu Okkultismus und
Gewaltbereitschaft zu Recht hinterfragt. Als Ausgangspunkt dieatbdii eine
Gegenuberstellung der Fantasy-Rollenspiele mit Mythen und Marchem, aleerkannt
therapeutische Wirkung vergleichbar scheint. Die Auswertung dgskBr zeigt die
Grenzen der gewaltpraventiven Qualitat von Fantasy-Rollenspielenoedeinwie das
Erfordernis, verstarkt die kreativen Ressourcen in der Jugendkultur aufzugreifen.
Wie anfangs schon erwahnt, untersuchen diese vorgestellten Arbeitelen Bereich
der FRSp und reprasentieren nur bedingt die Szene der Live-Rollensfginvoll
erscheint allerdings der Vergleich in den Bereichen, die LivéeRgpieler ebenso
tangieren, wird der Ursprung des Live-Rollenspiels doch im FR&putet?® 83,9%

der Befragten Live-Rollenspieler hatten bereits vorher P&P gespalgss

.n dem realen Ausspielen eines P&P-Spielercharakters die weadentl
Motivation fir das Entstehen von Larp-Veranstaltungen zu finden ist. So sagte Jens
Tiefenstadter, dass ,Pen&Paper, gemischt mit Lagerfeuerromantik ainem
starker erlebten Gruppengefuhl, bedingt durch die hohere Teilnelhtern Live-
Rollenspielen gefiihrt hat3®

Augenscheinlich ist auch die Nahe zum Fantasy-Aspekt des Spietie dieadition der
Mittelalterliteratur des 19. Jahrhunderts aufgreift und Inhaigedem antiken Pantheon
Griechenlands oder aus nordischen Goéttersagen transportiert, um ein sigldkes,

quasi-mythologisches Ambiente zu erzetden

27vgl. Kathe (1986), Kap. 5.1, S. 57, bzw. Michaeitiack (1996): Kap. 2.5.2: Der Frauenanteil der
FRSp wird auf 14,4% geschatzt; Durchschnittsafigr4 Jahre.

2 \gl. Douse/McManus (1993), S. 505.

29vgl. Neupert (2002), S. 21.

0 Epd.

$1vgl. ebd., S. 20.



Neben der mir themenzugewandten Arbeit Neuperts, dessen latecgsshmlich dem
touristischen Freizeittrend der Live-Rollenspieler gilt, wah iauch auf weitere
szeneinterne Medien angewiesen, die es mir erlaubten, weitfenenationen tber
Organisationsablaufe, soziodemographische Strukturen, Eigenverstandrzestes,
etc. einzuholen. Eine weitere Hilfe fir mich war das Archiv degeddkulturen e.V. in
Berlin, dass mir umfangreiches Material, vor allem im Eéreder Fanzines,

aushandigte.

1.3  Offentliche Wahrnehmung

Das zunehmende Interesse an Themen mit abenteuerlichen, feh&stiahalten,
Andreas nennt es die Mystifizierung der Gesellséhatommt vor allem im Bereich
der Medien zum Ausdruck. So wird in ausfuihrlicher Art und Weise von dat W
Tolkiens und seinen Kreaturen in Print, Funk und Fernsehen berichteZdiabtich
feierten neben Kindern und Jugendlichen auch Erwachsene die KanoeRe des
Bestsellers ,Harry Potter®, wobei der Umgang mit Zauberfonmél seinem
Unterhaltungskontext sich zur Selbstverstandlichkeit manifestiertd die Anzahl der
»Fantasy-Enthusiasten” stetig zunimmt. Kommerzielle Filme,zdi® grof3ten Teil auf
den massenkompatiblen Unterhaltungswert setzen, sei es meehgalschlachten in
Szene zu setzen oder den Zuschauer in den spannungsgeladenen Alsg ei
Zauberlehrlings zu entfihren, missen schriftliche Vorlagen in afde reduzieren,
wie sie in ihrem inhaltlichen und charakterlichen Vorgaben dem Adpékicher
Dramaturgie entsprechen. Mystifizierende Darstellungen von ,gutexd ,bosen®
Charakteren im Epos ,Herr der Ring&“kénnen zuweilen polarisierende Effekte
hervorrufen, die auf einzelne, aus dem Kontext herausgegriffeneh&ds von
Konsumenten abzielen. So wurden flur die weiblichen Zuschauer ,mubgen&h und
Liebesszenen eingebaut, fur Jungs bleibt der unwiderstehliche rZéeddnfantilen.
Ausreiten! Im freien schlafen! Spiegeleier am Lagerfduraten! Mit Pfeilen schiel3en!
Kampfe! Jagden! Und sich niemals wasch&h.*

Obwohl mit der Verfilmung von ,Harry Potter und ,Der Herr deinge” die
Akzeptanz des Fantasy-Genre sowohl in der Unterhaltungsindussriauet in der

Offentlichkeit gestiegen ist, haben bis heute negative Bericat8zine der FRSp und

32 ygl. Experte-Andreas, S. 12.
3 Schmidt 2001, S. 58, 59.
% Draf 2001, S. 66.
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der Larper gepragt. Erstes offentliches Aufsehen erregie August 1979 das
einmonatige Verschwinden des Rollenspielers Dallas Egbert kureiver Prifung an
der Landesuniversitat von Michigan (USA), das im Zusammenhandemitpopul&rem
Spiel ,Dungeons&Dragons* gebracht wurde. Auffallig wurde auch degd Irving,
der eines Nachts aufstand und aus keinem ersichtlichen GrundricKen und eine
Katze aus der Nachbarschaft getdtet haben soll. Als er vor éihelichen
Prufungssituation wie Egbert stand, nahm sich das ,Super-Genie*“, wie elt betrte,
das Leben. Die Mutter beschrieb den 16-Jahrigen als ,stillen, dlbeklighen und
normal angepassten Jungen“ und machte D&D fiur den Selbstmord vetéokwoia
sie keine andere Erklarung fir diese Tat finden kdfnWeil die Firma ,TSR* auf
derartige Angriffe zun&chst nicht reagierte und kontroverse tBgbaeher als
umsatzférdernde Publicity ans&hverstarkte sich dieser Protest derart, dass es in den
USA zu einer organisierten Gegenbewegung kam, die ihr Sprachrohderin
Elterninitiative B.A.D.D. (Bothered About Dungeons&Dragons) fand.

Schmid hinterfragt in psychologischer Perspektive im weséastiiozier Bereiche, die
den Rollenspieler langerfristig beeinflussen wiifdeunachst wurde dem Rollenspiel
die Beeintrachtigung der Psyche und Suizidgefahrdung nachgesagters sah man
die Verleitung zu Kriminalitat/Gewalttatigkeit und drittemsm Okkultismus. Weniger
in den Medien diskutiert aber vielleicht als Kritikpunkt der Elteu verstehen, ist die
Sorge, dass die Schule oder Ausbildung vernachlassigt werden konnte.

Der Vorwurf der Suizidgefahrdung bei Rollenspielern entspringtlaug\nnahme, dass
mit zunehmendem Rollenspiel und durch die starke Identifikation mit dem
erschaffenem Charakter, der Spieler den Bezug zu seinen #ale verlieren wurde.
Wenn die Spieler mit zunehmender Identifikation ihrer Fantasy-Welnen
Unterschied zur realen Welt sehen, dann ergeben sich hierauKansgquenzen:
Erstens konnte ihn der Tod seiner Spielfigur so treffen, dassllest &einen Sinn im
Leben mehr erkennt, und zweitens kdonnte der Spielleiter aus sesigoi® der Starke
die bedingungslose Befehlsgewalt einfordern, auch wenn sie dienPaées Spielers
akut gefahrden wirde. Letztere Begrindung wird auch im postuliedssn#nenhang

zwischen Rollenspiel und Gewaltkriminalitat gesehen, denn der Sgellsieht man in

% vgl. Cardwell (1994), S. 156.

% Anmerkung: Der Umsatz vervierfachte sich Laut Gy(989) in diesem Jahr. In: Cardwell (1994), S.
157.

37vgl. Schmid (1995b).
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ihm eine Art Sektenfuhrer) wisse um seine Macht Uber dieeSpsée an die Gruppe zu
binden und gegeniiber AuRenstehenden mit geheimen Regelwerk abzu¥chotten
Wenn Jugendliche Selbstmord begehen, sind es vor allem die betnoE#een, die
eine Erklarung fur die Tat ihres Kindes suchen. So sieht SchmMedmeutungen und
Verdachtigungen zum Rollenspiel als ein Versuch der Eltern, iigenes
Selbstwertgefithl zu schiitzen und auch die Integritat ihres Kindes anieutastefi.
Soziologisch betrachtet sind magisierende Erklarungsgriinde oder wfiéhring
magischer Kausalketten in eine Erklarung, eine Form des Kibisdénkens in
,katastrophalen* Situationen, wie der Tod eines Live-Rollenspf8lerSoziale
Katastrophen werden erst durch inaddquate Bewaltigung zu solehlecigt, indem die
Betroffenen katastrophal Uberwaéltigt werden oder den Schadeneioati bekdmpfen
bzw. hinnehmen. Geht man bei der Ursachenfindung in dem &auRRerst sclysadvie
Fall der Selbsttétung von der Annahme eines kausalen Zusammeskzangehen dem
Rollenspiel und der Suizidgefahrdung aus, so ist es zunachst dasnZersaeffen
zweier seltener Ereignisse, die diese Interdependenz hervorrufenn \Zudem
Elemente der schwarzen Magie in den meisten Regelwerken gin8en Zuspruch
erfahren, drangt sich fur AulRenstehende der Schluss auf, dassxdasnem okkulten
Ritus zum Opfer gefallen sein muss.

Einen nicht unbedeutenden Anteil nimmt hierbei die Rolle der Masseamedi
insbesondere die des Fernsehens ein. Sie gehdren eindeutig zu deropgtetas
gewinnlern, die bewusst oder unbewusst einzelne Inhalte selektieren hardirdener
nur den Teil der Wirklichkeit abbilden, der volkswirtschaftlichen Gevamtringt. Fur
Medien sind Neuigkeiten nur dann interessant, wenn sie publikumswirksaeniert
werden kénnen und der Unterhaltung dienen. So hinterlieRen gerade nBgaitve
uber FRSp in der Offentlichkeit ein verzerrtes Bild einer Wititeit, die den eigenen
Intentionen der Medien folgte. Diese Wirklichkeit nimmt sozusagjeen Eigenwert
an, der nach Luhmann auch dann stabil bleibt, wenn ihre Funktionsweise akfgstie
d.h. auch in spateren Zusammenhéngen immer wieder als Angelpunkt ridigigeg
wird*:. Clausen erkennt gleichzeitig die Bedeutung fiir das Bedirfnis riaem e
Verdrangungsmechanismus vor, wahrend und nach katastrophalen Zust&sdgitot ,,
also ein gesellschaftlich organisiertes Vergessen von Kathstiapsachen,

B vgl. ebd.
¥ vgl. ebd.
“%vgl. Clausen (1978), S. 135.
“vgl. Luhmann (1996), S. 10.
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produzierte, katastrophale Geheimnisse, Vorenthalten von Informationemon=
positiven Sanktionen, Unwissenheit hier als Macht dBriNegative Berichte uber
FRSp waren publikumswirksamer und wurden daher bewusst von den Medien
selektiert. Intentionen der Rollenspieler kamen erst gar nichtrimelgativ besetzten
offentlichen Diskussion auf, sondern die Eltern und deren Umfeld suchtegeilse
nach einem erklarenden Ansatz fur den Selbstmord und die Mediammestalisierten
den Brennpunkt des Geschehens, indem sie den Aufklarungsbedarf delichKeit
mit ihren spektakularen Ereignissen nahrten und objektive Beritditargy bewusst
vermieden wurde.

Natirlich sind es nicht nur die aus Unwissenheit und seltenen Es#gnentstanden
Gerlchte, die zum schlechten Ruf von Fantasy-Spielern gefuhrt hadréreitet durch
die Medien, hat das verzerrte Bild der FRSp auch eine WellEme@brung bei den
Menschen entfacht, die dem FRSp Okkultismus nachsagen. Es sind noraitgose
Interessengruppen, die eine Gefahr in der praktischen Anwendung voremRitunal
Zauberspriuchen sehen. Die Zeugen Jehovas kritisieren, D&Dngengjthologische
Welt der Gewalttatigkeit, die den Eindruck erwecke, dass es aécheinen Gott gabe,
sondern es fande ein universeller Krieg zwischen den unsichtbaédéteriKvon ,Gut
und Bose, Gesetz und Chaos st&ttSo sei D&D ,von dem Gedankengut Satans, des
Teufels, durchsetzt, der schon immer Habgier, Gewalttatigiet Damonismus
gefordert hat* In letzter Konsequenz, so beschreibt ein christlicher Comic, e
intensive Training des Okkulten die Identifikation mit der eigelRelle im Spiel. U.a.
handelt der Comic von einem dem Spielleiter hoérigen Mitspieler, queasi als
Initiationsritus Selbstmord begangen“fiat

Des weiteren wird hier, wie auch in Pat Pullings Buch ,Desf@lsnetz*, versucht,
den Nachweis zu erbringen, dass nicht nur christliche Themen und ®yprbtdniert
wurden, sondern Fantasy-Rollenspiele Rekrutierungsmittel von tégfisSekten
seien.

Tatsachlich finden aber keine okkulten Rituale statt, sondern in Rad&rspdie in
Fantasy-Welten spielen, sollen Elemente wie Magie, oder ddsefauf von Zauberern,
Damonen und Monstern Spannung erzeugen. Da die Spieler tberwiegend &igeRoll
~guten Helden“ spielen, wird gerade bei den ersten FRSp sehMiget auf die

“2 Clausen (1978), S. 131.
43 Erwachet! — 22. Juni 1982. In: Der Griine Gnom g)98. 27.
44
Ebd.
“Svgl. J.T.C. ,Dark Dungeons".
8 vgl. Schmid (1995b).
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detaillierte Beschreibung des ,Bdsen“ gelegt. Die hierduecteichte Spannung
zeichnet sich vor allem in der konkreten Bedrohung eines Konflikts fiireoiezelnen
Spieler ab. Da die Spiele-Hersteller und Erfinder von FantasyeWebem
abendlandisch-westlichen Kulturkreis entstammen, sind es meisteti®logysche
Gestalten aus der abendlandisch-christlichen Welt, die es zu besiegen gilt.

Neben der geschurten Angst, eigene Kinder konnten sich durch derartede Qi
Themen befassen, die im kirchlich-dogmatischen Sinne der schwarzegie M
zuzurechnen sind, scheinen sich bei Eltern mit Blickrichtung auf eliartige Larp-
Szene Befurchtung zu mehren, die Jugendlichen kénnten sich durch ibfveeitdiges
Hobby nicht adaquat auf ihre Ausbildung konzentrieren. Verglichen amiteren
Hobbys ist das Live-Rollenspiel augenscheinlich dem Nachteil unterzogsneslaicht
direkt auf zukilnftige Berufstatigkeiten vorbereite, demnach ausmihek Nutzen
hervorbringe. Jugendliche missen aber ihren eigenen, antizipatorischertasskti
nachgehen, um sich den imitatorischen Vorstellungen der Familieniziehen und
stellen daher fur die Eltern immer ein Problem dar. Folgt desim Gedanken Clausens,
dass antizipatorisches Handeln, das Auslegen einer Wirklichkeiastit Erwachsene
verdrangt werdeH, dann gewinnt die Bedeutung jugendlicher Sprache, Ritus und Stil in
ihrer Funktion der Gruppenidentifikation an Aussagekraft, weil sie eful® der
Solidaritat innerhalb der Gruppe schaffen, sie aber gleichzsitgy Distanz zu Eltern
oder Andersgesinnten bilden. In den meisten Féallen jugendlicher Vergemeimsgbaf
grenzt man sich gegenuber (mehr oder weniger vielen Teilaspe&t Lebenswelt) der
Eltern ab, indem man zu seinesgleichen solidarisch ist. Sowoht iRedeg-Group als
natirlich auch individuell und parasozial: Uber gemeinsam geteittdieM-, Spiel-,
Stil- Sprachpraferenzen. Rollenspieler verwenden nicht nur eineneits
unverstandlichen Fachjargon, sie sondern sich zuweilen auch vorhilést oder
Bekannten ab. Letzteres ist allerdings oft eine Folge des rktAnenisses der
Umgebung, denn nicht nur die Interviewpartnerin Sylvia mochte sich meht vor
ihren Freunden rechtfertigen missen, wenn sie in Begleitung varftigsf gesehen
wird und geht dann lieber einer Diskussion aus dem Weg, wenn sie zmelanf
Intoleranz stoféE.

Besonders befremdlich fur Aul3enstehende wirken die Begegnungen wat Li

Rollenspielern, die sich anders als beim P&P im offentlichen Raawegen. Neuere

473, Clausen (1976), S. 36.
“Byvgl. Sylvia, S. 14.
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Fernsehberichte und Zeitungsartikel, aus denen Eltern u.a. ihnren&tionen beziehen,
prasentieren die Minderheit der Live-Rollenspieler eher, alSdene der FRSp. Das
mag zum einen an der Moglichkeit liegen, spielerische Mdglichkdiesser in Szene
Zu setzen, aber auch daran, dass verkleidete Rollenspieler optisctillesattraktiver
sind. Anknupfend an das negative Image der FRSp in den 80ern, wurde im
Auslandsjournal des ZDF am 8.11.1994 eine Repditadeer einen Jungen gesendet,
der durch das Live-Rollenspiel in den Selbstmord getrieben wordesdeiEs folgten
die gleichen stereotypischen Aussagen von vergleichsweise séligem&trukturen bei
Live-Rollenspielern, deren psychische Abhangigkeit in der ,maéadtfitigeolle des
Spielleiters zu begrinden islh einem weiteren Fall wird von ein paar Live-
Rollenspieler berichtet, die Touristen zu Tode gesteinigt habkmsbintermalt wurde
die Aussagekraft durch eingespielte, bedrohlich und fremdartig wirkBmdeen aus
einem Live-Rollenspiel. Relativiert wurde das Zusammenspiel vanrha#tionen und
Bildern nach Bock nur durch die Aussage der Moderatorin, ,dass @esssatirlich
nicht immer im Tod enden mus¥*

Diese Art der Berichterstattung kann in dieser selektiertam Ficht objektiv sein,
sondern fokussiert die Sensationsgeliiste der Konsumenten auf die Bietikait von
Live-Rollenspieler in ihrem Auftreten. Durch das Informationstiefiverden Angste
geschart, nicht aber Aufklarung im Sinne einer differenziertenstBldung des
abnormen Sachverhaltes der Suizidgefahrdung betrieben.

Das Medien neuerdings mit positiven Berichten (ber Live-Rollelespian die
Offentlichkeit gehen, mag vielleicht an den Bemilhungen der immer gréRer und
popularer werdenden Anhéngerschatft liegen, aufzuklaren, zugleichaibeeia Indiz
fur das vermehrte Interesse der Offentlichkeit am Spektakuldaetastischen sein. So
erscheint dann auch in der Wochenendausgabe vom 5. August 2000 des ,Kieler
Express® das Abbild eines als ,seltsames Fabelwesen® urabehen Live-
Rollenspielers’. Der Untertitel ,Unter Orks und Elfen* verweist auf das, desser als
bekannt vorauszusetzende, fantastische Werk Tolkiens, mit der Absichiesknzu
fesseln, und Beriihrungséngste, bzw. Vorurteile abzubauen

Derartige positive Berichte tber Live-Rollenspieler bleiben imnoeh die Ausnahme
und sind in dem vornehmlich negativ gepragten Image der Szene durbledien

“91n: Bock, (1994).

¥ Bock (1994).

*L Kieler Express (2000), S. 1.
23, ebd., S. 5.
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begriindet. Wie Ronny nach einem Bericht der Kieler Nachrichtéher seinen
mitbegrindeten, ersten Kieler Rollenspiel-Verein erfahren mud&men gleich
mehrere Anfragen von TV-Sendern, u.a. von SAT 1, ob sie nicht Lust hatenem

Beitrag des Regional TV als Protagonisten mitzuwirken. Vedodkwar das Angebot
schon, zumal sich dadurch der Bekanntheitsgrad erhéhen wirde, aber: ,[hdbdsas
wir dann [...] alles abgeblockt! Halt von der Angst her, Uber die Beerstattung. Es
gibt auch positive Berichterstattung, aber wir wollten dakRisinfach nicht eingehen,

weil man im Endeffekt keine Kontrolle tiber den Schnitt Rat.*

2. Das Live-Rollenspiel. Eine soziologische Annahamng

2.1 Erlauterungen zum Live-Rollenspiel

Das Live-Rollenspiel liegt augenscheinlich dem Theater sghe, bei dem die Spieler

in Gewandung in Waldern und haufig auch in und vor historischer Kulisge ihr
gewahlten Rollen ,ausagier&h Den Charakter eines Improvisationstheaters erhalt der
Handlungsablauf durch die spontanen Entscheidungen der Akteure, indeSpiglier

ja prinzipiell freie Hand haben, was sie tun. Man kann denen Uberimichis

|56

vorschreiben!® So richtet sich der weitere Spielverlauf nach den handelndeon@ars

im Rahmen der vorangestellten Szenerie und nicht ausschlief3licheimarh vorher
ausgearbeiteten Ablaufplan. Die Szene-Kennerin erklart diesen spor@harakter der

Spiele folgendermalien:

.Man kann denen da nichts vorschreiben. Man kann ja auch nicht sagen, du bist
da auf einem Larp, und irgend jemand kommt bei dir an: ,Ich biet&lidir Gold,

wenn du fur mich irgendwas aus dem Wald holst,' und du sagst: ,Dasssitte
mich einfach nicht!* Und das war jetzt der Plotaufharigedann ist das Pech!
gewesen. Dann muss man sich was anderes ausdenken. Da muss maahen bis
flexibel sein.®®

%3 Kieler Nachrichten (2002), Nr. 88, S. 15.

** Experte-Ronny, S. 1.

% Der Live-Rollenspieler versteht hierunter nicht das Wirken, Handeln und spielen einer Figur,
sondern alle denkbaren Facetten des Rollensp@tsgler Vorbereitung eines erdachten Hintergrundes,
einer Figur, der Kleidung bis hin zur Gestik und&jhe im Spiel selbst.

°% Vampire-Simone, S. 8.

" Plots sind auf der Hintergrundgeschichte aufbaegtailweise mit ,Statisten“ und Requisiten
ausgestaltete Szenen, oder vorbereitete AufgabvafidiSpieler.

°8 \Vampire-Simone, S. 8.
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In der Regel sind die Live-Rollenspiele in anderen, meist fasthsni® Welten
angesiedelt, dessen Hintergrundgeschichte die Grundlage fur den Spielverlaufeund der
Zielvorgaben bildet. Ziel ist es, zumeist gemeinschaftlich Abentekiampfe und
Ratsel in den Grenzen der moglichen Handlungsvorgaben zu bestehen. Die
Voraussetzung fur das Zusammenspiel gewéahrleistet ein altsgeRegelsystem, das
anhand individueller Fahigkeiten, Fertigkeiten, gesellschaftlicté@nd®, etc., die die
darzustellenden Personen haben, den Erfolg, oder Misserfolg einerchégtes
Handlung, bzw. den Umgang untereinander bestimmen. Die Spielleitumgirtibe
dabei die Ablaufregie der vorher ausgearbeiteten Plots, wobeiagiéluhgsablaufe je
nach Intention und Motivation der Spieler variiert werden kdnnen.

Im Unterschied zum Theaterspiel fehlt den Rollenspielern jedocheigiteutiges
Publikum, dem sie gegentbertreten und mit dem sie kommunizieren kénnen. Dennoch
unterliegt das Live-Rollenspiel nicht dem reinen Selbstzweck, sorderrSpiel gehort

der SpaR, die Geselligkeit und die individuelle Frélide

Unter dem spielerischen Aspekt betrachtet, versteht man das &lsr eine
Beschaftigung, die gemeinschaftlich und in der Freizeit stdéf. Zu diesem Zwecke
begibt man sich zumeist am Wochenende zu einer so genannten ,,Conveydingig
unter der Abklirzung Con.

Weiterhin lassen sich Parallelen zum bereits zuvor in dergggighichte entwickelten
Fantasy-Rollenspiel zieh®n das seit Anfang der 70er kommerziell vertrieben wurde.
Das Fantasy-Rollenspiel ist eine Art Gesellschaftsspiel, zlmar padagogische
Elemente des Gespréachs mit einbeziehen kann, aber hauptsachlicmtedaltung
dient. Solche Spiele, die hauptsachlich padagogische Inhalte &rigrenthielten
Anfang der 70er noch keine Fantasy-Elemente, sondern stelltennzBorin von
personenbezogenen Charakterkarten Konfliktsituationen her, die ime Lda$
spielerischen Umgangs geldést und analysiert wdfdetm gleichen Kontext
gesellschaftlicher Aufklarung sind auch neue padagogische ¢khivwgstendenzen und

Bestrebungen zu sehen, die das Element des Rollenspiels anfgbedee sollten z.B.

¥ Anmerkung: Fantasy-, (phantastische) Welt; istfeststehender Begriff im Live-Rollenspiel und
meint nicht nur die im semantischen Sinne gebraudbtstellungskraft oder den Einfallsreichtum,
sondern eine erfundene Welt, in der Uberwiegend karsstitutive Merkmale vorherrschen: 1. Der
Bezug zum standischen und technisch primitiveneVéitter und 2. das Element des Ubernatirlichen,
das sowohl Magie als auch mystische Wesen, wieElfBn, oder Zauberer, die Tolkien in seinem
Buch ,Herr der Ringe" beschrieben hat, impliziert.

®0vgl. Baer (1982), S. 10 f.

1 vgl. Neupert (2002), S. 7.

623, Achtnich/Opdenhoff (1973), S. 13 ff.
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mit dem Modell der ,Familienkonferenz* das altmodische Verhalteissen innerhalb
der Familie aufdecken und wollten ein demokratisch, selbstbestsnkKdnzept des

Zusammenlebens in der Familie vermitteln.

2.2 Entstehungskontext

Knipfte man an den Gedanken des theatralischen Rollenspiels an, sodstsirdee-
Rollenspiel ganz im Geiste der romantischen Vorstellung vom Trispak und der
damit verbundenen idealtypischen Darstellungsweise eines Schersspi®er
Schauspieler erreichte durch die Kostiimierung und Gestik im Met@leinen solchen
Grad der Stilisierung, dass - anders als im realen Leben Pafson eindeutig in
Kategorien des Bosewichts, des Liebhabers, etc. eingeordnet werden %onnten
Interessanter Weise rickt dieser rollenspezifische Ansatz digigen Live-
Rollenspielern in den Fokus aktueller Diskussionen, die Charaktereungefinieren.
Mit einem  kritischen Blick betrachtet der Experte Bjorn zdde dualistische

Charaktergestaltung auf Cons:

.Das Schema ist doch natirlich meistens so: da kampft Gut gegen \Bésen

Film. Im richtigen Leben ist das naturlich weniger so. Dalest dann meistens so,
dass man die Grenze zwischen Gut und Bdse meistens nicht witlsdkann,

was wir auf unseren Cons z.B. auch versuchen hervorzuheben, dass nicht
unbedingt die alte Frau mit ihrem Hexenhaus auch wirklich die h#xsondern

sie kann auch das Opfer sein! Und das gibt dann den Spielern was zum
Nachdenken, zum Griibeln, nicht einfach: Hau dr&f“

Als Grundlage des Live-Rollenspiels dient ein schon im Jahre 1915 stelfgss
Regelwerk. H.G. Wells veroffentlichte es unter dem NamertlgLitvars®. Das Werk
trug entscheidend zur Verbreitung so genannter ,Konflikt Simulatiorienz KoSims

in den USA béP. Darunter versteht man Spiele, die versuchen aus einem histarische
Konflikt eine spielbare Simulation zu gestalten. So stellte mareiwem kriegerischen
Hintergrund Spielregeln in Form von Woirfeltabellen auf und entwarfinbede
Charakterdarstellungen, um das Spiel fur eine breite Offentliclzkgyanglich zu
machen. Um die jeweiligen Streitkrafte anschaulich darstelld&ddanen, begann Wells

Miniaturfiguren zu entwerfen, die bis heute u.a. bei Fantasy-Rplkea zum Einsatz

3 vgl. Sennett (1996), S. 45.
% Experte-Bjorn, S. 10.
5 vgl. Astinus, Part I.
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kommen und in den eigens dafiir ausgelegten Fantasy-Laden als Eabnjekte
verkauft werden. 1970 interessierte sich sogar das amerikanischée Milistrategische
Rollenspiele, so dass Dave Weseley mit der Entwicklung eines inidSzur
Ausbildung amerikanischer Offiziere beauftragt wifd®en eigentlichen Durchbruch
schaffte allerdings erst Charles Roberts 1953 mit dem KpedsBoard“, das sich
Uber seine Firma ,Avalon-Hill Game Company“, heute eine der grof3ten
Spielwarenfirmen, sehr viel effizienter vermarkten dieR3

Spatestens aber im Jahre 1966, mit der Ausgabe des ,Herr rigg” Rion J.R.R.
Tolkien, wurde eine Welle unter den ,Fantasy-Enthusiasten“ in den &l8facht.
Diese, bis zu 90% jungen mannlichen, aus der Mittelschicht stammenden
Rollenspiele®, wollten nicht langer die ,Schlacht von Gettysburg® simulierezizt]
interessierten sie sich vielmehr fir die phantastischen Gesehidolkiens Uber den
.Kleinen Hobbit", oder tber die Schlacht bei ,Helms Klamm?*.

So Ubten die seit den 70er Jahren entwickelten FRSp einen sehr Biofless auf das
spatere Live-Rollenspiel aus, insbesondere die eigens hierfir emtemmmfegelwerke.
1971 erscheint mit ,Chainmail“ bei Guidon Games eines der eilstSims mit
phantastischem Hintergrund, dessen Hauptakteure wie z.B. MonsteheBrdaolle,
Fabelwesen mit z.T. magischen Spriichen ausgestattet wurdeReBalsverk war vor
allem in der mittelalterliche Szenerie beheimatet, die enmFvon Zinnfiguren im
heimischen Wohnzimmer auf eigens vorgesehenen Kkartografischen &faetbr
nachgestellt wurdé.

SchlieRlich publizierte Gary Gygax, u.a. der Erfinder von ,Chainmaém Postspiél,

etc. und einer der Mitbegriinder der neuen Firma ,Tactical &udules” — TSR, mit
Dave Arneson 1974 das legendare FRSp ,Dungeons&Dragons”, bekannt unter dem
Kiirzel D&D.”* Diese Erstfassung beschaftigte sich vor allem noch mit groRen
Schlachten, dessen Helden, aus dem Kampf zwischen Monstern undieinahl von
Abenteurern hervorgehend, in individualisierter Form auftreten konnten. Mein
Interviewpartner Jan M. beschreibt seine ersten Erfahrungerdasmdrundsatzliche

Spielprinzip dieses Genres folgendermal3en:

'S, Neupert (2002), S. 22.

®7vgl. Astinus, Part I.

®% Epd.

% Die KoSims im urspr. gemeinten Sinne spielten auf.nachmodellierten Landschaften; Das auf
Spielbrettern beruhende System hiel3 daher aucHefgabSpiel”.

0 Anmerk.: Hierbei Handelt es sich ebenfalls um zistretrategische Fantasy-Spiele, wobei die
einzelnen Schritte der Spieler dem Spielleiterdarh postalischen Wege mitgeteilt werden.

" Kliehm (1993), 252-News, Nr. 13.
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.Wir basteln uns eine Spielfigur, eine moéglichst machtige Sgiglfidie versucht,
maglichst groRe Monster platt zu machen, mdglichst dicke Schatzsgieren,

um noch machtiger zu werden, um noch méachtigere Monster platt zu magchen,
noch gréfRere Schatze zu kassieren! Das ist ,hack und ,slay*! Das kahn se
lustig sein, sogar, ein paar Abende und vor allem wenn man 14 ist, oder 15 und
man sich vorstellt, dass man so all den Frust abbaut, den man chéllai der
Schule aufgebaut hat, [...], dann kann man das auch ‘ne ganze Zeit mal m&chen."

Unter Larper® schatzt man die Dungeons der ersten Stunde noch heute. Die Idee,
verborgene Schatze zu finden, Fallen aufzuspiren und Ratsel in eidlesh se
aufgebauten Dungeon zu l6sen wird im Larp z.T. immer noch gerne atfégegifrotz
einfacher Hilfsmittel, zollt ihnen jeder Live-Rollenspieler sRekt, denn mit den
Dungeons wird nicht nur Abenteuerlust assoziiert, sondern auch die Geftdim,
Ehre und sogar das eigene Spielerleben zu verlieren.

Bereits 1984 hatte die amerikanische Firma ,TSR" einen Umgan 35 Millionen
Dollar zu verbucheft, dessen Erfolgswelle schlieBlich Ende der 70er Deutschland
erreichte. Als erstes deutsche Fantasy-Rollenspiel wurde 1984 auEssener
Spielwarenmesse ,Das schwarze Auge“, kurz DSA von ,Schmidil&Sprorgestellt.
Ahnlich wie bei D&D gab es auch hier nur das Regelwerk, Patdéte und Wiuirfel,

aber:

.von den Regeln her waren sie unterschiedlich und vom Flair weren sie
unterschiedlich, weil ,Das schwarze Auge’ einen kindlichen Toseiner ersten
Ausgabe hatte und heranwachsende Jugendliche fanden das natirlich voéllig
uncool. Da hat man sich lieber auf das Original gestUFit.“

DSA, eine von der Spielgruppe um Ulrich Kiesow entworfene raltegliche Fantasy-
Welt namens ,Aventurien”, war nicht so reglementiert wie seimgéinger D&D und
entwickelte sich vielleicht deshalb zum meistverkauften Fantafigs®piel auf dem
deutschen Markt. Seinen grol3ten Einfluss hatte DSA allerdings fuibidabeute
pragende Image von Fantasy-Rollenspielen in der deutschen Offentliéhkeit.

Eine entscheidende Rolle tragt bei allen FRSp der Spiell&itez, SL. Er muss mit
inhaltlichen Voraussetzungen dem Spiel eine Struktur und Zielsetzuren,gauf

spontane Entscheidungen der Spieler reagieren und Anderungen dem Spielverl

2Jan M., S. 2.

3 Anmerkung: Unter dem Larper versteht man einee{Rollenspieler.
" Kathe (1986), S. 9.

Jan M., S. 2.

®vgl. Hiibner. Rollenspiel, S. 11 f.; S. auch Ka®.2
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anpassen. Es kann sogar sein, dass er von seinen Mitspielern fup\desagen” im

Kampf verantwortlich gemacht wird. Fir den Spieler ist

.der groRte Ruckschlag [...] natlrlich, wenn eine Spielfigur stitbir, man hat

viel Muhe in die investiert, [...] und dann lauft sie drei Zorahieer den Weg und
wird erschossen! Klar, das ist nattrlich argerlich! [lacht] Und nicktten [...], da

wir ja auch noch jugendlich und ungestim waren, gab’s dann oft ziemlich viel
Streit, weil manche Spieler natirlich geglaubt haben, der Spielleiter drebgetzt

mit Absicht getan.*

Wichtig bei der Entwicklung darauffolgender FRSp bleibt zu erwédhnes, siels der
Schwerpunkt mit der Zeit vom Kriegsspiel entfernte. Paralleizhievurde selbst bei
Computerspielen immer mehr Gewicht auf den Abenteuer-Anteil yeldg, es stand
weniger der offene Kampf und die hierfir standige Erweiterungidenen Ressourcen
im Vordergrund, als vielmehr die Mdglichkeit dem Spieler mit @eveen Regelteilen
eine logisch aufgebaute Spielplattform zu liefern, auf deregrnfach seinen eigenen
Bedurfnissen und Zielen agieren konnte.

.Heute ist fur uns das Wichtigste, dass wir uns spannende @bsehierzahlen,
wobei [...] nicht nur der SL den Spielern was Spannendes erzahlt, undirdie se
Ratsel I6sen missen, sondern es geht durchaus auch umgekehrt, dass &tan al
dasitzt und sich von den Anregungen, die die Spieler einbringedgerwie
inspirieren 1aRt, etwas mit denen zu unternehm@n.*

Inzwischen findet man im Bereich der FRSp auch solche Themenasli&ehre des
Science Fiction, der Spionage, des Horrors, bedienen, wobei konstatiden muss,

dass die “reinen” Fantasy-Rollenspiele noch immer marktfihrend sind.

Bevor im folgenden Kapitel auf das Eigenverstandnis und die Entwicldbagen der

(Kieler) Live-Rollenspieler eingegangen wird, sei an diesetléSzusammenfassend
dargestellt, worin der Reiz des Tischrollenspiels besteht,iclagsgentber dem Live-

Rollenspiel ,perfekt im Kopf vorstellen |asst.

.Das schone beim Tisch-Rollenspiel ist ja, du setzt dich so hiresiridnktioniert
alles in deinem Kopf. Du erzahist etwas, und andere Leute bringas etn, aber
letztendlich l&uft in deinem Kopf ein Film ab, der diese Geschisbreisagen
erzahlt, die ihr da gerade kreiert. Und im Kopf ist es perfekt!deni Tisch gibt es
vielleicht ein, zwei Hilfsmittel, wie die Kartenskizze, odetleicht auch mal eine
bunt bemalte Zinnfigur, aber das ist dann auch allgs.*

"Jan M., S. 2.
Ebd., S. 3.
®Jan M., S. 6.

21



2.3 Entwicklung des Larps am Beispiel Kieler Live-Rollenspieler

Wie bereits erwdhnt, liegt das Live-Rollenspiel dem auf FarEdmyenten
basierenden Grundgedanken des P&P-Spiels sehr nahe. Fragt man K-
Rollenspieler, was das besondere am Live-Rollenspiel sei, sa kiskedie Antworten
in zwei Hauptmotiven zusammenfassen. Zum einen moéchten die Spielé&taiiasien
ausleben konnen. Sie mochten aktiv mitwirken und empfinden dabei die Szemerie
.fealer, als beim P&P. Dieses Spiel liegt der Real@t¢in durch die Moglichkeit,
Monate und Jahre an nur einem Abend Uberbricken zu kénnen, weitaus feroamp Im
werden hingegen deutlich kiirzere Zeitabschnitte bespielt, namlid¢tt éeader real
bespielten Con-Tage. Der Experte Ronny wirde nicht reales ldgmnsagen, ,aber
das ist halt irgendwo schon ein Stiick realer, als beim P& geht ihm darum, die
Charaktere ,real” und viel plastischer wirken zu lassen. Dedzdhl der Leute mit
denen man spielen kann, mit denen man konfrontiert wird, vergro3ert zudem den
Interaktionsradius und damit auch die Komplexitat des Spiels, wigedeicht auch im
.realen* Leben empfunden wird.

Zum Anderen stellt sich die Frage des Zeitaufwandes. Wenn margeiettte in einer
Live-Rollenspiel-Organisation, gangig unter der Abkurzung Orga teig dann
konzentrieren sich die Spielaktivitaten z.B. fir Andreas auf wehigehenenden, an
denen zwar intensiv gespielt wird, die sich aber besser mitRtevatleben in Einklang
bringen lassefl. Das P&P Spiel kann spontaner stattfinden, braucht nicht so eire lang
Vorbereitungszeit, aber wird meistens tber einen viel langereradi®i gespielt. Die
erzahlte Geschichte wird auf lange Sicht entwickelt, mit wmieftoryfaden und
Hintergriinden, die miteinander vernetzt &fd

Bevor die ersten Cons in Kiel stattfanden, hatten sich bereaitgeebtudenten, primar
Archaologie- und Geschichtsstudenten, die ein ,Faible” fur daselsliggr hatten,

organisiert und riefen ca. 1991 die ,Bruderschaft des Schwertes" ins Leben.

.Die haben dann gesagt, dem geben wir einen hibschen Rahmen und machen das
mit Gewandungen und mit ein bisschen, na ja, einer losen Ritterschfisstru

aber aus dem Spalflfaktor heraus. [...] Davon hdrte ich dann und war mit auf
irgendwelchen Feten, [...] fand das interessant - es war noch keiktaréive-
Rollenspiel, aber die Mischung zwischen dieser Ritterschaft und dem
Tischrollenspiel ergab dann ja zwangslaufig das Live-Rollenspiel uededi
Gruppe kannte dann irgendwelche Live-Rollenspieler und [...] dann haben wir

8 Experte-Ronny, S. 2.
813, Experte-Andreas, S. 2.
8yvgl. Jan M., S. 4.
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selber auch in Kiel angefangen ein kleines Live-Rollenspieemeh Tag lang zu
organisieren. Einfach mal so, wie wir dachten, wie es wére, so ohne R&Ejeln.“

Andreas hatte von diesem Spiel 1993 durch einen Aushang in dem Fardasy-La
.Fantasia” in Kiel-Gaarden erfahren. Die Spieler musstemisi&irchbarkau einfinden
und waren mit selbst angefertigten, unférmigen Schwertern bewafiie Experte
Andreas war das ,alles total unbeholfen und alles ganz neu. Undlilagagalles noch
gar nicht! Und das war nur so eine Schnitzellagd und da durfte iclsakder
mitmachen und ein paar Freunde waren halt als NS&'da."

Der erste Versuch, ein Live-Rollenspiel in regelmafligen Abstazdeveranstalten,
begann ab 1994 mit dem Treffen der ,KUFFLAR’s* — Kiels unabharsgideies
Fantasy Live Action Rollenspiel, das erst im Jahre 2001 d&ljesurde. An jedem
zweiten Samstag im Monat fand in Schonkirchen ein frei improtesieLive-
Rollenspiel statt. Daran konnte jeder Interessierte, unabhéngig dawelohen
Charakter er spielen wollte, teilnehmen. Das Regelwerk bestesnaua einem DIN A4
Blatt, dessen inhaltlichen Anderungsvorschlage einmal pro Jahnén abendlichen
Sitzung besprochen wurden. Ansonsten kamen die Live-Rollenspieler noch ohne
weitere Organisation und SL- Spielleitung Bus

Neben den regelmalligen Treffen der ,KUFFLAR’s* hatte sich Aaglngenig spater
Uber den Fantasy-Laden ,Drachennest® in Hamburg zu einem dreiagiga
angemeldet. Als Waldlaufer hatte er sich einen Umhang aus kKeetttpefertigt, dazu
sein ,unférmiges” Schwert gegriffen, jederzeit bereit, die Fludhgr die Wiesen zu
wagen. Die Ubernachtungen im Iglu-Zelt taten ihr tUbriges, um fiir AstBeende den
Eindruck eines Pfadfinderlagers mit ,Rauber und Gendarm® Charalterwecken.
Andreas hatte in seiner Vergangenheit auch schon viel Erfahrung@ruppenarbeit
gesammelt und denkt heute, dass sich aus diesem ,Pfadfindergedankeaift geit
den spielerischen ,Schnitzeljagdelementen“ langsam das LiverRpitd entwickeln
konnt&®,

Die gebrauchlichsten Charaktere jener Tage suchte man hauptsaahliclen
Vorbildern der klassischen Fantasy-Welt Tolkiens. Spielorganisation langde

Vorbereitungszeiten waren noch unbekannte Variablen, so dass zunéclatreiom

8 Experte-Lars, S. 1.

8 Experte-Andreas, S. 1; Unter einen NSC verstelnt eaen ,Nicht-Spieler-Charakter”. Dieser
bekommt von der Spielleitung eine Rolle zugewieSsine Aufgabe ist es z.B., die Spieler mit
Informationen zur Aufgabenldsung zu versorgen.

8 vgl. Experte-Bjorn, S. 11,12.

8 s, Experte-Andreas, S. 2.
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dem Muster des ,Weltrettungs-Plots” gespielt wurde: Als Zweegkleidet, gegen
Ork$” kampfend, zogen sie gemeinsam mit den Elfen und Waldlaufern aus, dan bése
weltverschlingenden Damon zu besieeruf Grund steigender Anforderungen an
den Plot, und primitiven Organisationsbedingungen, bildeten schliel3lich die
unterschiedlichsten Freundeskreise ihre eigene Orgas. Ihr Zielesy eine bessere
Organisationsstruktur zu schaffen, die Plots interessanter zaltgestund die
Anmeldungen tiber das Internet professioneller anzukiiritligen

Mit zunehmender Professionalisierung wurden auch die Cons immer speaiefieten
Abenteuer-Cons entwickelten sich allmahlich die reinen Schlacthias;Glie Adels-,
bzw. Hofhaltungs-Cons und spater auch solche Cons, die aus dem P&Riloliyelkitet
wurden, wie z.B. das ,Vampire-Live“, das als Maskerade-Spielder Jetztzeit
stattfindet, oder das auf Magie und Cyberware basierende Zukuriftdepielahres
2060 - ,Shadowrun®.

Die Uberwiegende Mehrzahl der Orgas ist jedoch dem klaseisEaatasy treu
geblieben und erfand z.T. ihre eigenen ,Rassen® und Volker. lhre He&nrae in
einer virtuellen Welten via Internet geschaffen, die jederairch andere
Spielergruppen erweitert und mit zusatzlichen Orga-Welten verknupftewekonnte.

Es gibt weiterhin einzelne Spielergruppen, die geschlossen algetée eines
Territoriums auftreten, das in anderen Spielwelten angesiedelDiist Vernetzung
mehrerer Spielwelten findet auf unterer Ebene also innerhalb eameles statt, werden
Lander miteinander verknUpft, so gleichen sich nicht zwangslaufegndeegelwerke

an, aber es wird die Geschichte der jeweilig hinzugeflgten Landgner Kampagne
individuell angepasst.

Es gibt Uber die gesamte Bundesrepublik verteilt die Nord-, Sud- und
Mittellandekampagne, Uber die jeweils bis zu 120 Lander in Kontatdntrund sich

organisierefy.

.Die ,Mittellandekampagne ist eine Vereinigung von vielen Larm&y, die sich

[...] zusammengetan haben, um zu sagen: die ganzen Lander, die besgel,w
werden zu einem Kontinent zusammengesetzt, damit man sozusagetieaech
Diplomatie austragen kann. Und das wurde dann mehr und noch mehr und wir
wollen da z.B. auch mit ,Markedonien* rein [...J*

87 Anmerkung: Orks sind finstere Gestalten aus detdsy-Welt Tolkiens. Sie hausen in Holen tief unter
dem Gebirge. Scheu gegeniiber der Sonne kommeuarsidachts hervor.

®S. Ebd,, S. 10.

85, Kay, S. 9.

©vgl. Ronny, S. 4.

° Jan, S. 10.
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.Markedonien® ist ein Land, das in 9-12 Furstentimer aufgeteilt ist word den
unterschiedlichsten, zumeist aber von Kieler Gruppen, bespielt wedyrédte Gruppe

wére der ,Orden der Lyconer” oder die der ,Crusades” zu nennesm digteraktionen
mittlerweile nicht nur auf den vorgesehenen Cons erfolgen. Mittlerweirde fur das
Aushandeln von Vertragen, diplomatischen Angelegenheiten und sonstigen relevanten
geschichtlichen Ablaufen das ,Aktive Out-Time* geschalfeBas ,Aktive Out-Time*

wird entweder wie beim PBM Uber das Internet bespielt odeintbemationen werden

ganz real in Form von Schriftrollen weitergeleitet. Fur diegezielle Zusammenspiel

gibt es Leute,

,die halt die Fursten im Hintergrund mimen, das wird alles so einchiss tUbers
Internet [...] gemacht, halt so Verwaltungen Uber irgendwelche Larefer®as

Land ist aufgeteilt in FUrstentimer und Baronien [...]. D.h. nicht, dass ich i

Time jetzt so anziehe, sondern ich schicke mein Heer Uber'siéntdahin, ich

gebe dir einen Handelsvertrag dahin, du baust mir da eine Passage durch, das
lauft dann parallel zum LARP! Das lauft auch geschichtlich, weil imir
Markedonien eine Front haben, die ,Schattenlande* [Orga], die greifen
Markedonien an, das sind eine Heerschar von dunklen Kreaturen, die aus diese
Landen kommen und wir versuchen das halt zuriickzuschl&gen."

Prinzipiell wird versucht ein riesiges Netzwerk aufzubauen, dashmemed auch auf
den Spielverlauf und bespielten Inhalten eigener Cons an Einflussigewliel
Resonanz und einen ,riesigen Zulauf‘ erhdlt das Land Markedonien ans (¢
Deutschland. Meistens von den Leuten, die sich von der Hintergrundgesamchte
dem bereits durchgefiihrten Con der Markedonier angesprochen’fiihlen
Zusammenfassend kann man sagen, dass sich nach ExpertenaussadgdgeswigSc
Holstein in den letzten sechs Jahren hauptsachlich drei Genr€oasifdurchgesetzt
haben. Deutlich wird dies durch die Abbildungen 1 uttdBort sind alle Fantasy-Cons
angegeben, die sich auf der unter Live-Rollenspieler etabliertermetseite von Thilo
Wagner im Larp-Kalender 1997 und 2002 registriert haben und nach Expeirtanm
als reprasentativ und umfassend angesehen werden kann. Es wirddiiertegs nur
das zu 909% bestehende Fantasy-Genre der Szene bedacht, dass zum grdrden Tei

Internetseite als Spieleranwerbung nutzt und ihre Spieler nicatbeii den meisten

925, Kap. 3.2.5.5; hier wird der Begriff “Aktive-Ollime” genaustens erklart; S. auch Anhang 5.

% Larp-Jan, S. 9.

% vgl. Experte-Ronny, S. 2 f.

% Anmerkung: Untersucht werden Cons in Schleswigstéih, da in Kiel organisierte Live-Rollenspiele
nicht ausschlief3lich von Kielern besucht werden zumtem nicht in Kiel stattfinden. Vgl. Anhang 2.

%S, Experte-Kay, S.9.
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.Nischen-Cons" (z.B. das ,Vampire-Live®, ,Horror-Cons"“, etc.), ausmdengen

Freundeskreis rekrutiert.

Conventions 1997 in SH; X=10

Adel/Hof-
Schlacht haltung
20% 10%

B Adel/Hofhaltung

<l' B Abenteuer
O Schlacht

Abenteuer
70%

Abb. 1 (eigene Darstellung) Conventions in Schlgskolstein; Anteile der Spielgenres
1997; X=10 Veranstaltungen. Quelle: www.larpkakemde

AM = 90; Standardabweichung: $.= 54,56

AM+ = 2; Standardabweichung; §0,77
AMgr= 14,67 EUR 7=10,23 EUR
AMc = 28,92 EUR; @c = 25,56

Nimmt man die beiden Flandern-Cons (2, bzw. 3 Tage a 70,- EUR; Sdes}
heraus, da diese wegen zu hoher Preise in den folgenden Jahren iehangzboten
wurderi’, bzw. die mit héherem Kostenaufwand verbundenen Cons in Schleswig-
Holstein in der Anfangsphase noch nicht etabliert waren, so erigbt fgr die
Kostenberechnung:

AM+t=1,88; §=0,93
AMgr= 10,21 EUR; &7 = 3,48 EUR
AMgc=19,19 EUR; &c=15,29

(AM = Arithmetisches MittelS = Standardabweichung; SP = Spieler; T= Tage;
K/C = Kosten/Con; K/T = Kosten/Tag)

% 3. Andreas, S. 10.
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.30%

70%

Con-Verpflegung in SH 1997

@ Teilverpflegung

B Selbstverpflegung

Abb. 2 (eigene Darstellung) Prozentuale Verteildeg Teil-, Selbstverpflegung auf
Conventions in Schleswig-Holstein 1997. Quelle: wiavpkalender.de

Schlacht

Abenteuer ‘

53%

18% Adel/Hofhaltung

29%

Conventions in SH 2002; X=17

B Adel/Hofhaltung
B Abenteuer
O Schlacht

Abb. 3 (eigene Darstellung) Conventions in Schlgskolstein; Anteile der Spielgenreg
2002; X=17 Veranstaltungen. Quelle: www.larpkakemde

AMgp=131; Sep=64,23
AM+=3,35; Sg= 1,37

AMg/r= 14,80 EUR; S«/;7=4,57
AMk;c=49,06 EUR; Skic=27,94

(AM = Arithmetisches MittelS = Standardabweichung; SP = Spieler; T= Tage;

K/C = Kosten/Con; K/T = Kosten/Tag)
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Con-Verpflegung in SH 2002

18%

’ B Vollverpflegung
‘ 18% B Teilverpflegung

64% O Selbstverpflegung

Abb. 4 (eigene Darstellung) Prozentuale Verteildeg Teil-, Selbst-, Vollverpflegung
auf Conventions in Schleswig-Holstein 2002. Queke/w.larpkalender.de

Das Abenteuer-Con, in Norddeutschland auch ,Wald und Wiesen-Con“ genannt,
entspricht dabei dem urspriinglichen Con-Gedanken, mit den fantastScheakteren
Drachen zu téten, Schétze zu finden, Ratsel zu lI6sen, Orks zuesthiad andere
abenteuerliche Geschichten zu bestehen. Mit den Adel-, Hofhaltungssi2mhauch
solche Cons gemeint, deren Genres im Larp-Kalender als Ambiente-Ceit betiden

und hauptséchlich auf den héfischen Umgang miteinander, die Diplomatie und der
stilvollen Ausgestaltung des Cons, z.B. durch Festmahlzeiten und W&t ,legen.
Hierbei wird mehr oder weniger versucht, historische, kulturelle llg¢fenungen der
mittelalterlichen Standegesellschaft mit einflielen zu tass&s Schlachten-Con
werden solche bezeichnet, dessen Hauptaktivitaten sich auf Kampfe beschrésden la
Betrachtet man die Entwicklung des Fantasy-Genres in den leztlis Jahren, also
das Con-Angebot aus dem Jahre 1997 gegeniber dem aus dem Jahre 2002u§o fallt
dass sich der Anteil des ,klassischen” Abenteuer-Cons von 70% aufeésR#iert hat.
Insgesamt hat sich aber nicht die Summe der Abenteuer-Cons veyrsagelern mit
Zunahme der Adel-, Hofhaltungs-Cons konnte sich ein neuer Trend etabl&@7
waren Adel-, Hofhaltungs-Cons in ihrer Entstehungsphase geratemina0%
vertreten, 2002 war es fast schon ein Drittel (29%). Neben dehRaraangebotenen
Cons hat sich auch die Anzahl der Spieler von 90 auf 131 im Mittel efb@Ehhohe
Standartabweichung der teilnehmenden Spieler von 55 bzw. 64 ergibt sichddurch
bevorzugte Wahl der Ausrichtung von Cons fur grundsatzlich kleine, oder grof3e
Personengruppen. Auch die Lange von Cons hat sich von etwa zweitaRif/fafage

im Mittel erh6éht, und erklart somit die Kostensteigerung fir eam @ro Spieler um
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mehr als das Doppelte. Kostete ein Con 1997 im Mittel noch 19,19 Eur@rea @s
2002 bereits 49,06 Eutd Teilt man die Kosten durch die Anzahl der Con-Tage, So
sieht die Entwicklung nicht ganz so dramatisch aus, denn die Kostenoprdag
erhohten sich lediglich von 10,21 Euro auf 14,80 Euro. Gleichzeitig konntedaber
Con-Verpflegung deutlich verbessert werden, so dass der Antedellestverpflegung
von 70% auf 64% zurlckging und dementsprechend zusatzliche Ausgaben fur
individuelle Essenseinkéufe reduziert werden konnten.

Mit zunehmendem Con-Angebot lokaler Veranstalter dirfte sich nachukigivon
Andreas auch das Reiseverhalten geandert haben. Friher musste ngeare la
Anfahrwege in Kauf nehmen, wenn man regelmafRig an einem Careligién wollte.
2002 gab es in Schleswig-Holstein schon so viele Cons, dass man diéirGueite,
mindestens einmal im Monat spielen zu kénnen. Diese Veranderung der8piktur
und des Reiseverhaltens, so schildert Andreas, sind auch auf devstsiwagen der

»Elrond-Orga“ gemacht worden:

»LAuf unserem ersten Con, 1996 war das, hatten wir Leute, die sind aus Rutzbac
und Stuttgart angereist. Ich glaub, wir hatten sogar einen aus OsterreicHieSo,
Anzahl der Veranstaltungen steigt ja auch. Die Distanzen sind allevsgtairzer
geworden. Also, wenn ich heute auf unsere Anmeldeliste guck, dann %irau85
dem Kieler, oder zumindest Schleswig-Holsteiner Raim."

3 Empirische Untersuchung

3.1 Methodologie

Das Vorhaben, Live-Rollenspieler in Kiel nach soziologischen Gegiankten zu
untersuchen, unterliegt der Schwierigkeit, dass es bisher nurewetsgenschaftliche
Untersuchungen zu dem Thema FRSp gegeben hat. Konkret zum Thema Live-
Rollenspiel gibt es in Deutschland, soweit mir bekannt, nur die Dipl®itaron Sikko
Neupert®, die sich zwar mit der Frage nach einem touristischen diteénd in der
Live-Rollenspiel Szene beschaftigt, aber dessen vorangestellieekeitagung fir

meine Untersuchung einige interessante und vergleichbare AspeKtage brachte.

% Anmerkung: Die Kosten fiir ein Con beziehen sichauf die Spieler (SC) und nicht auf die NSC, die
im Durchschnitt etwa ein Drittel weniger bezahleidassen. Des weiteren sind die Gebihren je nach
Anmeldezeitpunkt gestaffelt, d.h. als Berechnungsdiage gilt das Mittel der niedrigen Kosten flr
eine frihe Anmeldung und der etwas hdheren Kosteaifie spate Anmeldung zu einem Con.

% Experte-Andreas, S. 7.

190 Neupert (2002).
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Daher sei an dieser Stelle Sikko Neupert gedankt, der mir frebadheise das Sample
aller, aus Schleswig-Holstein, bzw. Kiel stammenden Teilnehmer zugdsandt

In der Literatur und in der Forschungspraxis findet man haufig°dgtion, dass das
qualitative Interview als ,explorative Vorstudie zur Vorbereitudgr quantitativen
Hauptuntersuchund® dient und im spéateren Stadium als Pretest verwendet®ird
Seit ein paar Jahren zeichnet sich jedoch in der empirischenf&anllng der Trend
ab, dass qualitative und quantitative Verfahrensweisen komplemegatérendet
werdert®,

Neben der Funktion einer adaquaten Aussagenuberprifung geschatzter datert
Experten, konnte ich wahrend der sekundaren Datenauswertung wedése, t
geschlechtsspezifische Merkmale aufzeigen, aus deren intéopestiaen Inhalten sich
neue Schlussfolgerungen ziehen lassen.

Nach einem ersten inhaltlichen Zugang zum Feld, konkretismttedie Wahl weiterer
Methoden, allen voran der teilnehmenden Beobachtung und des Leittadérivs.
Zunachst war eine teilnehmende Beobachtung in einem von Kieler &rggsrichteten
Live-Rollenspiel geplant, um im zweiten Schritt aus den gewonnerkemiinissen die
Fragestellungen des Leitfadens zu entwickeln. Die Konzeption, eiteehi@ienden
Beobachtung erschien mir am praktikabelsten, denn so konnte manellvamitim
Geschehen teilnehmen und die sinnlich wahrnehmbaren Beobachtungen wddgsend
ganzen Spielverlaufs erfassen. Dabei werden Bedeutungen konstrurest, ohan
unterstellt, sie leiteten die Aktionen der Handelnden, wie deob&ghter sie
wahrnimmt®.

Nicht-teilnehmende Beobachtung ware mit Sicherheit als stomepduaden worden,
da das zu diesem Zwecke angemietete Gelande ausschliel3lidivwesRollenspielern
genutzt wurde, und der Veranstalter wahrend des NSC-, Orgieisefm 20.07.0%
explizit darauf verwies, man moge sich bis auf begrindete Ausndbat@sien mit
seinem Charakter ausschlief3lich In-Time auf dem Spielgeldedegen. Der Begriff
In-Time bezeichnet in der Live-Rollenspiel-Szene die Zeit, in dkr Spieler mit
seinem Charakter im Spiel agiert. MUssen z.B. Regelfragerrgekérden, oder will
man sich als Verletzter am Boden wahrend einer Schlacht reliZerdes

Kampfgetimmels begeben, so wechselt man in das Out-Time, balateSpieler fir

191 Freter, Hollstein, Werle (1991), S. 98.

192y/gl. Freter, Holstein, Werle (1991), S. 98; Schridill, Esser (1999), S. 354,
193y/gl. Freter, Hollstein, Werle (1999), S. 98.

194 v/gl. Merkens (1989), S. 15.

195 NSC Informationen (2002). S. auch Larp-Info untewnw.tanebria.de.
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alle sichtbar die Arme vor der Brust kreuzt und damit anzeigs d@ah sein Charakter
nicht im Spiel befindet, und ihn die Spieler im In-Time ignorieren mussen.

Im Gegensatz zu den bisherigiritikpunkternt®®, dass bei dem qualitativen Verfahren
unstrukturierter teilnehmender Beobachtung keine adaquate Validitéist
Zuverlassigkeitskontrolle mdglich sei, meint Girtler, ,dass masuaht, die empirische
soziale Welt so darzustellen, wie sie fur die Untersuchtetatéfichlich existiert, und
nicht so, wie der Forscher sie sich vorstefif.“Versucht man hypothetische
Sachverhalte ohne hinreichende Vorkenntnisse aus einer Ansammlung igmnsEea
Zzu gewinnen, indem man sich als sogenannter ,objektiver” Beobachteish&itaund
sich weigert, die Rolle des Handelnden zu Gbernehmen, ,dann risliaerdie Ubelste
Art des Subjektivismus: Der objektive Beobachter fullt dann leicit Elezess der
Interpretation mit seinen eigenen MutmalRungen auf, anstatt den Psozasgrfassen,
wie er im Erleben des Handelnden abladt.Das Dilemma der Beobachtung ist hier in
zweifacher Hinsicht beschrieben: Der Forscher muss eirgerséifgang zum
interessierenden Feld gewinnen; er mdchte in einer Weise lhdebadie den
reibungslosen Ablauf der Ereignisse mdglichst wenig beeinflussgesamt wird bei
diesem Verfahren der Akzent darauf gelegt, dass Handlungsweisendarur
Beobachtung zuganglich seien, Interviews und Erzé&hlungen als Daten nurlidaystel
uber diese anbieten konnen.

Die Zusammensetzung des Leitfadens bildet inhaltlich eine Fragenkatiobi aus
einer sozial oder geschichtlich entstandenen Kontextualisierung ungedemnenen
Erkenntnissen der teilnehmenden Beobachtung. Niemann sieht keinenpNiders
der Kombination unterschiedlicher Methoden, sondern betont eher den ergdnzenden
Charakter, qualitative Ansatze mit quantitativen zu verbifdedhnliche Ansatze
findet man beispielsweise immer wieder in den Shell Jugendstudieaclst wird in
einer qualitativen Vorstufe versucht, zu erforschen, welche Theogandliche selber
benennen, wenn es z.B. um Deutschland und Deutsche geht und was ihnen daran
wichtig ist, in welcher Weise sie sich davon betroffen fitiferDieses Verfahren hat
den Vorteil, relativ nahe an den Erfahrungen und Einschatzungen der Jclgamdl
selbst zu sein und die Themen zu untersuchen, die junge Menscherem &eeich
fur wichtig halten.

1%y/gl. Dechmann (1978), S. 83.
7 Girtler (2001), S. 50.

1% Dechmann (1978), S. 16.
199y/gl. Niemann (1989), S. 84.
105 Miinchmeier (2000), S. 309.
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Das Leitfadeninterview hatte Uberdies die Funktion, die im Zusammgnimit der
zuvor durchgefuhrten teilnehmenden Beobachtung aufgeworfenen Fragerzuz.
individuellen Beweggrinden von Verhaltensmustern zu klaren und in brauchbare,
systematische Kategorien zu fassen. Nach meinen praktiscrerUugigen geriet hier
das Beobachtungsverfahren an die Grenzen der Uberpriifbarkeit. Kbwaten die
beobachteten Verhaltensmerkmale Hinweise auf inhaltliche Zusahiinge zum
Spiel, mit denen sich die Jugendlichen am Ort und in der Situatiomander setzten,

geben, jedoch blieb das tatsachliche Motivationsziel Gegenstand der Vermutung.

3.2 Die Durchfuhrung des Leitfadeninterviews

3.2.1  Wabhl der Vorgehensweise bei der Interviewflihrung

Die Entscheidung, Live-Rollenspieler mit dem empirischen Verfatiesnnterviews zu
konfrontieren, ging von ersten Voruberlegungen aus. Die Herstellungedssnlichen
Kontaktes durch den Forscher, der als Aul3enseiter des Forschungsgegenatande
betrachten ist, fordert eine groRere Bereitschaft zum Gesprach und ibietegewissen
Bewegungsspielraum fir einzelne Schwerpunkte. Besonders geeieigit snir zum
Zwecke der Informationsgewinnung das qualitative Interview. Denn gdsb&steht
darin, die subjektive Sichtweise von Befragten Uber ,Fakten, Wissemuie
Einstellungen oder Bewertungen im sozialwissenschaftlichen Anwesblereich®'*

zu erfahren. Ausgehend von den gewonnenen Erkenntnissen einer zuvor teilnehmende
Beobachtung Uuber Live-Rollenspieler, wollte ich diese zunéchst fur dienkr
Fragestellungen in einem Interview konvertieren. Um den Befragten derdiec
Maoglichkeit zu geben, persénliche Erlebnisse, individuelle Sichtweisen iafetet
,Einblicke in Routinen und Selbstverstandlichkeitéh“des Einzelnen zu gewinnen,
entschloss ich mich, fir ein Sample von 13 Interviews, die einerfadleit folgten,

aber auch narrativen Charakter hatten. Eine Ubergreifende Ergaspiiten die
Experteninterviews mit Blick auf die allgemeinen, organisatorisalmed inhaltlichen

Entwicklungstendenzen des Live-Rollenspiels liefern.

1 gchnell, Hill, Esser (1999), S. 299.
12 Flick 1999, S. 76; Vgl. Bortz/Déring, (1995), 82f.: Auswahlkriterien fiir das qualitative Intezw.
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3.2.2  Zugang zum Feld

Gehort hatte ich vom Larp nur durch Freunde, die ,friher mal zum &paBons
teilnahmen® und neben den uUblichen P&P Spielen Abwechslung suchtene Mei
Aufmerksamkeit auf die Gruppe der Rollenspieler kehrte ergnneatzten zwei Jahren
wieder. Denn ein Bekannter begann, seine Aktivitaten immer meheserdBereich zu
verlagern. Er fing sogar damit an, Uber die Grenzen des Spiasishiz.B. die
Errungenschaften neuer RiUstungsteile bei der Arbeit zur Schaagem und berichtete
von seinen Erlebnissen an den verlangerten Wochenenden. Die sich ragiem be
aufbauende Identifikation mit dem Larp und seine anekdotenreichernliErgén
weckten mein Interesse an den soziologischen Aspekten dieser Forpugemdlichen
Freizeitaktivitdten®“. Zunachst direkt durch ihn und spater durabneigdeobachtungen
und Kontaktadressen der einzelnen Orgas im Internet lernte iclerevelifive-
Rollenspieler kennen und erreichte so einen Zugang zum Feld.

Es wurde mir schnell klar, dass vor allem die erfahrenen Loleispieler gerne und
haufig Gber ihre Erlebnisse reden, und daher erhoffte ich mir, inauedn Interviews
ergiebige Informationen sammeln zu kdénnen. Auf ein Interview mit befreundeten
Live-Rollenspieler verzichtete ich, wegen unserer zahlreichergégprache, deren
Inhalt er unter Umstanden als bekannt vorausgesetzt und in deriewigtuation
weggelassen hatte. Stattdessen wahlte ich einen Kollegen tredingketen Live-
Rollenspieler aus, der mir aus Gesprachen Uber andere Themenzédfreudig
bekannt war. Als zweite Gesprachspartnerin vor dem Termin deehmenden
Beobachtung sollte ich Simone im Fantasy-Laden kennen lernen. Sigichotls
Interviewpartnerin an und berichtete, nicht nur Spielleiterin ejdMampire Live*
Gruppe zu sein, sondern auch bereits vorher aktiv an Fantasy-Cons teitggman
haben. Weitere Interviewpartner wurden z.T. Gber Freunde, durch andesmwdgve-
Rollenspieler nach der teilnehmenden Beobachtung rekrutiert. Die Alstex
Experten, wenn diese nicht bereits durch die o0.g. Vorgehensweisepaunpes
wurden, wurde Uber die angegebenen Kontaktadressen auf den jeweibtgmQfga-
Homepages vorgenommen. Das Kriterium fir die Expertenauswahdigvanoglichst
vollstandige Erfassung der am haufigsten gespielten Fantasy-Gekies i

Der Einstieg in die Szene war mir in dem Mal3e gelungen,di@dsterviewpartner mir

"zwei Wirklichkeiten hinsichtlich ihrer Aktivitaten [eroffneterdine, die AulRenseitern
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prasentiert wird, und eine andere, die fiir Eingeweihte resebibt."** Eingeschatzt
als informierter AuRRenstehender erhielt ich sehr offene Stellunggrahaum
uberwiegenden Teil der Fragen, die nicht in den internen Sprachcodéstrsm einer

dem Laien verstandlichen Sprache abgefasst waren.

3.2.3  Vorauswahl der Interviewpartner

Eine generelle Verallgemeinerung der Erzahlungen ist nicht dasine Ziel dieser
qualitativen Studie, sondern die Untersuchung einzelner Lebenslaufeugy Baf die
Fragestellung. Ohne Anspruch auf Reprasentativitat habe ich trothde@ruppe der
Interviewpartner a priori nach groben Auswabhlkriterien eingegrenztzu tberprifen,
ob ahnliche Rahmenbedingungen ahnliche Aussagen bedingen.

114 5ind, ist bei Live-

Die Frage, wer "zentrale Figuren einer Szene" oder "Rgunain
Rollenspielern relativ irrelevant. Zwischen den meisten Aktivigten Kieler Szene
findet namlich ein standiger Informationsaustausch statt, so idasisnsLaufe der Zeit

alle Spieler ein differenziertes Bild vom Larp machen kénnen. Dgéneenden
Expertenfragen im Leitfadeninterview, die die reflexiven Themariickblickender
Entwicklungstendenzen aufgreifen sollten, waren ausschliel3lich dawiéwpartnern
vorbehalten, die aus dem Umfeld Kieler Orgas stammen. DrescE#tzungen
statistischer Angaben sollte in einem folgenden Schritt dureh vdrgenommene
Sekundaranalyse in Kapitel 3.4 inhaltlich verglichen werden.

Der Grof3teil der Live-Rollenspieler rechnet mit einer Eingewogspinase von etwa
einem Jahr, nach der von einer spezifischen Qualifikation als Rollenspieler
ausgegangen werden kann. Ausgehend von diesem Minimalwert wahRersbnen

aus, die dem Zeitraum entsprechend unterschiedlich lange Erfahrungefomsif
gemacht haben, um durch die Spieldauer bedingte Abweichungen wahrnehmen zu
konnen. Aus Grunden der Vergleichbarkeit der Aussagen wurde in didgsat das
narrative Interview nach einem Leitfaden strukturiert.

Weiterhin war es wichtig, weibliche und méannliche Live-Rollenspiel befragen, um

die Untersuchungsergebnisse auf geschlechtsspezifische oder —fdeadgreéseltung
Uberprifen zu kdnnen. Wegen des geringeren prozentualen Anteils von Fralezn

13p_ A Adler/P. Adler, Membership Roles in Fieldsarch, Beverly Hills 1987, zitiert nach: Flick
1999, S. 76 f.
14 Flick 1999, S. 75.
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Larp-Szen&™ beschrankte ich mich auf vier Live-Rollenspielerinnen unter den 13
Interviewpartnern.

SchlieB3lich wéhlte ich ausschliel3lich Personen aus, die in Deutsculégpelwachsen
waren. Geringe Teile der Larp-Szene beinhalten Spieler atmn®rstaaten, die zum
Zwecke der Con-Teilnahme lange Anreisezeiten in Kauf nehmairchD die
Kommunikation via Internet und die Begegnung bei internationalen Trefferdas
,Drachenfest, bei dem bis zu 3000 Teilnehmer aus Deutschland, FicankiEsigland,
ltalien, Danemark, Holland teilnehméf findet nicht nur Informationsaustausch,
sondern eine Fluktuation zwischen den Stadten statt, in denen Orgas existieren.

Der Umgang mit den Herausforderungen des Live-Rollenspiels uitd den
Mitspielern, auch in Zusammenhang mit sprachlichen Problemen, dieilige
Biographie, und die Notwendigkeit, bei jedem Ortswechsel das spatlerUmfeld neu
zu erfahren, beinhalten mit Sicherheit attraktive Aspekte fig soziologische Studie,
doch stellen die internationalen Live-Rollenspieler nur einen versdewd geringen
Teil der schleswig-holsteinischen Larp-Szene dar. Eine stdéelanderibergreifende
Untersuchung ware daher besser geeignet, um diese spezialjem Bler horizontalen,
sozialen und zirkularen, rdumlichen Mobilitdt empirisch zu erhellenadwrizontal

ist die Mobilitat, da sich die Art aber nicht unbedingt der Ramngsdeialen Position
eines Live-Rollenspieler verandern muss; raumlich zirkular éstda die auf wenige
Tage beschrankten Cons nicht mit einem Wohnwechsel verbundéH.sind

Neben diesen personenbezogenen Parametern nahm ich eine Ausvpabtleatsl der
von Kielern bevorzugten Fantasy-Genres vor, die als abhangigeéMariaischen den
unterschiedlichen Rahmenbedingungen auf einem Con unterscheidet.

Es werden nicht nur Teilnehmer der bekanntesten Kieler Orgas, wie z.B. die Nordwind-,
Elrond-, Markedonien-Orga bertcksichtigt, sondern auch Live-Rollenspietenetien
den schleswig-holsteinischen zu bundesweit veranstalteten Cons fahnes. Li
Rollenspieler des ,Vampire-Live“, als eigentlich kleinste Gruppeerhalb der Larp-
Genres, nehmen dabei einen Sonderstatus in Kiel ein, denn mit zénkaktiven
Gruppen sind sie nach Expertenmeinung im bundesdeutschen Vergleich gegentiber
Fantasy-Genres ungewohnlich stark vertreten. Es wird nichtinwvi€antasys-Live-
Rollenspiel ublich, ein Gelande gemietet, sondern es werden |o&témtliche

Raumlichkeiten in der Regel fir einen Abend genutzt. Die weitgpesignanten

115 Naheres zur Geschlechterverteilung in Kapitel33.4.
18ygl. Lasse, S. 16; Hanno, S. 5.
1173, Endruweit/Trommsdorff (2002), S. 368.
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Unterschiede gegentber den Fantasy-, Mittelalter-Cons liegeteri Haufigkeit des
Zusammentreffens, der festeren Gruppenstruktur, dem Auskommen enigew
Hilfsmitteln und dem Spiel in der Jetztzeit an ,realen” Orten.

Grundsatzlich entscheidend fur das Gelingen einer empirischen Erhebung Ube
Interviews ist die Fahigkeit zur Reflexion und Artikulation der tsuehten Subjekte.

In informellen Vorgesprachen ermittelte ich 13 Personen, welltbaliese Vorgaben

erfullten und bereit waren, an einem Interview teilzunehmen.

3.2.4  Durchfiihrung der Interviews und Transkription

Die von mir gewahlte Interviewform, die Zige eines narrativeaniigws mit denen
des Leitfadeninterviews verbindet, er6ffnet die Chance, die Themetizere
miteinander verwoben erzahlt zu bekommen aber gegebenenfalls awdhzyefiagen
zu konnen. Auf diese Weise kann die Entwicklung der eigenen Biographie im
Allgemeinen und die Rolle im Spiel im Speziellen abgefragt werden.

Den Beginn des audiotechnisch aufgezeichneten Interviews bildet&mgangsfrage
nach der eigenen Geschichte als Live-Rollenspieler seit elsten Kontakt mit
Insidern des Larps. Neben dieser allgemeinen Erzéahlaufforderumglestamir
vorbereitete Fragen nach der Vorgeschichte, dem Besonderen aemsRil, der
Szenenbeschreibung, sowie zum eigenen Verhaltnis zum Live-Rollenzprel
Verfiigung, die in geeigneter Reihenfolge frei in das GespetidlieRen sollteh® Die
Aufforderung, den zuletzt erlebten Con zu schildern, ist der Mettesleepisodischen
Interviews zuzuordnen. Ich erhoffte durch diesen Ansatz einerseitsicksmbh die
Intention ausgewahlter Charaktere zu erhalten und andererseits dlisslgemeinen
Aussagen vergleichen zu konnen, die die Live-Rollenspieler tber dgemeinen
Ablauf von Cons machen wirden.

Es wurde nur selten, bei zu weit vom Untersuchungsgegenstand alisoden
Erzahlungen, eine Rickfiuhrung zum Thema mithilfe der vorgegebenennFrage
notwendig, um zumindest eine partielle Vergleichbarkeit der Hhigee zu
gewéhrleisten. Aus demselben Grunde integrierte ich Themenkaenjohe spatere
Interviews, auf die die ersten Befragten in der Selbstkonstruktien Biographie oder
ihrer Intentionen besonderen Wert legten. Zusatzlich zu den vorfortenli€ragen

ergab sich innerhalb der jeweiligen Interviewsituation der Bedatf aegédnzenden und
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Verstandnisfragen. Die erzielte durchschnittliche Gesprachskéomg®0 Minuten liel3
gentugend Freiraum fur eine selbstbestimmte Themenauswahl undielute
strukturierung durch die Befragten.

Da "mehr Informationen Uber Hintergrund und Absicht, Vorgehen und Ergebnisse de
geplanten Forschung nicht unbedingt zu mehr KlarHéiftihren, entschloss ich mich,
vor Gesprachsbeginn nur eine kurze Erlauterung des formalen Intebléeifs zu
vermitteln. Eine Vorabeingrenzung des Themenbereiches erschien natwvendig,
denn eine inhaltliche Vorgabe war schon durch die vorformuliertenefrrgggeben.
Weitere methodische und grundsatzliche Erlauterungen zur Studie werdbBeser
Arbeit nach Beendigung der Aufzeichnung anhand des Verlaufs und detaiReslels
Interviews vermittelt.

Da ich, wie oben beschrieben nicht Uber die Orgas, sondern direkt anvdie
Rollenspieler herangetreten war, ergaben sich bei zwei Inter\Reobleme. Einerseits
wurde ich mit dieser Vorgehensweise zwar dem unabhangigen Lefidniisder
Probanden gerecht, andererseits stellten sich bei ihnen Bedenkenwealche
Informationen vertraulich wéren. Indem sie ohne Rickfrage die Rorgchuliel3en,
nahmen sie es auf sich, eigenverantwortlich zwischen 6ffentliBleegichen und den
gemeinschatftlich schadenden Selbstdarstellungsinhalten abzuwégatersd insofern,
als dass ihnen anvertraute interne Probleme an dritte weémigewerden wuirden,
oder personliche Affinitaten in Zusammenhang mit gangigen Vdentegesehen
werden konnten. Ich sicherte ihnen die Gewahrleistung "des VWenisa Interessens-
und Datenschutze¥® zu und habe auf Wunsch eine Bemerkung aus einem Interview

nicht verwendet sowie die Interviewpartner nur mit dem Vornamen gekennzeichne

3.3 Die Experteninterviewd?

Um den Expertenfragen nachzugehen, fiihrte ich Interviews mit secw&e, die den
Auswahlkriterien entsprachen. Sie waren zum Zeitpunkt der Gesgpragchen vier
und zehn Jahren als Live-Rollenspieler tatig und waren alle (bisiae Ausnahme)

Mitglieder in unterschiedlichen Kieler Orgas fir Live-Rollenspiel.

118 Die vorformulierten Fragen sind in Anhang 3 auifset.

"9Flick 1999, S. 74.

2 Flick 1999, S. 77.

12Ly/gl. Anhang 4: Tabellarische Aufstellung der Dolentationsbégen.
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Da die Auseinandersetzung mit den vorgestellten Themenkomplexen iengem
Biographien der vier Gesprachspartner verkntpft ist, ist es sinrmatéchst die
einzelnen Personen vorzustellen und spater deren Aussagen im pmweilig
Zusammenhang aufzugreifen. Dabei wird die spezifische Redigeg) zunachst in dem
folgenden Kapitel gesondert aufgegriffen; die Inhalte der akkgeenm Aussagen werden
an entsprechender Stelle in dem Kapitel 3.2.3 der sonstigen Intpavteer mit

angefihrt.

3.3.1  Biographische Darstellung der Experten

FUr das erste Interview stellte sich die 23-jahrige Simon&ediigung, eine erfahrene
Live-Rollenspielerin, die selbst eine ,Vampire Live" Gruppedeiind bereits einige
Orga-Erfahrung im ,Ascaron-Con* sammeln konnte. Mit 16 Jahren, nochdewr
Abitur, fing sie an, das Larp fur sich zu entdecken und engagiehtenst drei anderen
Frauen und sieben Mannern in der Kieler Orga ,Ascaron“. Wegengehader
Teamfahigkeit durch personliche und organisatorische Differenzdari®rga, wurde
die Gruppe nach drei ausgeflihrten Cons aufgeldst. Mittlerweile verdient
Chemiestudentin ihren Lebensunterhalt mit Kellnertatigkeiten im #eeler
.Bergstral3e”, einem Gebaudekomplex mit Clubs, Discotheken, Intefé®teand
Spielseparees, der auch unter Rollenspielern als bevorzugterinidffyilt. Aul3er dem
Live-Rollenspiel, zu dem sie anfangs von Freunden eingeladen wegdehnen noch
eine Person in der Gruppe fehlte, hatte sie ein halbes Jabr smétresse am P&P
gefunden, denn ,Fantasy ist eine tolle Sache, es ist einfach.madtd$ man ein paar
mal im Jahr und am Wochenende. Und zum Paper kann man sich hait wefin man
Lust hat. Das ist halt mit wesentlich weniger Aufwand verbord& Diese
Regelmaligkeit, die sich mit ihrem Studium vereinbaren lielgsistuch, die sie dazu
bewogen hatte, eine ,Vampire Live* Gruppe (Die Maskerade — B&elNacht) mit
Freunden zu griinden, die gleichzeitig die SL bilden. Als MitgliedSlehélt sie alle
Faden der Geschichte ihrer Spieler in einer Hand und weil3 um dbkrRrihres
Wissen$?® dass sie Out-Time- von In-Time-Informationen trennen muss. et
sie eine in der ,Kanalisation* zurtickgezogene Nosferatu, die muiHintergrund

reagiert, wenn sie von ihren Mitspielern angesprochen wird:

122 Simone, S. 2.

123 Anmerkung: Gemeint ist nicht nur das Wissen umtdsische Handeln ihrer Mitspieler, sondern
auch das reichhaltige Hintergrundwissen, das steisi Laufe der Zeit mit dem Kauf der
Erweiterungsbiicher zum P&P Spiel ,Vampire" (ersokie bei Feder&Schwert) angeeignet hat.
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Wenn irgend jemand anfangt: ,Du, Constanze, kannst du mir nicht einmal
Informationen besorgen?“, dann sagst du: ,Was krieg ich denn dafiur?* und tut
das dann nach ihren besten Méglichkeiten. Mein Charakter ist gerade new in d
Stadt und ist eigentlich nur ein ganz kleines Licht.*

Lars, 29 Jahre alt, ist inzwischen schon sehr erfahren in Betdgs Live-Rollenspiel.
Bereits mit elf Jahren hatte er sich zur Projektwoche inSd@ule fir das Brettspiel
~Warhammer* angemeldet, bei dem er einen Helden in einer ksddacht
verkdrperte und noch vereinfachte Regeln den Kampfverlauf bestriNeeh dem
Abitur entstand Uber Freunde die Verbindung zu der ,Bruderschaft des i&diwdie
primar aus Archaologie- und Geschichtsstudenten bestand und ein faibdas
Mittelalter hatten. Im Vordergrund stand das abendliche Beiss®®n am Spieltisch,
das durch die Verkleidung und mittelalterlichen Rituale ausgeschmiickie. Es war
noch kein direktes Live-Rollenspiel, aber aus der Mischung der Rhedtsund dem
Tischrollenspiel wurde dann das Live-Rollenspiel selbst entWickés Mitbegrinder
der ,Tanebria-Orga und —Welt" organisiert der Bankfachwirt 5895 Cons; seit zwei
Jahren u.a. mit seiner Lebensgefahrtin in der aus Tanebria gegamgenen neuen
.Nordwind-Orga“. Seine Meinung zum Live-Rollenspiel ist, dasgdden etwas dabei

ist, das einen fasziniert:

.ES gibt Leute, die mdgen gerne die Atmosphare am Lagerfeuadsbandere
aber auch aktionsgeladene Laufe durch den Wald, einige das Ratselnade
Problembewaltigung, einfach das soziale Kontaktaufnehmen mit Leugesick
einfach eine interessante Geschichte ausgedacht haben uneseih dinfach [...]
zu spielen.**®

Kay, auch ,Hank® genannt, ist 28 Jahre alt, wohnt in Kiel, ist asgedér
Hauptschullehrer und fand seinen Einstieg in die Larp-Szene vor &chhJals Live-
Rollenspiel noch viel mit Schnitzeljagden gemein hatte. Vor 14 Jdtaten Freunde
ihn zum FRSP eingeladen, das er in kleinen Runden bis heute nochsgeiheSeit
dem ,Tanebria V* Con 1998, organisiert er das Catering fur setagy¢ ,Nordwind-
Orga“ und der befreundeten ,Tales of Fantasy-Orga“, die u.a.nndbe Gruppe
Jsgaard“ und dem ,Diebes-Akademie-Land Drasnféh“ebenfalls einen Platz im

124 Simone, S. 10.
125 ars, S. 2.
165 Kay, S. 2.
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Land Tanebria gefunden haben. Wenn er nicht gerade als Koch engagdahn spielt

er einen Barden, der gelegentlich Lieder auf seiner Laute zum Rgisten

.Man trifft die halt immer wieder und man hat halt seinen Spaf} damit!igi&irid

es sogar Leute, mit denen man privat eigentlich gar nichts zuatoenhwill, aber
auf’'m Live-Rollenspiel ist es dann irgendwie Klasse, die wiadérezfen und mit
denen irgendwie Orks sammeln zu gehen, d%A.!1“

Andreas ist 28 Jahre alt, lebt mit seiner Frau im Eigenheimatmeltet nach seinem
Studium an der Fachhochschule als Softwareentwickler. Den Zugang zum Larphthat au
er durch das P&P Spiel mit seinen Freunden in der Schule gefunden, Hede
.Elrond-Orga”“ tatig, kann er auf eine neunjahrige Erfahrung imedRollenspiel
zurtckblicken. Die anfangliche Neugierde zum improvisierten LivéeRspiel wich
der Professionalisierung der Orga-Struktur, den Ansprichen an slu$t seld der
Spieler an den Plots und Effekten, sowie deren Mobilitdt. Die hErfegen in
Gruppenarbeiten hatte Andreas auch friher schon interessiert, sesddss nicht
schwer fiel, den ,Pfadfindergedanken* in das Live-Rollenspiel zuwiieeert?®. Sein
.lalent* sei es, in Gruppen immer wieder in die Rolle des Réd®lers zu geraten,
auch wenn er das gar nicht beabsicHfigeSeinem Naturell kommt die Rolle des
Kriegers sehr nahe, wobei man ,es ja nicht aufs Hauen reduzfenuss].**° Die
Vorziige des Live-Rollenspiels leitet Andreas aus seiner garsdnlichen Perspektive
ab:

.Live-Rollenspiel fand ich netter, weil es kreativer ists@ ich kann da viel mehr
umsetzen, ich kann da viel mehr machen und dazu kommt, dass ich eigentlich einen
Beruf hab, ich sitze ja hier vor'm Rechner, ich bin Informatiker relativ trocken

ist! Also das ist ein gutes Gegengewicht! Und dazu kommt: [.hhebei uns in

der Pen&Paper-Gruppe genau solange funktioniert, bis irgendwer anfing, eine
Freundin zu haben. Und [...] es ist einfacher Live-Rollenspiel éber so lange

Zeit zu machen, [...] es sind halt immer nur so ein paar Wochenenden mal im Jahr,
und man kann mal was nebenbei machen [**}.*

Ronny, 23 Jahre alt, lebt mit seiner Freundin in Kiel und strelit saimer Mittleren
Reife den Berufsabschluss zum Kaufmann fir audiovisuelle Medien an.kK@ssisch
hatte er mit P&P angefangen und sei Uber Freunde durch ErzahlumgeiervJahren

127Kay, S. 2.

128y/gl. Andreas, S. 2.
1295 Andreas, S. 7.
130 Andreas, S.7.

131 Andreas, S. 2.

40



zum Live-Rollenspiel gekommen. Im April 2002 ging aus der KiSlgielgruppe und
Ordensgemeinschaft der ,Lyconer”, gegrindet im Jahr 1198, mit SitKdnigreich
,Markedonien* der Rollenspielerverein ,Lyconer e.V.“ her?dr dessen zweiten
Vorsitz Ronny bestreitet. Am Anfang waren sie noch ein Haufen Awf@ngern
gewesen, aber mittlerweile hatten sie sich wirklich einemétaerspielt, so dass jetzt
auch Spieler hinzukamen, die schon seit sieben, acht Jahren in ders&eehie So
setzt sich der heute 20 Mitglieder zahlende Verein aus Schileraul#ilgeenden und
Studenten im Alter von 16 bis 29 Jahren zusammen. Ronny winscht sieh kla
Strukturen durch eine vorgegebene Standegesellschaft und mehr Aittitantizrhalb
der Spielgruppen, um sie ndher an das Mittelalter zu fuhren. AWrdge, wie er zu
Fantasy-Elementen im Live-Rollenspiel stehe, antwortet er:

.Fantasy? Also, da distanzieren wir uns immer mehr von, wir wollemer mehr

hin zum ,Low Fantasy'. ,Fantasy’ in dem Sinne - klar, es gibtriles gibt
Magier; es gibt aber nicht 60 Elfen auf hundert Menschen, dwlsiine kleine
Rasse, es ist etwas Besonderes. Genau wie Magier — es gibt wagigr lih
Markedonien, das ist schon etwas Besonderes, wenn man einen tfitbt Bach
keine Drachen, oder sonst etwas in Markedonien. Wir wollen momentan halt so e
bisschen zum Adelspiel hin, ein bisschen mehr zum Mittelaffer.

Bjorn ist 21 Jahre alt, wohnt zwar noch bei den Eltern in Kiel, alteeiha separate
Wohnung. Nach dem Abitur fing er eine Ausbildung als Mediengestattemd fiihlt
sich daher auch verantwortlich fir die Homepagegestaltung seingla O
,Melars&Co“**>, Mit sechseinhalb Jahren durfte er bei seiner Cousine beim P&P
Rollenspiel mitmachen, die zwar behauptet hatte, dass das nochfiichta ware,
aber bereits vier Jahre spéater wollte er schon selber didefpiey tibernehmen. So
war es fur ihn kein Zufall, als er mit 14 Jahren im Sportverein Fogunden
Gesprachsfetzen aufschnappte, die ihn neugierig auf das Livex§nde werden
lieRen. Bjorn mochte schon in der Schule Theater spielen, oder y-&iielser lesen.
Hinzu kam sein Hang zum Mittelalter, und sein Interesse aneraktrzahlungen tber
Mittelerde, mit all seinen Menschen und Kreaturen, die er im-Rie#enspiel versucht,
auszuleben. Faszinierend findet er diesen ,interaktiven“ Aspekt, rassselbst die

Geschichte verandern, dass man jemand anderes sein kann, der maeigamichte.

1323 Kieler Nachrichten, Dienstag, 16. April 2002, B8, S. 15.

1333 Ronny, S. 1.

% Ronny, S.3.

135 Anmerkung: ,Melars* steht als Abkiirzung fiir: Mittede-Live-Adventure-Rollenspiel.
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Jede Person, ,die man eigentlich gerne im richtigen Leben warejroder man sich
eigentlich hineinversetzen kann, kann man ja auch spielen, bzw. dargte]lef® Am
liebsten spielt Bjorn die Rolle eines Dunedeien, dessen Vorbiild éragon, dem
Waldlaufer aus ,Herr der Ringe* sieht. Um diesen Charakter wisdg mittlerweile
schon sehr viele Geschichten und Legenden ranken, in denen er die verstdnedens
Dinge kennen gelernt hatte, die nur Eingeweihten vorbehalten seiest.dben ,eine
lebendige Person aus Mittelerde, vom Hintergrund her, vom Auftretémeits auch

von der Sprache her, von den Beziehungen und Brauchen haft Livle-Rollenspiel
bedeutet fur Bjorn Abenteuer, Nervenkitzel, bei dem man einen gechti

Adrenalinschub bekommen wurde und fuhrt aus:

»Ich will nicht sagen, dass man die Realitat vergisst, aber manhabtfir diese

drei Tage seine zweite Realitat durch und die kann dann genauso real sein, wie das
reale Leben. Man kann zu Ruhm gelangen, man kann krank werden, man kann
sogar sterben, gut, hinterher steht man wieder auf und geht weitergegmewenn

man das Live-Rollenspiel tber Jahre hinweg spielt, wachst man scherin@m
Charakter zusammen und kann sich damit auch identifizieren. Estligrweile

echt ein Teil von mir geworderif®

3.3.2 Die tendenzielle Entwicklungen der Szene nach Einsthungen der
Experten

Eingangs sollte erwahnt werden, dass geschétzte Daten deteBxper quantitativen
Erfassung des Live-Rollenspiels sich nicht nur auf die Kiemn& beschréanken. Es
wurde auch nach der gesamten schleswig-holsteinischen Szene. deieadiegt zum
einen darin begrindet, dass Kieler Live-Rollenspieler nicht nursalghen Cons
vertreten sind, die von Kieler Orgas angeboten werden. Zum Anderem fimd&el
aul3er dem ,Vampire Live* selber keine Cons statt, so dassresnnvoll erschien, in
Fragen nach den allgemeinen Entwicklungstendenzen und Fakten zum Larp, beide
Dimensionen zu bericksichtigen. Nicht klar zu unterscheiden auf wekdree sich die
Antworten beziehen, sind gerade die Fragen, die die Experten nuramtgasKontext
ihrer Spieltatigkeit sehen und nicht zwischen der schleswig-hotstben und Kieler

Szene trennen konnten.

1% Bjorn, S. 1.
1¥7Epd., S. 2.
138Epd., S. 2.

42



3.3.3 Allgemeiner Uberblick der Live-Rollenspiel-Szene

Auf die Frage, wie viele Veranstalter es in Schleswig-teaisbzw. Kiel gibt, sind sich
alle Experten einig, dass Kiel als ,Hochburg“ der Larp-Szengehen ist, aber auch in
den Stadten wie Libeck, Flensburg, EImshorn und Kellinghusen habenrga$ £
Interessengruppen zusammengeschlossen, die eigene Cons ausrichtdrsital iKech
Expertenaussagen zirka zehn aktive Orgas tatig, in ganz Schles\siginl zirka 15-

20. Unter allen Orgas befanden sich, nach Andreas Einschitzadgr héchstens
sieben, die schon Uber einen langeren Zeitraum Cons veranstalteer ®ire die
Fluktuation von Orgas noch sehr hoch gewesen, da die vorherigen Orgestsieter
nicht etablieren konnten, oder sich nach dem ersten, oder zweiten Conbstufgel
hattert*’. Die GroRe der Kieler Live-Rollenspieler-Szene wird im Migef ungefahr
250 Aktivisten geschatzt, die der schleswig-holsteinischen auf zirk&'6Blese Zahl
hatte sich aber in den letzten fiinf Jahren verdoppelt, wenn nichtrgegifecht*? was
nicht zuletzt darauf zurickzufihren ist, dass Jugendliche, angeregt dusch da
Kinoangebot laufender Fantasy-Filme, die Rolle ihrer Helden eimmahspielen
wollen wiirden. Kinoerfolge wie beispielsweise ,Brave Hé&fthaben viel zum

Bekanntheitsgrad von Live-Rollenspiel beigetragen, denn

»ein halbes Jahr spater, hatten wir 50 neue Gesichter, oder 100 unaaliten
alle Schotten sein [...] und wir haben letztes Jahr gesagt: ,Necht dier Herr der
Ringe!” Wenn ,Herr der Ringe’ namlich in den Kinos ist, dann haben wir e
halbes Jahr spater dann jede Menge Hobbits oder Ef&n.*

Spéatestens aber nach der Verfilmung von ,Herr der Ringe* babtliKay die Aspekte,
die auch in dem Live-Rollenspiel zunehmend eine Rolle spielen und geeajimgien

Spieler anspricht:

.Das ist eher so dieses Ding: Naturverbundenheit, ewiges Leleisheit, latent
Magie moglich. Abgesehen davon, habe ich manchmal das Gefiihl, dass spitze
Ohren einfach nett aussehen, keine Ahnung. Ich kann’'s auch nicht gaaz ge
sagen. Es ist schon so, dass da ein gewisse Faszination von ausgefit[...].“

1395, Andreas, S. 13

193 Andreas, S. 13.

1“1ygl. Andreas, S. 14; Kay, S. 3; Lars, S. 5; Bjin11.

1423 Bjorn, S. 11; Kay, S. 7.

143 Anmerkung: Angelehnt an die historische Heldenfigines schottischen Unabhangigkeitskampfers,
thematisiert der Film ,Brave Heart" u.a. mittelaltehe Vorstellungen von Ruhm, Ehre, Leid und
Tapferkeit.

144 Andreas, S. 10.

“SKay, S. 4.
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Das Durchschnittsalter der Live-Rollenspieler liegt momen&ir2b/22 Jahrefi® und

hat sich in seiner Alterstruktur dahingehend gewandelt, dass seit f@nga&n des
Live-Rollenspiels sich mit den verbleibenden alteren Spielern ein remeoes Bild
entwickeln konnte. Der Altersdurchschnitt wurde dadurch zwar leitiithe aber im
Vergleich zu den ersten Spielergruppen, gibt es nun ebenso viekpadter, die Ende

20, Anfang 30 sind, wie junge, unerfahrene Spieler hinzu kommen. Das Eakgeg
liegt generell bei 15 Jahren bis Ende 20 und ist, ,ahnlich wie dangiich
geblieben.**” In der Regel steigen die meisten Anfanger zwischen 18 und 21 Jahren
ein, denn die unter 18-jahrigen missen aus versicherungstechnischen Grienden di
Einwilligung der Eltern vorweisen. Die Endzwanziger sind desha#niger als
Anfanger vertreten, weil das Interesse am Rollenspieltemsigdurch Erzahlungen von
Freunden geweckt wird, die schon friih mit dem Rollenspiel begonnen haben.

Der sehr hohe Anteil von Schulern, Abiturienten, Akademikern in dgr-8aene liegt

zum einen in der teils hohen Eigenleistung und dem damit verbundeneufdaitd

des einzelnen Spielers begriindet, die den arbeitenden Bevdlkerungssghadidr
Familiengriindern weniger zur freien Verfligung stehen. Einige wdragnilienvater/-
mitter, die beispielsweise auf dem ,Tanebria-C8énzutreffen waren, sahen in dem
aktiven Wochenende personlich eher den Erholungswert und eine willkommene
Abwechslung ihrer mitgebrachten Sprosslinge und weniger das intedRslienspiel.

Zum anderen bilden aber auch solche szenespezifischen AktivitateliewRecherche

und das Interesse an historischen Kleidungen, Ereignissen, Orteegtalt@®g des
eigenen Charakterhintergrundes vielfach die erste Hirde fir denngle@imone
beschreibt die Vorgehensweise eines geschichtlichen Hintergrund Batss
charakterlicher Darstellungen und Interaktionen ihrer ,Vampire “Li@euppe als
maoglichst authentische Suche nach zeitgeschichtlichen Dokumentenantdend

mystifizierender Erklarungsansatze der Vampirchronik angepasst werden.

.ES ist alles so genommen, dass die Geschichte zwar so passiesbéstim
Hintergrund die Mythen und Legenden in Wirklichkeit passiert sind. Und dlstspi
jetzt halt diese Mythenwelt. Die Grundrahmen der Geschichtegglegt, [...] z.B.
eine von uns studiert Geschichte und macht sich immer einen liohemSpali
daraus, die Spieler [virtuell] in die Stadte zu schicken, wagerade Arbeiten
driiber schreibt. So, weil man halt alles benutzen kann; man kann snippil

1463 Andreas, S. 6; Bjorn, S. 8; Simone, S. 22.
7 ars, S. 6.
185 Kap. 3.3.
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Stral3enkarten nehmen, man kann sich Geschichtsbicher greifen und kann die
eigentlich alle benutzeft*®

Enttduschend kann das Live-Rollenspiel fur denjenigen werden, der ngageavisse
Affinitat zu Fantasy-Themen entwickelt hat, sich aber keinerbeg&n Vorstellungen

Uber den Ablauf von Cons selbst machen konnte. Anfanger werden meistens durc
bereits spielende Bekannte an das Live-Rollenspiel herangefihgladigen, dass das
Live-Rollenspiel eine Bereicherung fir sie bieten kénnte und zudem v@mLihst am

Spiel Uberzeugt sind. Deshalb scheitern viele bereits schon beiodear®itungen ihrer
Gewandungen, wobei es auch Personen gibt, die mit einer sehr einfamhanddng
auskommen: ,Ein Piratenhemd kannst du in jeder Ecke kaufen, eine Ledl&rlegst

du auf jedem Flohmarkt, aber du musst halt auch auf'n Flohmarkt hingehen und suchen!
Oder einen Freund fragen? Es gibt aber auch Anfanger, die nach ihrem ersten Con
aufhoren, weil sie feststellen missen: ,Nee, ist ja doch nix fdn!nich dachte, ich

kann in der Ecke sitzen, ein bisschen zugucken und wenn ein Ork mirradisdé
springt, kann ich ihn verhaueft® Im Gegensatz zu diesem extremen Beispiel, lebt der
Con von der Aktivitat jedes einzelnen Spielers, denn ,,ohne Aktivitagtamem das

Spiel nichts. Ein Con funktioniert nur, wenn Orga, Spielleitung, NSC unde§pie
zusammenspielen. Wenn eine von diesen Fraktionen nicht funktioniert, dann, dann
lauft’s fur alle nicht.*>? Etwas weniger Vehemenz raumt Ronny der Orga ein, die seiner
Meinung nach nur ihre individuellen Vorstellungen vom Live-Rollenspiel undetdes
Ausgestaltung in den Zielsetzungen ihres Spielvorhabens vorgeben kann. Sie sollte ,den
Rahmen der Spielwelten, des Hintergrundes geben, bei dem ,die Hauptaganz

klar die Spieler sind! Man kann es halt nur bedingt durch die N$hJevenn man so
mdochte. Es hat halt eine ganz groR3e Eigendynamik. Die Spielehem eigentlich
immer genau das Gegenteil von dem, was man sich gedachthat.”

Bezlglich des Geschlechterverhéltnisses fallt auf, dassssgbtolsteinische, bzw.
Kieler Cons mit einem Frauenanteil von 30 bis 50% einen enormen Zuwaohs
Frauen seit Beginn der Live-Rollenspiel-Szene (mit anteili§®§%rfahren haben und

damit z.B. im Vergleich zum Frauenanteil von 10% des Berlineran&alters

9 Simone, S. 4.

%0 ars, S. 11.

151 Epd.

192 ars, S. 11.

%3 Ronny, S. 4.

%45 Andreas, S. 6; Bjorn, S. 4.
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® uberdurchschnittlich hoch liegen. Der Anteil der Frauen richigt s

,Odyssee®®
hierbei immer nach dem bespielten Genre, d.h., bei Schlachten-Cores gthwa 20-
30% an spielenden Frauen. Abenteuer-Cons, wie der ,Goldrausch® in Vgdalichen
eine Anmelderate der Frauen von ca. 35%. Zu Hofhaltungs-, Adels-Comseidiens
auf stiddeutschen Burgen abgehalten werden, erscheinen anteilig®4beb den
kleinen Gruppen der ,Vampire Live“ Spielern sind sogar bis zu 50% eémehmer

Frauen®’.

3.34 Organisationsstruktur der Orgas

Die ersten Orgas in Kiel hatten sich aus einer Intergeseeinschaft von Freunden
heraus entwickelt, die in der gemeinschaftlichen Zusammenarbéihdigce sahen, das
Live-Rollenspiel inhaltlich mehr zu strukturieren und eine gréRere mndergleich zu
den friheren Ein-Tages-Cons eine langer andauernde Veranstaltung plamten.
Gegensatz zu heute, ,hatte man in den ersten paar Jahren keihehkéitgCons mit
tiber 100 Leuten zu machen, das gibt es jé2t&us der Orga Tanebria ist dann das
eigene Regelwerk ,Live Quest* mit Weltenbeschreibung hervorgggardem sich seit
der Anmeldung beim Patentamt in Minchen vor zehn Jahren weitere aippen
oder unbekannte Orgas z.B. aus Kiel, Berlin, Paderborn angeschlossefi*haben
Gerade in Kiel arbeiten die Orgas, die sich aus der Griindeihgsnnen oder aus einer
gemeinsamen Orga hervorgegangen sind, recht gut zusammen. Andiréasdriders
die personlichen Kontakte fur wichtig, denn so kbnne man sich mit Requisiti dem
Maskenfundus aushelfen, oder sich noch verspatet zu einem Con anmelden.
Internetbeziehungen wiirde es nicht so viel geben, aber das ,tnistrrene klasse
Informationsquelle und im Internet bin ich immer gut informiert Gdékes maogliche
und ich kann mir viele Anregungen holen. Zusammenarbeit, oder Zusamnférdheit
das, glaub ich, eher nicht® Weniger positiv sieht Bjorn die Terminabsprachen unter
den einzelnen Orgas, hier wiinsche er sich fur die Zukunft eineeS&atung der
Zusammenarbeit. ,Gerade wo friher weniger Cons veranstaltet nvasiel, es

demnach auch weniger Orga-Gemeinschaften gab, war halt diesesinantize

1353, Buschboom (2001), S. 16; S. auch Sekundéranafym. 3.4.3.
%3 Ronny, S. 9.

1573, Simone, S. 19; S. Lars, S. 6.

138yl Lars, S. 6.

193 Lars, S. 5.

10 Andreas, S. 11.
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Absprechen, Austauschen von den Organisatoren her wesentlich verbneitétein
groRerer Zusammenhaft® In diesem Jahr habe es den Fall gegeben, dass der ,EH-TE-
EH-RAR-Con” in Schleswig-Holstein abgesagt werden musste, slAmgebot zu grof3
war, denn ,an dem Wochenende waren ungefahr 15 Cons in Deutschland, davon ze
in Norddeutschland, das ist immer so Hannover, Berlin, so die Ecks, llsstimmt die
Halfte wegen zu geringer Teilnehmerzahl ausgefaftén.*

Neben den Interessengemeinschaften haben einige wenige Orgies, wi& z.B. die
»LAskaron-Orga“, einen eingetragenen Verein gegrindet. Die Voriedgen auf der
Hand, denn als gemeinnutziger Verein sind sie offentlich sozialkamar und
bekommen von den jeweiligen Jugendamtern Zuschisse. Zudem gibt eswesnige
Gelande von den Jugendamtern, die ausschliel3lich an eingetragense\Wermietet
werdert®®. Kay dagegen sieht nicht unbedingt einen Vorteil darin. ,Ganz eirfash
dem Grunde, weil man in dem Moment auch eingetragen ist, man beésawuiainn [...]
kann man ganz schnell mit dem Ordnungsamt, oder sonstigen Geschichtamflikt K
geraten.*®® Mit dem Bekanntheitsgrad wiirden auch mehr Spieler kommen, tiie sic
allein durch die Vielzahl ihrer Stammspieler (738pnicht alle zu ihrem Con anmelden
konnten.

Ronny sieht fur seinen Verein ,Lyconer e.V.* einerseits deagmatischen Vortelil,
dass ihnen von der Stadt Raumlichkeiten zur Verfigung gesteliteweinzwischen
waren sie schon so viele Leute, dass es ihnen Probleme bereitegiffiea in privaten
Wohnungen abzuhaltéi. Hervorgegangen ist die Gruppe auch aus einem engen
Freundeskreis, die ihre Individualitat im Verein dadurch erhaltenhtepdndem
neuerer Zulauf einem personlichem Auswahlverfahren unterzogen $ind. und
Zweck der monatlichen Sitzungen sei es nicht nur Probleme zuebksept sondern
auch gemeinschaftliche Interessen und Ziele zu verfolgen, dienstcdem Verein
besser regeln lassen wirden. Jan, ein Vereinsmitglied der . &ycamterscheidet
diese Interessensgebiete in vier KategdfienDie erste Kategorie beinhaltet das
Organisieren von kostenlosen Raumlichkeiten, die regelmaRig fur ein
gemeinschaftliches P&P-Spiel genutzt werden konnten. Die zWatigorie umfasst

den Bereich des Waffen- und Ristungsbaus. So sollen anteilig vomeNBtugitrag

81 Bjorn, S. 10.
182Epd., S. 11.

163 ) ars, S. 5.

%4 Kay, S. 3.

15 Epd., S. 2.

65 Ronny, S. 1.
87yvgl. Jan, S. 7, 8.
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Rohmaterialien gekauft werden, die der einzelne unter fachkundkalfsicht fir den
Waffenbau verwenden kann. Die dritte Kategorie betrifft da®-Rwllenspiel selbst
und alles

» [--.] was damit zusammenhangt; story-line-technisch; unseren Ordehwenn

da jemand mitspielen mochte, der kann dann mal irgendwie einen eormal
Soldaten bei uns [spielen]. Falls er mal schnuppern mochte, kammaérein
Wochenende mitkommen, [denn] da wird dann auch Waffentraining gemacht, so
ein bisschen gezeigt, wie man mit den Schwertern umf&ht.*

Zur vierten und letzten Kategorie gehore die Realisation von LagsPdenn nicht nur
die Larper in dem Verein besalRen einen Computer, sondern ,Computesthadé
jetzt und es gibt halt auch schone Rollenspiele auf dem Compuéeg.Bui ,Another
Winter Nights'.“®® Das Konzept des Vereins sihe vor, dass Mitgliedsgelderllauf a
Rubriken verteilt wiirden, so dass auch die Méglichkeit bestiindeEastion Café*”°

fir einen Nachmittag zu mieten, um ,Counterstrike* gemeinschaftlich elespt-

In der Zielsetzung des Vereins ,Lyconer* steht zusammenfdssieht nur die direkte
Con-Vorbereitung ihrer Live-Rollenspiel-Gruppe die ,Lyconer® im Sinder
Organisation von Fahrgemeinschaften, der Herstellung von Gebrauchsenerediti.,
sondern im Fokus der Beschéaftigung stehen auch gemeinschaftlicivitééen, die
nicht unmittelbar mit dem Live-Rollenspiel im Zusammenhang steltdir die
»,Nordwind-Orga“ dagegen, ist es nur wichtig, einen festen Stamndi&iPlanungen
ihrer Cons aufrechtzuerhalten. Kay sieht in der ,Nordwind-Orga“ ebiee
freundschaftliche Verbindung, die sich auch auf Lebensbereichehall3eles Live-
Rollenspiels erstrecke. Er zahlt einen Grol3teil der Orgaemen Freunden, die sich
zwecks Informationsaustauschs oder Zusammenkinften z.T. in oOffentlichen

Etablissements verabreden.

.Lars, Kitty, das sind schon wirklich Freunde von mir, die halie halt dartber
kennen gelernt und es gibt andere Live-Rollenspieler, mit dememich auch
standig treffe. Es gibt halt in Kiel irgendwo ein Anlaufpunkt, wo mageit und
garantiert funf, sechs Leute von denen trifft, das ist in den Katakordee

BergstraRRe, im ,Voltaire’.*"?

188 jan, S. 8.

189 Epd.

170 Anmerkung: Internetcafé mit LAN-SpielméglichkeitdrAN: ,Local Area Network®.
yqgl. Jan, S. 8.

2Kay, S. 5.
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3.3.5 Inhaltliche Entwicklungstendenzen der Orgas/Cons

Andreas halt gar nichts von ,Schlachten-Cons*, weil man ab 250e8pielr noch die
Massen bewegen kénne und keinen verniinftigen Plot gestalten*kbriremag es
lieber Geschichten zu erzahlen, eine Geschichte, durch die digidltsinteragieren

kdénnen.

.Das ist dann nicht mehr so der Plot: ,So, das muss jetzt gelést werden!”, sondern
es ist etwas was passiert und wir haben diese Rahmenbedingung und wir habe
auch einen Handlungsstrang und mit dem kann halt interagiert werden und wir
wollen auch eine Geschichte erzahlen [...], um halt so’n bisschendean
wegzukommen: ,Du musst die Truhe im Wald aufmachen, damit du derns8ichlis
findest, damit du unten am Friedhof irgendwie an das Grab kommst, wo du dan
den einen Typen finden musst. Den kannst du dann nach und nach ablésen, damit
er irgendwo anders den Drachen téten kanff.*

Dadurch, dass sich immer mehr Spieler fir das Live-Rollenspeesgieren, wollen
fast ein Drittel der Kieler OrgdS den Zulauf neuer Spieler auf ihren Cons
einschranken, indem sie dazu lUbergegangen sind, ihre Veranstaltungemetictitei
auszuschreiben, sondern als Einladungs-Cons auszuweisen. Dies bateteRffekt,
dass zu 70% nur ihre erfahrenen Spieler und die Leute, die perstmifiohéen
werden, kommen. Man mdchte so seinen Anspriichen genlge tragen und das eigene
Qualitatsniveau stabilisieréfi. Hinzu kommt, dass man dadurch auch eine gewisse
Handlungskontinuitat in einer Con-Reihe erreichen mdchte, d.h., wenn diespgietdge
Geschichte von Con 1 nach Con 2 weitergetragen wird, sollten zumindest di
Handlungstrager im darauffolgenden Con vertreten sein. Der Vaitgl fiir Kay auf

der Hand: Nicht nur das er auf einem Con wie z.B. dem ,Goldraus€¥ der
Teilnehmer kennen wiirde, sondern sich zu 40% mit denen ganz gut verstiBeie
groBer ausgelegten Cons besteht zudem immer die Gefahr, dasspsgrsonlicher
werden. Gegen neue Kontakte habe man grundséatzlich nichts, abestéade die
Gefahr, dass eine zu groRRe Fluktuation die Gefahr der Anonymittaich bracht&®
Worauf sich Andreas immer freut, ist ,Leute zu treffen, éig $chon kenne - die Leute

dann wiederzusehen, weil [er] mit denen im letzten Jahr halt ahom SpaR hatte*®

133, Andreas, S.9.
174 Andresa, S.11.

8 Lars, S. 6.

%Kay, S. 8.

Y7Epd., S. 2.

18y/gl. Andreas, S. 7.
1 Andreas, S. 7.
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Gerade die laienhafte und freundschatftliche Art sei das amenam Live-Rollenspiel,

betont Andreas, aber

.manchmal habe [er] das Gefuhl, die Leute laden ein, wie zu einem Kinobe
,Buchen Sie doch einfach ihr Abenteuerwochenende bei uns hier, bei Live
Rollenspiel GmbH’ und: ,Sie reisen dahin, und sie bekommen Volegupfy und

sie werden untergebracht und sie bekommen einen tollen ,Check insiend
kriegen irgendwie das Monster vorgebucht®

Ihn stort die kommerzielle Veranstaltermentalitat, die wenig der Idee einer
Zusammenkunft von kreativen Individuen zu tun hat. Deutlich wirde der Tremnleiei
GrolRveranstaltungen, wie sie das ,Drachenfest”, oder das ,New“et&orpern. Es

ist nach Andreas vielleicht ganz eindrucksvoll, sich mit jew&d80 Mann in einer
Reihe gegentber zu stehen und brullend aufeinander loszustirmen, jedodiirileibt
».das Individuelle immer wichtig, dass der Einzelne sich mit engtyidas finde [er] halt
wichtig und das kann da nicht passier&tt.Ronny sieht im Gegensatz dazu eher die
Faszination der Grol3veranstaltungen in der Verbindung von individueller
Kostumierung und dem vielschichtigen Lagerleben. Er findet ,es halinnig
faszinierend; diese Welt, mit Hunderten von Leuten wie auf dem Dracherdesarn

fast 3000 Leute da - das ist schon irre, was da flur eine Dynaigégl&ben drinsteckt;

was Leute da in Zeit fiir Kostiime reinstecké#."

Eine Mdoglichkeit die sich fur Orgas bietet, die ihre Cons eir@piten Publikum
eroffnen mochten, liegt in dem Anschluss ihrer Larp-Lander an kamepagne. Der
Begriff Larp-Land meint das virtuell erdachte Land einer ORja.Grof3e des Landes
richtet sich nach den ihr angeschlossenen Spielgruppen, die ebenfdiksem Land
spielen mochten. In Deutschland haben sich die sogenannten Nord-, Sid- und
Mittellandekampagnen gebildet, dessen raumliches Einzugsgebiet ia dém
Bundeslandern entspricht, die sich im Norden, Stiden oder der Mitte der Bundekrepubli
befinden. Das Hauptanliegen dabei liegt in der Verknipfung der migtle bis zu
110'*® umfassenden Larp-Lander zu einem gemeinsamen Kontinent, damit auch
auRerhalb des Cons weiterhin Diplomatie und Strategie stattfirkhem®*
Schwierigkeiten sieht Bjorn vor allem in der Anpassung des btmpielintergrundes

der Lander, weil die Orgas jeweils eigene LARP-Landegehdut hatten, die nicht

'8 Andreas, S. 15.

®'Epbd., S. 9.

182 Ronny, S.3.

185, Andreas, S. 9.

184 v/gl. www.rolegame.com/mittellande/index.html.
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ohne weiteres in das bestehende, feste Gefiige einer Kampanugliedern warefi
Die Problematik wird verstandlicher, wenn man feststellt, @asd.arp-Land immer
Ausdruck dessen ist, welche Geschichte, R485and Spiel-Genres die Orgas diesem
Land zugrunde gelegt haben.

Die Idee der Mittellandekampagne, hauptsachlich Lander aufzunehfieerginer
mittelalterlichen Standegesellschaft beruhen zu lassen, auhudewenig Fantasy-
Charaktere (z.B. Magier) beheimatet sind, hat Ronny zu der [doedeveranlasst, mit
seiner ,Markedonien-Orga“ einzutreten. Er mdchte mit reinen Hoihgd-Cons auch
die Spieler aus den sudlich gelegenen Bundeslandern ansprechen, dieablgég
Charaktere spielen wollen und das mittelalterliche Ambienterit€beEinen Grund in
der Entwicklung unterschiedlicher Richtungen zwischen Nord- und Suddieumsc
sieht Ronny z.B. darin, dass man in Sudddeutschland die Mdglichkeit haginflr
mittelalterliches Live-Rollenspiel Burgen anzumieten: ,Adel-¢tof kann man nicht in
Tydal machen, das geht einfach nicht, das wirkt lacherlich! Da maf® schon die
entsprechende Location, die Burg, hab®f.*

Im Spiel der Markedonien-Cons werde besonders darauf Wert gelags ger feudale
Staat, die Armee und auch der Adel [...] sehr authentisch ausgespie!t®® Fantasy-
Aspekte tauchen dabei nur auf, um das Spiel interessanter gegtallgmnen. Fur
etwas Aufregung habe nach Ronny daher auch die letzte Markedoomen
Anklndigung unter den norddeutschen Live-Rollenspieler gesorgt, deren pibanéas
standefreien Charaktere sich ohne weiteres in den bisherigen Kstiebeswig-
holsteinischer Cons, wie z.B. die der ,Elrond-Orga“ oder der ,Nordv@dngh“,
eingliedern liel3en:

.Bei Markedonien hatten wir auf der Anmeldeliste ganz klar féstgedas wir
solche Charaktere nicht so gerne bei uns haben mdchten. [...] Dibtentwir
nicht, die passen nichhh unsere Welt! Da habe ich freundlich drum gebeten:
.wenn ihr kommen mdchtet, seit ihr alle herzlich eingeladen, aber bitte mit anderen
Charakteren.” Das hat einen grofRen Aufschrei gegeben,[...] aber unsew@on
nach einem Monat brechend vofff®

185, Bjorn, S.7.

18 Anmerkung: Die Unterteilung der Charaktere in Radsategorisiert die Art des gespielten Wesens
entsprechend ihrer kennzeichnenden Merkmalen. Bgséh entstammen zum grof3ten Teil der
Fantasy-Literatur, aber auch aus mythologischerligerungen des Abendlandes. Hierunter fallen
z.B. Menschen, Echsenmenschen, Elfen, Minotalng@nthropen (wie z.B. die Werwdlfe), Untote
(wie z.B. die Vampire), etc.; vgl. Lange, Wachteénsber (2002), S. 23-31.

87ygl. Ronny, S. 4.

8 Ronny, S. 3.
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51



Anknupfend an die |Idee der schriftichen Diplomatiefihrung in der
Mittellandekampagne, hat die ,Markedonien-Orga“ das Konzept ,Aktive¥dme*
entwickelt, dessen Zielsetzung darin besteht, neben den Con-Veranstaltaimg
fortfihrendes Spiel der zwélf Fiirstentiimer innerhalb des Out-Timeaber®™. Eine
detaillierte Erlauterung der Absichten liegt in folgenderarifdut auf der Homepage

der ,Markedonien-Orga“ vor:

Fur viele Charaktere hort das Spiel nach einer Veranstaltung auf. Dies soll nun mit
dem AO [Aktive-Out-Time] unterbunden werden. Hierbei wird deel&pnicht

nur dauerhaft gefordert, sondern er bekommt das Geflhl, dass seindbandd

nach Charakter bekommt der Spieler mehr oder weniger Informationeseangsn
Land. Diese Informationen zwingen ihn oder Veranlassen ihn éfter zum IHande
Aus diesen Aktionen seinerseits entstehen wieder Reaktithen."

Das Handeln eines Fursten kann z.B. durch die Information eine Diodgean
seinem Land dahingehend beeinflusst werden, dass er aufgrund fehlender
Staatseinnahmen die Steuern in seinem Land erh6hen muss. Wirderk@se& in
keinem Verhéltnis stehen, dann wanderten ihm natirlich die Bauern abgsodébe

einen Bauernaufstand, was sich natirlich auf die angrenzenden Fimsteatiswirkt.

.Das spitzt sich immer weiter zu! Es ist halt ein mes Netz, was sich da
entwickelt!"%?

Die Schwierigkeit solcher Konzepte liegt in der Vereinbarkeitanderen Welten und
deren Regelwerken, denn alle Regelwerke unterliegen der Spielphilesdpbr
Spielleitungen. Einige Spielleitungen finden es z.B. wichtig, die Kkalign eines
Charakters zu reglementieren, andere meinen, es lage in denidetang der Spieler,
ihre charakterlichen Féahigkeiten am Mal3stab der Darstelluigsrnkeit
auszuwahlel?*. Konflikte gibt es aber auch im Bereich der entworfenen Hintergriinde
wenn fremde Spieler sich in einem neuen, reglementierten GefbigeReligion,
Gesellschaftsordnungen oder geschichtlichen Hintergriinden zurechtfimassen. Fr
Bjorns Live-Rollenspiel-Gruppe stellt sich das Problem der Chakaktgoatibilitat auf

regelfremden Cons so dar:

¥1yvgl. Ronny, S. 2.
192\sww.markedonien.de/Markedonien/Konzept/Konzepeskim.
1% Ronny, S. 2.

1% y/gl. Andreas, S. 5.
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.Das ist naturlich schade, wenn wir gezwungen sind, Charakteraiknemnpeln

und plétzlich ist man etwas vollig anderes, mit Sachen [Fahigkeitem denen
man noch nie etwas gehort hat und die Halfte der Sachen, die einerbagaiz
erscheinen, die kann man nicht mehr! Das ist so ein bisschem Hegelfuchserei,
die wir nicht gut finden X

So gesehen ergibt sich eine Diskrepanz zwischen dem Bestrejmne karp-Welten
mit anderen zu verknupfen und den unterschiedlichen Regelwerken, die den
individuellen Bedurfnissen der Orga angepasst wurden. Die Folge sstGiearaktere
auf regelfremden Cons ihren Charakter konvertieren missen, odes, @ugien sie
sich an eine Kampagne anschliel3en, den geschichtlichen Hintergrentahp-Lander
der bestehenden Welt anpassen.

Weniger dynamische Teilnehmerverschiebungen findet man in dempWe-Live“-
Gruppe um Simone, deren Spiel nicht 6ffentlich tGber das Internet befgagaben
wird, weil sie einen festen Stamm an Mitspielern haben, die t@rminlichen
Absprachen untereinander regeln. Kontakte zu befreundeten ,Vampee&iuppen
gibt es in Neumdinster und Hamburg, von denen sich einige untereinandendress
kann auch vorkommen, dass z.B. ein Charakterdarsteller nach Kiglug&hyVampire
Live* in der Kieler Gruppe mitzuspiel&®f. Der Sinn, sich auf wenige Spieler zu
konzentrieren, zeichnet sich durch die Art und Weise ab, wie das&sigelbaut ist.
Die Welt der Vampire ist streng hierarchisch gegliederwigd ein Prinz fur jede Stadt
gewahlt, der unter sich 13 Stdmme, sogenannte Clans befehligt urd. eder Clan
folgt seiner quasi mythologischen Bestimmung und seinen teils vionogen guten
bzw. schlechten Eigenschaften und seinen InstifktebBer Clan der ,Gangrel* lebt
z.B. nach seinen tierischen Instinkten, der Clan der ,Ventrue® verkomgben
Geschaftssinn, die Gier nach Geld, der Clan der ,Nosferatu® Féit durch die
Berufung zum Spion und wegen seiner Hasslichkeit im Untergrund auf*tisleder
Live-Rollenspieler sucht sich den Clan aus, dessen FahigkeitenQéaradisziplin) zu
seinem Charakter passen. Innerhalb der Clans gibt es wiederumedsechische
Gliederung nach ,Ancilla“, den Ahnen, ,Neonate“, den Erwachsenen und , Claiuff’
noch nicht volimiindigen Vampiren, die noch keine Rechte besitzen und (Sivefit*®

unterstehef®. Ausgespielt werden das konkurrierende Verhalten und die intrigiene

19 Bjorn, S. 7.

%5 Simone, S. 8.

97ygl. Ronny, S. 12; Clans sind Gruppen, die entspead ihrem Hintergrund einem eigenen
sverhaltenschemata“ folgen, das man sich mit dehWdar eigenen Rolle auferlegt.

198 yv/gl. Simone, S. 5; Vgl. Mietrach (2002), S. 47-49.

199 Anmerkung: ,Sire” steht fiir die mittelalterlicheeBeichnung fiir das englische ,Sir“= ,mein Herr*.

20y/gl. Simone, S. 6.
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Machenschaften der Clans untereinander und innerhalb der jeweiliges, Gin Macht

und Prestige zu festigen oder auszubauen. Simone beschreibt dieses Prinzig:wie folg

»Stell dir eine Firma vor, in der du irgendwann befordert wirst, wenn (tsgr Dir

in Rente geht. Schone Sache, aber was ist wenn keiner in Rente gemtadh'sis

du dann? Von daher muss man dran arbeiten, dass man irgendwie vorwarts
kommt. Ich meine, wenn alle unsterblich sind, wird es zibrititeressant. [...] Es

geht nicht darum irgendwie: wir gehen den Drachen Téten und holen den grof3en
Schatz, sondern, dass du wirklich eine Geschichte spielst! Du musste geell

du es ja Uber eine langere Zeit spielst- dir wirklich Gedanken dée Charakter
machen!®"

Interessant ist dieses Spiel auch in der Ambivalenz seiner S8ezBynamischer

Wandel kennzeichnet hier in seinen vielfaltigen Mdoglichkeiten, Rickgehl und

Erfolgen die Bestandigkeit des Spiels. Es ist ein immer wahrender Prozeshelabar

endlos von den Spielern des ,Vampire Live“ fortgetragen werden koiids.

Hauptproblem fiir das Scheitern einer ,Vampire Live“-Gruppet liagder zu hohen

Anzahl der Teilnehmer und in einer hohen Fluktuation, die es zu kontrollieren gilt.

Nach Abschluss der Experteninterviews lassen sich demnach dregoikian zur

strukturellen Organisation von Cons bilden:

(1) Die erste Kategorie umfasst die Orgas, die ein, von an@egas unabhangiges
Live-Rollenspiel ausrichten. Diese Orgas konnen zwar in freundscham
Kontakt stehen, um z.B. Requisiten auszutauschen, oder terminliche &i&spra
vorzunehmen, aber die Ausrichtung des eigenen Cons richtet sich nach dem
Fortschreiten ihrer fiktiven Welt. Die Cons selber kdnnen entweslEriann
zuganglich, oder durch die Vergabe von Einladungen einem engen Kreis
vorbehalten sein.

(2) In der zweiten Kategorie werden die Orgas erfasst, die mach dem Con
weiterhin in Verbindung mit den Spielergruppen stehen wollen. Diehigés zum
einen durch o6ffentliche Bekanntmachungen auf den eigenen Homepages oder
Mitteilungen in Form von Schriftrollen, das ,Aktive-Out-Time". Zum arede
wollen viele Orgas ihre Larp-Lander mit weiteren verknipfen, um dee
Lebendigkeit und Interaktionsmdglichkeit zu steigern. Der Anschlusgdian
Kampagnen beinhaltet allerdings den Konsens Uber die staatjebehichtliche

Anpassung der Larp-Lander.

20! Simone, S. 5.
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(3) Die dritte Kategorie bezieht sich auf die Genres, deerfélandlungsrahmen
und Interaktionsradius eng mit der Kontinuitat einzelner Spielchaeakerkntipft
ist. Gastspieler sind zwar erwiinscht, aber kommen ausschlie8lishdem
Bekanntenkreis und missen wegen der niedrigen Stammbesetzung von ca. 20
Personen eingeschrankt werden. Das Spiel konzentriert sich auélneinz
wiederkehrende Ortlichkeiten, kann aber in seltenen Fallen auchwaeiteren
Spielgruppen aus anderen Stadten kombiniert werden.

3.4 Das Leitfadeninterview der Live-Rollenspieler

Insgesamt sind es 13 Kieler Interviewpartner, bestehend aus sqmrseB und sieben
aktiven Live-Rollenspielern, die das Sample fir die Fragen nach pgesdnlichen
Verhaltnis, der Szenenbeschreibung und den Uberschneidungen des ltaapdaren
Szenen bilden. Die aktiven Live-Rollenspieler gaben an, anderthakielbien Jahre
Live-Rollenspiel gespielt zu haben und entsprechen somit, wie auch der
Expertengruppe, dem Auswabhlkriterium einer mindestens einjahrigering mit

dem Spiel. Treffpunkt war eine, dem Interviewpartner vertraute Umgelli@gauf
Wunsch das eigene Zuhause, oder z.B. ein ruhiger Ort eines Hinterhofcafés sein konnte.
Um die Live-Rollenspiel-relevanten Aspekte der Interviewten imdividuellen
Zusammenhang darstellen zu kénnen, werde ich im folgenden kurz diénemze

Biographien der noch verbleibenden Live-Rollenspieler skizzieren.

3.4.1 Biographische Darstellung der Live-Rollenspieler

Jan M. ist 30 Jahre alt, alleinstehend, Scheidungskind und hat das Studium de
Geschichte abgeschlossen. Zur Zeit lebt er noch in seiner Einedwmhnung aus
Studententagen und jobbt als Digitalisierer. ,Nicht ganz so lahgtyevie er meint,

sollte sein zukinftiger Berufswunsch ausfallen, aber im Momenttferdausreichend
Ausgleich in dem Bereich des Sports als Leichtathlet, seinesmesse an kulturellen
Erlebnisreisen und seinen drei Gberwiegend aus ménnlichen Singlelsenestn P&P-
Gruppen, die sich im Schnitt alle zwei Wochen treffen. Angefangba Bamit dem
FRSp, als er vor 18 Jahren auf einem Kindergeburtstag das leger&lar&ednen
lernte. Sich fir das FRSp begeistern konnte er jedoch erstheispkter durch seinen

Cousin. Zum Live-Rollenspiel ist er ca. vor zwei Jahren durch eineméigekommen,
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der ihn Uberredete, die Rolle eines Boten bei ,Vampire Live" zu Ubsree. Aus
Grunden der Bequemlichkeit, zieht er mittlerweile das FRSp ldeeRollenspiel vor,
denn, wie er sagt, ,mit deinen Pen&Paper-Freunden setzt du ditd warme Stube,
kannst was daneben futtern und musst eben nicht mehr so viel mitbringen/ eitle
Stift und Wirfel.#%

Lasse, 18 Jahre alt, mdchte Uber den zweiten Bildungsweg saihkoEhschulreife
erweben. Seinen Unterhalt und das WG-Zimmer finanziert er digich einen
Tresenjob im Bergstralenkomplex gelegenen ,Tucholsky”, einer von - Live
Rollenspieler hoch frequentierten Diskothek. Seine Freundin, von derhebesieits
getrennt hat, erzahlte ihm von ihrer Tatigkeit in der ,AscarogaOrund dem
Vorhaben, einen Con zu organisieren, so dass er vor anderthalb Jabhezraséhg,
sich fur das Live-Rollenspiel zu interessieren und sich zum fAse@on“ anmeldete.
Mit Ausnahme einer Rolle als Kampfer in Damonenschlachten, habe er sich bisther ni
mit ,Vampire Live" auseinander gesetzt, weil ihm die Leute groBisntu anstrengend
warerf’®. Er zdge es vor, in einer Séldnergruppe die riesige Schlacht aufNiem
Order” zu erleben, bei der er seinen, als impulsiv beschriebendarSpiarakter eines
~GrolBmauls* ausleben konne. Aber auch in der Rolle als ,pappnasigeraBhteiner
Hexe fande er gefallen, weil es nicht darauf ankame, an Kantpfemunehmen,
sondern: ,Da kann man im Lager, in der Taverne mal sitzen odeawe&isimmer uns
einfallt machen wir danr?® Den Vorteil sieht Lasse darin, dass ,man halt keine
wirklich gro3en Aufgaben hat und wenn man mal an den Plot gerat, darinh man
halt da mit oder hilft wo man kann, oder ist einfach nur ,Tratschtaffte’.“

Jan ist gelernter Zimmermann, 22 Jahre alt und seit zwei Jamgestellt als
Tresenkraft im ,Tucholsky”. Den ersten Kontakt zum FRSp hatte ala er mit neun
Jahren zusammen mit seinen alteren Bridern und seiner MutteDAaemark in den
Urlaub fuhr und die neuste Version von DSA spielten. Die eeste fFRSp-Gruppe
hatte er mit 14 Jahren. Damals wohnte er noch in Bad Segebergmiel die
Jlanghaarigen Zivildienstleistenden* im ,Kaffee Koma“ bei eineg@esprach Uber
Rollenspiele kennen. Sie tauschten Telefonnummern aus und spieltenJabcls
,Shadowrun“. Weil bald darauf in Segeberg nicht mehr viel lo$®awurde er mit 19
Jahren ofter mit seinem Freund nach Kiel zum ,Vampire Live“I{Spikgenommen.

22 3an M., S. 6.
203) asse, S. 4.
204) asse, S. 9.
205) 3556, S. 10.
265 Jan, S. 2.
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Der erste Eindruck war, dass ,Vampire Live“ fir ihn zu morbieieusd er nicht in der
.Dunkelheit* spielen kénne. Jan ist ,ein Mensch, der niemals wauadgef boses
spielen kann. [...] In der Dunkelheit muss irgendwo immer ein Li¢ht‘$&’ Ein halbes
Jahr spéater wurde er von der SL zu einem Fantasy-Live-Rollemsipgglnommen, dass
ihn fortan begeistern konnte. Seitdem spielt er einen Charakteenday@ris”, Sohn
eines Paladins und einer Dryadin. Zur Zeit bemuht er sichynégej eine Gruppe flr
das Computerspiel ,Counterstrike” zu mobilisieren und engagidrtatiends im Verein
.Lyconer e.V.". Dennoch, wie Jan sagt, ist das Live-Rollenspiel keben: ,Das ist
mein Hobby und da investiere ich Zeit und Geld und alles! Da®,sils ob jemand
seiner Eisenbahn frént, oder FuBball, oder seinem Altoi¥berlegungen zu seiner
beruflichen Zukunft stehen fur Jan zunachst einmal hinten an und resgtale will
einfach entspannen und mein Leben genielRen! Ich bin nicht der Typ, déaltheim
voraus plant*®

Hanno ist 27 Jahre und lebt bei seiner Oma zur Untermiete. Misdwerischen
Ausbildung zum staatlich gepruften Wirtschaftsassistenten, BeDeitdnverarbeitung,
konnte er die Fachhochschulreife erwerben und arbeitet seit dem atigaiam BWL-
Studium als Digitalisierer. Da er sich schon sehr frih fur M#selalter und der
Fantasy-Literatur interessierte, war er auch regelmaRlagein Kieler Fantasy-Laden
»,Camelot”. Auch durch die Computer-Rollenspiele sei ihm der Gedanke geéonan
einem Live-Rollenspiel teilzunehmen, das mal ,in Echt* zu erledem.drei Jahren
wurde er im ,Camelot” das erste mal angesprochen, ob er mtdre$se hatte, an
einem Live-Rollenspiel in Thuringen teilzunehmen. Der BesitzerlLadeens spielte
einen Herzog und bendtige noch eine Leibgarde. Hannos Ziel lag pihetinf
Minuten nachgedacht, o. k.! Urlaub eingereicht und dann ging e§'f&r“selber sieht
sich eher als Ambiente-Spieler und geht Kampfen gern aus dem Weedmbiente-
Spieler werden allgemein Charaktere bezeichnet, die zum ddairSpiels beitragen,
indem sie z.B. andere Mitspieler in ein Gesprach verwickeln, eigercht
handlungsrelevante Geschichten erfinden, oder durch ihre bloRe Anwesemheit zu
»-authentischen® Erlebnis der Fantasy-Welt fir alle Betetigbeitragen. Hanno legt
daher sehr viel Wert auf seine gepanzerte Ausristung, die ihkVathsoldaten
auszeichnet und seine Rolle glaubhafter nfathfu seinen beruflichen Perspektiven

207 jan, S. 3.

208 3an, S. 14.

209 3an, S. 16.

2% Hanno, S. 1.
2115 Hanno, S. 2.
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macht er sich nicht so viel Gedanken, denn er ist ,nicht unbedinghgendar weit
voraus plant*? und begriindet: ,Also, ich bin nicht unbedingt einer, der krampfhaft
Kariere machen will. Solange ich genug hab zum Leben, bin icledeh. Genug zum
Leben und fiir meine Hobby$#

Sylvia lebt in einer festen Beziehung, ist 27 Jahre alt und erbelt gelernte
Pharmazielaborantin. Das sie vor vier Jahren zum Live-Rollenspiel gedorsei, ware
reiner Zufall gewesen. Sie ware im BOll, einer bekanntekdiek in der Bergstralie,
von jemandem ,angebaggert* worden, der schon Rollenspiel gemaitet*haEin
halbes Jahr spater fing Sylvia an, mit vier Freunden eine eigéampjre Live"-
Gruppe zu leiten. Als aber immer mehr Spieler hinzu kamen unélilsieise drei Tage
in der Woche zum Spielen einplanten, mussten sie die Gruppe nach &amem
auflésen, weil sie zu wenig Leute fur die Koordination der einpeSpgeler hatten und
es z.T. fur sie nicht mehr tragbar war, als SL die Verantmgrtfir die teilweise
.pappnasigen” Spieler zu Ubernehmen. Inzwischen geht sie auchhkasveireimal im
Jahr auf Fantasy-Cons wie dem ,Goldrausch®. Schlachten-Cons magrsger, denn
ihr Interesse gilt besonders den facettenreichen Cons, bei denichannbedingt den
Handlungsstrang verfolgen muss, um SpaR zu R&behren sportlichen Ausgleich
findet Sylvia im Aikido, aber wenn sie wirklich mal von alltaglioh@roblemen
abschalten will, dann geht sie zum Live-Rollenspiel, weil sie idogtRuhe findet und
jemand ganz anderes sein kann. ,Es ist irgendwo ein Hobby, was diianain Leben
einnimmt. Das ist eine schéne Nebensache fir mich. Ich méchte es auch mjebeauf
aber es ist kein Hauptbestandteil meines Lebens.”

Mareike ist Gymnasiastin, 19 Jahre alt und lebt bei ihren Eltesreit8 mit elf Jahren
ist sie zu den Pfadfindern gegangen und war besonders von den Zelbaegerdruckt.
Die Abenteuerlust packte sie, als sie mit ihrer Sippe em&dehige Wandertour quer
durch Tharingen unternahm. Als das Internet bei ihren Eltern vor ziwananstalliert
wurde, hat sie sich zunachst einmal informieren wollen, wasies Thema Fantasy-
Literatur und FRSp gibt. Dabei sei sie immer auf den Bebafp gesto3en, mit dem
sie zunachst nichts anfangen konnte. Nach langerem Suchen wurdelisiglish auf
das Live-Rollenspiel aufmerksam. Konkreter wurde das starke Is¢eresn Larp, als
sie und ihre Freundin auf dem Mittelaltermarkt ,Spektakulum® in blamg von zwei

Live-Rollenspielern angesprochen worden sind, ob sie nicht Lust hattemem Con

22 4anno, S. 12.
23 Hanno, S. 12.
243, Sylvia, S. 1.
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in Warendorf teilzunehmen. Gelegentlich wirden sie noch heute nacbendéai
fahren, weil ,da mehr nach Ambiente gespielt wit“und ihre Freundin sich auf dem
Con in einen Bremerhavener verliebt hatte. Die Kieler LivdeRespiel-Szene héatte sie
spater auf einem Geburtstag durch einen Freund kennengelersie &lvester 2001
zu dem Abenteuer-Con ,Winterlande® in Tydal mitnahm. Sie selbshdet keine so
groRen Anspriche an ihren Charakter, sondern will die Atmosphére genredie
Kontakte knipfen und sich erst einmal einen Uberblick tUber die Szerzhaffes.
Momentan spielt sie eine Bogenschutzin, die noch keine speziellerké&i#dgmgbesitzt
oder einem Orden angehort.

Katie ist 23 Jahre alt, studiert und wohnt mit ihrem Freund in Kiet ca. neun Jahren
hatte sie sich noch Uber ihren damaligen Freund lustig gemachemnwh den P&P-
Runden mit seinen Freunden berichtete, die fir sie zunachst reclintikéh waren.

Doch, so beschreibt sie,

Jrgendwann hatte er die Nase voll und nahm mich einfach
mal mit und seit dem bin ich dabei. Ein paar Jahre spater haben wir uns
dann Uber Live informiert und zusammen an unserem ersten Con
teilgenommen. Wenig spater ging die Beziehung in die Briiche. Dennoch
habe ich dieses Hobby beibehalten und bin bis heute von uns beiden die
Aktivere .t

Ihren ersten Con im Herbst 1996 habe sie damals noch von ihrenZtlter@eburtstag
geschenkt bekommen. Heute spielt sie neben einer Rolle bei ,Vaiipét einen

sVollblutmagier* und sieht ihre Aufgabe im Spiel darin, die Anfangu unterstitzen.
Als Mitveranstalterin des Cons ,Manus Medicae“ ist sie zuit Zglich mehrere
Stunden damit beschaftigt, organisatorische Dinge zu erledigentstiitteing findet
sie auch bei ihrem Freund, der auch Live-Rollenspieler ist und voerLews ihren
Studentenkreisen, die auf P&P-Erfahrung zurtickgreifen konnen.

In den folgenden Unterkapiteln werden inhaltliche Kriterien, die sidh &ais den

Gesprachen, teils aus den Fragen des Leitfadeninterviews ergeben haben, korgestel

3.4.2 Das Live-Rollenspiel- Flucht vor der Realitat?
Eine Realitatsflucht, so meinen die Experten, ist im Live-Rqgtliehs- wie tberall in
der Gesellschaft — allgegenwartig. Ronny sieht in dem Treffen auf Goenguesatzliche

Z5vgl. Sylvia, S. 2.

2% Mareike, S. 1; Anmerkung: Als Ambiente-Spiel basitit Mareike diesen Con, weil keine Kampfe
ausgetragen werden und fur die Spieler mehr diegtigene Zusammenkunft an sich und die
Interaktion der eigenen Rolle in der Gruppe im \&giund stehen.
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Bereicherung fir einen selbst. Das Live-Rollenspiel bildetamieh andere Bereiche in
seinem Leben eine eigenstandige Welt. ,Das ist schon einscibggsene Welt fur
drei Tage, aber ich betreibe da jetzt keine Realitatsfluabtyiele es unterstellen. Ich
kann da ganz klar trennen, dennoch gibt es Leute, die die Grenzemeithisehen
konnen!®® Sylvia, die eine langjahrige Erfahrung mit ,Vampire Livg&émacht hat,
meint, dass ihr bisher nur ein Fall bekannt sei, bei dem eine @piaech in
alltaglichen Situationen nicht mehr aus ihrer Rolle in die Regalzurtckfinden
konnté®®. Sylvia fiihrt dies jedoch nicht allein auf das Live-Rollenspiel Zyrdenn
»Sie ist auch ein sehr schwieriger Mensch gewesen, aber es ist, glawbhtkeher eine
Flucht gewesen! Nicht nur aus dem Alltag, sondern wirklich aus ihegranen
Leben.?? Lars glaubt, dass Rollenspieler, die das Live-RollenspieldReatitatsflucht
nutzen in der Minderheit waren. FUr ihn bedeutet das Live-Rollenspied ei
Bereicherung seiner Erlebniswelt, bei der man im GegensatzKinobesuch mehr

intellektuelle und spielerische Fahigkeiten aufzubringen hétte.

.Live-Rollenspiel ist da definitiv mehr als ein Hobby! Ich kann detzt im
Gegensatz zu vielen anderen Hobbys nicht mal nebenbei machen. [...] Und daru
ist es lange nicht so ein Konsumentenhobby wie die meisten andergemand

mit einer begrenzten Phantasie wird weniger SpaR daran haben.*

Einig sind sich die Interviewpartner dartiber, dass unter Live-Roileles eine grol3e
Toleranz besteht. Dies kann einerseits durch die im Spiel eingesrmenRolle zum
Ausdruck kommen, weil Charaktere korperliche Nachteile, wie Blindheit
Gehorlosigkeit, lahmendes Bein, etc. ausspielen. So werden reateerie der
Wirklichkeit reflexiv in die Phantasiewelt mit aufgenommen, die & oleranz im Spiel
fordere. Seine personliche Erfahrung durch das Spiel bringt Jan kaokmeAusdruck:
,Dadurch, dass ich halt diese Charaktere mit Nachteilen sgeah®, ich mich in diese
Leute auch hineinversetzen! Wenn ich z.B. mit Behinderten zu tun habemader
blinden, stummen, oder schizophrenen Leuten, dann weil3 ich, wie ich aHgeren
kann.??> Andererseits ist man aber auch Milieufremden Rollenspielegemjiber
tolerant und aufgeschlossen, denn ,gerade beim Live-Rollenspiel, terislt viele

verschieden Leute kennen, weil du auch - was heil3t- gezwungen, du gegieriber

27 Katie, S. 1.
“8Ronny, S. 3.
293 Sylvia, S. 2.
220 gylvia, S. 2.
21| ars, S. 2.

22 Jan, S. 12.
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Leuten offen bist, mit ihnen zu spielen.” Auf einer Party seiateters, ,da treffen sich
dann ganz viele Leute und die, die sich kennen, stehen dann immer zusamme
Gruppchen und dadurch ist es auch immer schwer sich untereinander kennen
zulernen.??® Einen zusatzlichen Vorteil fir das ,reale“ Leben sieht Bjdmnder
erlernten Fahigkeit sich mit Leuten besser verstandigen zu kénnehmare das nun

als Herold, oder als Diplomat im Live-Rollenspiel halt auch madds$ Gbertragt man
dann gleichzeitig auch auf's normale Leben, auf den Alitay."

Es sind aber nicht nur die konkreten Alltagserfahrungen, die sich mit Ldee-
Rollenspiel verbinden lassen, sondern Sylvia betrachtet die sellastigeviRolle als
Chance, ungeachtet von den Zwangen des Alltags, ihren eigenémfridsssbn der
Entspannung, des Miteinanders zu folgen. Aul3erhalb ihres taglichen A&tars

nutzt Sylvia die Abwechslung des Cons in der Natur und meint: ,8aaiiklich mal

ein Ausgleich, wo ich meine Ruhe hab, wo ich tber keine alltaglieln@lbleme mehr
nachdenken muss und will, wo ich mal ganz anders bin und wo ichicheginfach

mal zur Seite lege’®® Fir Lars kommt es nicht unbedingt auf das ,Vergessen® von
Problemen an, sondern er sieht im Live-Rollenspiel einen entspannendgaiéugu
seiner Buroarbeit. Trotz seiner Orga-Tatigkeit, wird seingdassenheit auf Cons
deutlich, wenn er offenbart: ,Man ist richtig raus! Man hat kdendy dabei, in der
Regel, wenn man nicht gerade Orga ist, und man muss an nichts derdeespidlt

eine andere Rolle, man kann aus sich herausgehen und einfach nradl¢rs] sein, als

man sonst ist?°

Grundsatzlich scheint die einhellige Meinung vorzuherrschen, dass das Ligaspu!
als Bereicherung der eigenen Erlebniswelt anzusehen ist und kan aisl Ausglich
ihres alltaglichen Lebens zu sehen ist. Da einige Interviewpahires Ausgleich auch
im Sport, im kulturellen Bereich sehen, soll im nachsten Kapitedrahkder Aussagen,
was das Besondere am Live-Rollenspiel sei, hervorgehoben werden, sgdahelen
Komponenten gerade den Reiz fur das Live-Rollenspiel ausmachen.

3.4.3 Der Reiz des Live-Rollenspiels
Alle interviewten Live-Rollenspieler gaben an, dass fir sie dmepfendene
Gemeinschaft auf Cons besonders wichtig sei. Vor allem durctmtaietion der Live-

22 gylvia, S. 2.
224Bj6rn, S. 2.
22 gylvia, S. 2.
226 ars, S. 2.
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Rollenspieler, gemeinschaftlich ein Wochenende spielend zu verbringetde \dés
verbindende, milieutibergreifende Moment im Spiel fordern. Es ist gajadass sich
einige Spieler erst Uber die (drei) Tage auf dem Con kenetrng haben, aber
Andreas kam es so vor, ,als wenn man die Leute schon jahrelangnkexinge und
wenn man irgendwo hinwollte und fragte: ,Weil3t du wo ich unterkommen kaahaw™
haben einen die Leute eingeladéf.‘Mareike ist erst seit zwei Jahren in der Szene,
aber ihr ware gleich aufgefallen, dass man auf Cons zum grofdleauTsehr nette
Leute stolRen wirde, bei denen man sich sofort aufgenommen fihle. églsaauf
welchen Con man hingeht, denn ,man findet eigentlich immer sofort Freutade-
versteht man sich meistens sofdft“,Die Atmosphére unter den Live-Rollenspielern
ist halt entspannter”, beschreibt Andreas, ,weil man dieseegaeasellschaftliche
Maskerade ablegt und sich starker darauf konzentriert, ob dergingya sympathisch
ist, oder nicht!?*® Was zahlt ist, ,was du in dem Moment tust und mehr kriegen sie
auch nicht von dir mit. [...] Sie kbnnen einfach nichts dartuber sagen, websty das
lernt man vielleicht spéater kennen, wenn man sich dann privat majemé&ndem
trifft.“ 2°° Ein Urteilskriterium koénnte die Qualitat des Spielers seireroliel Phantasie
besitzt, ob er Fihrungsqualitéaten im Spiel zeigt, oder wie das Zusammégusipiel
Neben der Einzigartigkeit der Gruppenkonstellation, die in ihrem tdksma
Miteinander einen hohen Reiz auf die Spieler ausuben, findet sichedarer Aspekt

in der Faszination der ausgespielten Rolle selbst. Der Livieripieler kann losgelost
von Ublichen gesellschaftlichen Konventionen seine Rolle frei wahlennuriRahmen
der aufgestellten Regeln seiner Phantasie und Interaktionsmogkchkesien Lauf
lassen. Die Form des Wirkens folgt nicht einem festen Handlungéablee es das
klassische Theaterstiick vorgibt, sondern die umrahmenden Handlungsangel&ite de
durch einzelne Plots, unterstreichen den Charakter der Improvisatiaufddigen und
darum alltdglichen Begegnung, bzw. Interaktion. Dies gibt Hannalierstidglichkeit,
sich in das Spiel hineinzuversetZ&n Als langjahriger FRSp hat auch Bjorn die
Unterschiede des P&P-Spiels gegentber dem ,real* ausgespi¥ierakter auf einem

Con kennen gelernt und erklart:

22T Andreas, S. 3.
228 Mareike, S. 2.
229 Andreas, S, 3.
20 Simone, S. 15.
#1ygl. Hanno, S. 2.
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.Das ist halt diese Dynamik, die einem ein Pen&Paper nicht gé@n! Es ist ja
auch die Ortlichkeit nicht da, es fehlt die aktive Handlung zwisdea Personen,
oder auch als Einzelperson und man kann sich einfach keine ZnlaBas ist
halt beim Live-Rollenspiel in Echtzeit, kann man sagen. Es istigphktas
wahre’ Leben.?%

Es bleiben zwar gespielte Situationen, die sich aber mit eigdaedlungsmustern
vergleichen lassen und den eigenen Interaktionsinteressen und hkégdio folgen.
Der Spieler ist ,sehr viel dichter dr&fi®, kann Erlebtes unmittelbar erfahren, so dass
der Moment seines Handelns ihm die Authentizitat seiner Rollmittelt. Einerseits
liegt der Reiz des Rollenspiels in der Mdoglichkeit, seine Ral@bhéngig vom
gesellschaftlichen Standpunkt aus zu wéhlen, zum anderen bedeuteeaise\Wder
individuellen Perspektive, dass man auch einen Charakter spielen karmyademit
den eigenen Wertvorstellungen nichts zu tun hat, aber neue Zustandgeiesn

Empfindens weckt. Der angehende Lehrer Kay meint dazu:

.Mir geféllt es auch, in eine Rolle zu schlipfen, die ich nichtunid einfach auch

mal Dinge [...] durchzudriicken, oder &ahnliches, die ich normalerweise
vollkommen ablehnen wirde. Also, grad wenn ich NSC bin, dann so einen
vollkommen fanatischen Inquisitor zu spielen, das wirde ich im norrhalsn
vollkommen ablehnen, das wéare das Gegenteil von dem, was ich nornmsderwe
verkorpere und auch was meine Einstellung ist, aber es bringt$paf, so einen
Bosewicht zu mimen. Es ist ja nichts anderes als Theatergpiel!"

3.4.4 Geschlechtsspezifische Interessen und Merkmale

Wie schon erwéhnt, richtet sich der relativ ausgeglichene bzw. un#iobgeg
Geschlechterproporz in der Kieler Live-Rollenspiel-Szene naah haeizontalen
Ausdifferenzierung des Live-Rollenspiels, namlich nach dem GenrAlmarteur-, der
Schlachten-, der Adel-Cons und des ,Vampire Live“. Auch wenn dikeelr Frau auf
einem Con nicht festgelegt ist, und einige Frauen z.B. als Kineger in RUstungen
auftreten, so muss man feststellen, dass der tberwiegende Teiaden Rollen wahlt,
die nicht kampforientiert sind, bzw. traditionellen Rollenmustern emtsen. Nach
Expertenaussagen spielen Frauen meistens Rollen, wie die emitriril als
Schankmaid, als Alchimistin, als Frau des Fursten, etc.. igeRrwirden eine Rolle

bevorzugen, wie Andreas sagt, ,die mit Kdmpfen oder Abenteuer nisbhdbers viel

232Bjorn, S. 1.
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zu tun hat, sondern eher, was mit dabei sein zu turffiae¥auen versuchen zwar auch
eine gewichtige Position fir das Live-Rollenspiel einzunehmen, sdde¥n sich, so
Sylvia, eher als Ambiente-Charakter, ,weil sie sich nicht ime3g Getimmel
stiirzen.®*® Frauen miussen sich nicht unbedingt in der Aktion beweisen, sondern
suchen mehr die Kommunikation, oder das Lagerleben. ,Die Jungs verspseche
halt davon, dass sie da hinkommen und sich beweisen kdnnen. Dass siehvidén
groRen Max machen koénnen, [.2}* Jan z.B. war schon immer der Typ, der die
.wilden Charaktere” gespielt hat, wie er sagt, ,da konnte icthrgid hineinversetzen,

das konnte ich gut riiberbringen und darum spiele ich das h&t®ddanner spielen

mehr die Krieger, meint Jan, denn sie sind vom Charakter her

.die Fighterrasse, sozusagen. Die wollen sich auch gern mal Klogdpenn]

ohne Kloppen geht hier gar nichts [...]. Die meisten hiibschen Frauéan aARP
spielen dann halt mal eine Elfe, weil sie dann halt mal diesesehfyse schon
finden, so ein bisschen in diese romantische Schiene rutstfien."

Neben dem kampferischen Aspekt suchen einige Manner das Abenteder bésung
einzelner von der SL vorbereiteter Aufgaben, den sogenannten fboisdenen
Gefahren durch inszenierte Uberfalle, gestellte Fallen aetsgehen konnen. Unter den
Mannern gibt es natirlich auch einige wie Hanno, die nicht immeKdewpf suchen,
sondern auch das Lagerleben genieRen kénnen. Aus seiner ersten Rbdelatsann
sei er hinausgewachsen und plant in der Rolle eines Mdnchs mitefdagnd
Wissenschaftlern an der Losung von Réatseln zu tufteln. EsdieigDenker” unter den
Spielern und darum wolle er sich um weitere authentische Dinge kimdierman in

das Live-Rollenspiel einflieRen lassen kdnne. Deshalb

»L---] hab ich ja nun vor einiger Zeit [...] die altdeutsche Ifeibschrift gelernt,

und der Charakter soll sich da denn so ein bisschen als Chronist bat&medass

ich mich dann noch wéahrend des Cons [...] hinsetzen will und so eineikCden
Ereignisse aufschreiben will, in altdeutscher Schrift eben fildh die Schrift ist

flr's Live-Rollenspiel sehr gut geeignet, weil sie niciejdesen kann und um die
mittelalterliche Welt einfach so ein bisschen nachzuempfir{éeshlist dann fir

die meisten Spieler immer so ein bisschen bléde, wenn sie z.B. ein Dokument in den
Handen halten, das sie selbst als Spieler lesen kdnnen, der Chahb&tdtann es
vielleicht nicht. Und das nun so richtig auszuspielen, ist nicht gerade einf&ch.”

2% Andreas, S. 6.
2% gylvia, S. 7.
27 Andreas, S. 6.
238 Jan, S. 8.

B9 Epd.

29 Hanno, S. 3.
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Zusammenfassend lasst sich feststellen, dass die mannlicheiRdllenspieler eher
kampforientierte Charaktere spielen, die z.B. mit schwerdteRfgnzerristung, oder

als leichtfiRBige Bogenschitzen ausgestattet sein kénnen. Manner, dieameler
Lésung von Plots und dem Ambiente im Lager interessiert sind,rzieharaktere wie
Magier, Heiler, Priester vor, die besonders ihr Wissen um Mpgiehe, Heilkrauter,

etc. ausbauen missen und weniger kampferfahren sind. Frauen hingegen bavorzug

mehr das kommunikative Charakterspiel auf einem Con, aber auch Jan muss einraumen:

»Ja, es gibt schon mal die harten Frauen, wie Renate, eine Valkitalie dann
halt schon mal ein paar Mannern irgendwie auf den Baum [scheuchte]: ,Komm
mal wieder runter da“, so ungeféhr, oder halt den schiichternen kleiragiek]
der [...] eher so ein bisschen die weiblichen Zige hat, [...] aber disglie
Rassen, dass sie die Geschlechterrollen tauschen, das kommt nicht éft vor.*

Einen Aufschluss daruber, in wieweit sich die unterschiedlichen esgen der
Geschlechter auf das Alter der Live-Rollenspieler zurickfuhrest,l&konnte im
einzelnen nicht geklart werden, dennoch lassen sich einige Hinweidelgenden

Kapitel finden.

3.4.5  Strukturwandel durch non konforme Verhaltensweisen?

Das schnelle Wachstum der Live-Rollenspiel-Szene hat auch stilektured
inhaltliche Veranderungen mit sich gefuhrt. Durch die hohe ZahligerRollenspieler
auf Cons ist es z.B. den Kieler Orgas erst in den letztennlamiglich, ein gré3eres
Gelande oder Burgen anzumieten. Ein organisatorischer FatttsighriCons, an deren
Mal3stédben die Orgas gerade von den jungeren Spielern gemessen. wdrel die
unerfahrenen Spieler sind es auch, die noch an das Spiel herangefitieh missten,
damit sie nicht alleine dastehen. ,Wenn man als erstes ‘ne grelke Macht und noch
nicht einmal eine Gruppe hat, dann steht man da ein bisschenexedaf dem
Spielfeld.?** lhnen sei das Kampfen oft wichtiger als das Zusammenspielei
Gemeinschaft, bei dem es weniger auf die exakte Einhaltung von Ragcime,
sondern mehr auf gutes Charakterspiel und Ambiente. Daher rat Sincmegls

Anfanger eine kleine, unbedeutende Rolle auszusuchen, damit man sich das Spiel

241 3an, S. 8.
242 Simone, S. 24.
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.erst einmal in Ruhe angucken kann, damit man dann nicht so viel agiekn

sich nichts Eigenes ausdenken muss und man zuerst so’'n bisschen Hiehiitet
geschubst wird [...] und dann vielleicht auch ein bisschen Erfahrungegigéne
Sachen sammeln kann. Am Anfang hab ich das so jedenfalls als sehr angenehm
empfunden!;243

Kay beobachtet die Entwicklung, dass einige junge Spieler wenan das
Zusammenspiel und der charakterlichen Darstellung aul3erhalb defdanteressiert

sind schon seit funf Jahren und erlautert:

.Die JFriher war alles besser’ Geschichte [...] hat sich [...hddisschen zur Mode
entwickelt. Also, die Cons sind sehr viel grof3er geworden, des igteauf jeden
Fall groRer geworden, was die Organisation zunachst einmal positialer es
gibt viele Leute, die da drin, [...] ,lass uns mal beulen’ sehen wediger das
Charakterspiel, als dieses Kampfen wollé.*

Das die jungen Spieler nicht nur mit Enthusiasmus in Schlachterrgirsgpndern
aufgrund ihrer Unerfahrenheit sich und andere gefahrden zeigt SirBemgsel auf

einem Askaron-Con:

-Eine unschone Geschichte gab es auf dem Askaron, da hatten dieubhliso

einen jungen Spieler dabei, der hat sich [...] abends ordentlich,Kkate’
gegeben, ist dann in die Massenschlacht gegangen und ist da zu Boden gegangen
und liegengeblieben - mitten in der Schlacht, anstatt sich an d& Zerobben!

Und dem ist dann einer mit Springerstiefeln ins Gesicht getrétén!

Die neuen Spieler rekrutieren sich zum groéf3ten Teil zwar aomss BEkannten- und
Freundeskref8® so dass man annehmen konnte, sie wéren gut auf den Spielverlauf und
den Spielintentionen der Orga vorbereitet. Als Anfanger oriamtisich einige dennoch

an dem Regelwerk und konzentrieren sich auf die Ausbildung ihres Giraraktlem

sie seine Fahigkeiten ausbauen. Dieses Ziel erreichen sigewehirch ihr eigenes
Kénnen im Umgang mit der Waffe, als vielmehr durch den ErwerlRigstungsteilen,

die sie vor ,feindlichen® Schlagen schiitzen ¥4Il Zudem ist es wichtig, den
unerfahrenen Spielern das noétige Feedback zu geben, denn viele Praldeme
Glaubwirdigkeit eines Charakters entstehen bereits in der scHauspien

Darstellung. Ronny meint z.B.: ,Ich kann keinen Adligen spielen, wehnkane

23 Ebd.

Kay, S. 7.

%> Simone, S. 7.
246\/gl. Kap. 3.4.5.
247\/gl. Andreas, S. 3.
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Ahnung von der Etikette, den Tugenden, oder sonst irgend etwas hab. Danrkasn ic
einfach nicht darsteller?®

Das bietet naturlich ausreichend Konfliktpotenzial, mit dem sieh @igas immer
wieder beschéaftigen mussten. Das Problem ist nach Andreassswify dass ein
gewisses Konsumverhalten bei den neuen Spielern latent vorhandeassesjath z.B.

in der Anschaffung von Rustungen und dem Sammeln von Erfahrungspunkten auf3ert.

.Das Problem ist, dass viele Leute aus dem Computerspielskiitomen, oder
sonst irgend etwas, ja, und die kennen das nicht anders, als: ,ich mog&seP
sammeln, ich muss den Schatz heben, ich muss jede Truhe in jeder lkeen E
aufmachen!’ Ja, die gehen zum Spiel und wollen bespaft wettien.*

Das Spielprinzip von einigen Computerspielen, wie z.B. ,Dialfdlpbesteht in dem
Sammeln von Schatzen und mystischen Geheimnissen, das dem Spiglglicét,
bessere Waffen, zusatzliche Magiespriche etc. zu kaufen odataeszhen. Ziel ist es
dem fortschreitenden Schwierigkeitsgrad der Gegner, die sich einem Wetgstellen,
anzupassen und damit die Uberlebenschance bis zum finalen Kamiefigarrs Mit
jedem erfolgreichen Kampf erhélt der Spieler Erfahrungspunkte,ihdie weitere
Vorteile z.B. in der Trefferquote einbringen. Wie Andreas seh@e Live-
Rollenspieler den Wandel der Spielmentalitit ebenfalls im SAmnvon
Erfahrungspunkten, die der Live-Rollenspieler auf einem Con einmal diedhlnzahl
der gespielten Tage, aber auch durch das Loésen von Aufgaben erhtéitdemm
Erfahrungspunkten kann man wiederum seinen Charakter mit hOhereenVZdst der
Attribute ,Schmerzunempfindlichkeit, oder ,Starke“ ausstatten, dia Gdarakter
unbesiegbarer machen sollen. Dieses Phanomen, den Charakter durch
Bewertungspunkte aufzuwerten und nicht auf eigene Spielfahigkeitéokzugreifen,
wird in der Live-Rollenspieler-Szene mit dem Begriff der ,[RRogamer®, der
~Unkaputtbaren PET-Flaschen” umschrieben. Und das

Jfrustriert dann wieder altere Spieler und viele steigen auelwkgen aus, weil
sie sagen: ,Irgendwie wachse ich da raus und die Entwicklungen, dierpass
halt nicht so ganz, so dass dann der Kreis der &alteren Spieler relativigt und
ganz viele junge nachkommen. Deswegen kann man eigentlich als alteder Spi
sehen, dass man so einen Kreis um sich rum hat; mit den Leutemsaasnzen
macht, mit denen man Lust hat und die anderen sind halt so dabei.*

248Ronny, S. 7.

49 Andreas, S. 3.
20yv/gl. www.blizzard.de
1 Andreas, S. 8.
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Das Problem, den spielerischen Schwerpunkt der Anfanger mehraauhtéraktive
Spiel zu richten, lage nicht nur am mangelnden Interesse eirigesr&pieler, ihre
Erfahrungen den jlungeren mitzuteilen, sondern, wie Bjérn weil3, auch @an de

Regelwerken selbst, denn

.Jedes Regelsystem sollte [seiner] Meinung nach so wenig Regelmdglich

bieten und dem Charakter so viel Freiheiten. Das wird bei einigeelReken

nicht ganz erreicht, [...] doch im GrofRen und Ganzen geht es jetzt imeatie

Richtung: man kriegt einen Charakterbogen, tragt da seine [Fahaedtin, dass
ist dann so ahnlich wie Pen&Paper. Klar hat man die [Fahigkeiwahn Live

erspielt, aber es ist doch wie im Staat, ein bisschenetBuiokratie. Gerade die
alteren Leute sagen: ,ware mir eigentlich egal, ich moéchte dasespiwas mir
SpalR macht und ich spiele schon so lange, mich interessiert esohiétih da nun
ein paar Punkte mache, oder weniger krieg, oder ob es die Regghnargenau
so besagt’ - die spielen einfach gut Theater [.%}*

Es geht im Regelwerk, nach Meinung der erfahrenen Spieler, dachin, besonders
viele Punkte zu sammeln, sondern es sollte vor allem den Spidifiaesn und nur
unklare Bereiche wie Magie und Konfliktsituationen regeln. UberAdisfiihrlichkeit
sind die Orgas allerdings geteilter Meinung. Einige beflrwortemnmale Regelungen,
die auf dem Gedanken basieren: ,Du kannst, was du darstellen kannsty@ehdan
Regeln in Konfliktsituationen wie z.B. das Kampfen, werden d8meler alle
Freiheiten gelassen, seinen Charakter mit Fahigkeiten ausznstsblange er diese
glaubhaft darstellen kann. So beschrankt sich das Regelwerk der ,ElroridaOirgane
beidseitig bedruckte DIN A 4 Seftd die bei anderen Regelwerken bis zu 200 Seiten
umfassen konnen. Diese freie Auslegung kann aber nur funktionieren, we@ngdie
im Live-Rollenspiel allen die gleichen Chancen einraumt, und s&thek in einem
hierarchisch gegliederten Spielsystem behaupten muss. AnderevBdgekind z.B.
darauf ausgelegt, dass man zum Darstellen eines RittersWwoaahien durchgespielt
haben muss, damit man genidgend Punkte hat, um sich einen Adelstitel kaufen

konnerr>”.

#2Bjorn, S. 3.
235 www.elrond.de.
43, Andreas, S. 5.
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3.4.6 Gewandung, Ausstattung und Musik als stilistische Merkmale

Wie es die unterschiedlichen Spiel-Genres vermuten lassen, dratde Live-
Rollenspiel-Szene in viele Richtungen ausdifferenziert. VorhemsigseAngebot von
Veranstaltungen in Schleswig-Holstein bildet der Bereich der &bemCons. Sie
werden vornehmlich auf angemieteten Pfadfindergelanden, oder eom Bauern
angemieteten Wiese ausgefuhrt. Um den ,rauen” Bedingungen im Eslibe zu
tragen, bendtigt der Anfanger, nach Ansicht der Grdasur eine Lederhose, ein
Schnirhemd und festes Schuhwerk. Es entspricht zum einen der Zwechk#ait)lida
einige Plots im offenen Gelande stattfinden und zum anderen méemeauffallige
Kleidung wie Turnschuhe, bunte T-Shirts, etc. vermeiden, da sie unter L
Rollenspieler nicht den Kriterien einer am Mittelalter oriemén Fantasy-Welt
entsprechen. Viele, darunter auch die Mafiier schneidern sich ihre Kostime, die
sogenannte Gewandung fur ihre Rollen selbst, sei es um einen Fellymdia
mittelalterliches Kleid, einen Wams, oder eine Monchskutte herzustellarar@angen
werden zum einen individuell und mit viel Kreativitdt hergesteliigraandererseits
dienen sie auch als Erkennungszeichen der Charaktere und sind dghan elie
gangigen Vorstellungen archetypischer, bzw. phantastischer FigueeiZamiberern,
Zwergen, Elfen, Abenteurern geknupft. Auf den sogenannten Adels-Corsstistieh,
dass Live-Rollenspieler aufRer den phantastischen Charakteren dieiclydish
authentische Personlichkeit eines Adligen, eines Paladins, egisticBen, oder eines
Ritters zum Vorbild nehmen und daher ganz penibel auf detailgeMfieetigungen
achten. Gern gesehen wird daher der Flensburger Uwe Rosenthalntbakeh unter
seinem Con-Namen ,Thorgrif, der auf einigen Cons seine mobile Schmiede
aufbaut, die einerseits zum Ambiente beitragt, mit der er aldr im Kampf ladierte
Rustungen vor Ort reparieren kann und eigene zum Verkauf anbietet. Gekeddn
nicht nur Rustungen, sondern z.B. auch schmiedeeiserne Gestellenkiréfmer und
mittelalterliche Anstecknadeln zum Zusammenhalten eines Umhangs.

Besonderen Wert wird auf die stilgerechte Unterbringung geleg die meisten
Teilnehmer, z.B. auf einem Pfadfindergelande, nicht in einer feBimausung
unterkommen kdnnen und dies aus Kostengrinden auch nicht wollen, gilt als verbreitete
Unterkunftsmoglichkeit das Zelt. Besonders anschaulich beschreibhoHaeine

Neuanschaffungen zum stilechten Wohnen, weil er nach kurzer Zegrkiemabe, dass

#5vgl. Simone, S. 22.; Lars, S. 11.
26yv/gl. Kap. 3.4.6.
275 www.uros.de; Schmiede im stiddeutschen Raum: .vammerkunst.de
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es nicht gern gesehen werde, wenn in einem mittelalterlidletttager neonfarbene

Igluzelte stehen:

.Deswegen hab ich mir jetzt Ende des letzten Jahres so ein ifadfelt, so aus
weillem Baumwollstoff, gekauft! Damit sind ziemlich viele e egigentlich
unterwegs. Alex nennt man das! [...] Und dann hab ich halt, ja, ein Feldbett] [

ich habe mir jetzt noch so eine Holztruhe gebaut, wo ich meineoktkErmdrin
unterbringe, damit sie nicht im wisten Haufen im Zelt rumliegekaBs ja auch

mal sein, dass man im Zelt spielt, dass man da eben nicht nur drin waritey s

auch mal [...] andere Spieler zu Gast hat, um irgendwas zu bereden. [Dann] ist das
natirlich ein absoluter Stimmungskiller, wenn da irgendwie die Kihlboxen aus
Plastik, die Aldititen und die Colaflaschen rumliegen. Da sollte man dz@mons
irgendwie Tonkriige zum Trinken benutzen; stimmige Gegenstandéhalt!"

Passend zum stimmigen Bild gehéren auch die animierenden ChardkteBarden
und Gaukler, die entsprechend dem mittelalterlichen Ambiente flr Ldre-
Rollenspieler zur Unterhaltung Spiele wie das ,Kubb® organisieren afeder Laute
Lieder begleiteten. ,Kubb* ist ein altes Wikingerspiel, bei daan Holzspielfiguren in
zwei gegenuberliegenden Feldern aufstellt, die die gegnerischerrSpeiekils mit
einem geschickten Wurf treffen mussen.

Hervorzuheben ist vor allem das Stilelement der Musik, das fuSdene zweierlei
Bedeutung einnimmt. Anhand der Musikrichtung lassen sich erstens pikderS
ausmachen, die auf3erhalb der Larp-Szene einen gemeinsamen suekaliebensstil
verfolgen. So gibt es unter Live-Rollenspieler einige Interegsppen, die sich
hauptséachlich in der Metal-, oder Gothic-Musikszene bewegen. Bei, ldese.B. in
der Kieler Heavy Metal-Band ,Mithrif®® spielt, zeigt die Wahl des Bandnamens, dass
es keine klaren Grenzen zwischen den Interessensgruppen der Metal-MugfKiurir
dem Live-Rollenspiel gibt. Darum werden die verschiedensten Milsilest die Live-
Rollenspiel-Szene herangetragen und teilweise von ihr adaptiertzlm zweiten
Punkt, ndmlich der Bedeutung der Musik zum Live-Rollenspiels selbstugsdrzn,
zeigt Andreas anhand eines Beispiels einen Grund fir die mudieaksnflussnahme

der Spieler auf die Live-Rollenspieler-Szene:

.Das liegt glaub ich auch daran, das viele Live-Rollenspieler aeseat Gothic-
Szene kommen. Sonst hatte ich auch nicht ,Subway to Sally* gehort, denn je
haben wir hier das rauf und runter gehoért. Ja, klar, ich glaub, das wirtddmakin

8 Hanno, S. 4.

293, Station to Station (2002), S. 78; Anmerkungitt¥l” ist in Tolkiens Fantasy-Welt ein
hochwertiges Eisenerz, das z.B. zur Herstellundpé&onders widerstandsfahige Kettenhemden
verwendet wird; S. Tolkien (1984), S. 406.

03, Kap. 3.2.3.4.1.
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bisschen transportiert, vielleicht auch derjenige, der ein ,nornfalesben hat
[...] und der ,normale* Musik hort, nimmt das vielleicht auch ganz dzarkauf,
oder ganz gern an, [...] da das Rollenspiel ja schon ein gewisser Konkapum
normalen Leben ist, wird auch so was assoziiert, wie diese Musik zu K8ren.“

Auf einem Con selber gilt die Musik zunachst einmal als weitStésnittel, die das
Ambiente im Spiel fordern soll und deshalb entweder einen Wiederenkgswert der
Gruppe besitzt, oder in mittelalterlicher Form von einem Barden traggsn wird.
Beliebt sind Lieder, die auf der Gitarre oder der Laute begleierden kénnen. Die
Klassiker bilden alte Lieder die aus den Pfadfindergruppen hegamgen sind,
mittelalterliche Weisen, und Schmah-Lieder, bei denen populdre MelatenB. ,99
Luftballons in 99 kleine Ork$®? umgeschrieben werd&i

3.4.7 Szeneniberschneidungen
3.4.7.1 Heavy Metal

“Time to burn you Losers better learn

No one controls our goddamn life

We’'ll do just what we feel riding horses made of steel
We're here to burn up the night*

In der Live-Rollenspiel-Szene hat sich vor allem die Metal-kk$&ziene etabliert. Eine
Begrindung darin liegt sicherlich in der parallelen Entwicklungduelste dieses
Musik-Genres seit Beginn der 80er Jahre, in der vor allem diee&Beneration der
Live-Rollenspieler musikalisch gepragt wurde. Die Heavy Mef{a@ortlich
Schwermetall) Musik ist musikalisch aus dem Hardrock hervorgegamugt verbindet
verzerrte E-Gitarren-Musik mit schnellen Riffs. Mitte d@rer Jahre setzte die starke
Kommerzialisierung des Heavy Metal ein, das die unterschiestiin Stilrichtungen
hervorbrachte. Eine neuere Erscheinungsform der Metal-MusdersiPagan-Metal,
der in den 90ern Jahren entstanden ist und dessen Haupteinfluss in dehaordisd
mitteleuropdischen Mythologie zu sehen ®#t Er trifft besonders in Live-
Rollenspielkreisen auf Resonanz und kommt dem Pathos heroischer Schiieldie.
In guter Erinnerung ist fur Jan ein Text von der Metal-Band ,Manbwad zwar:

» The Warlords’ und da wird halt eine Geschichte von vier Krieggm#am erzahlt -

6L Andreas, S. 11.

282 Andreas, S. 11.

253 v/gl. hierzu auch www.schandmaul.com.

%64 Manowar: ,The return of the Warlords®; www.songe de.
253, www.jugendszenen.com
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.the man of war* - und das spielen [seine Freunde] auf guten CGars schon mal
nach, das ist eine riesen Show, die sie dann abziehen, das isgsili§g¥ Hanno
findet, dass das Interessante an der Musikrichtung die Verbindungitteiherlichen

Elementen sei. Dementsprechend nutzt z.B. die Band ,In Extremo*

.viele alte Volkslieder als Grundlage fur ihre Lieder, und dann bas sie nicht
nur E-Gitarren, sondern zum grof3en Teil auch Dudelsdcke und andere alte
Instrumente. Also, diese Musikrichtung wird schon von vielesrRollenspielern
gehért. So: ,In Extremo*, [...] ,Subway to Sally*, und so was in der Richtufy.

3.4.7.2 LAN-Partys

Das das P&P-Spiel unter Live-Rollenspielern eines der verbreitestda &preund den
zumeist alteren Spielern den Einstieg zum Live-Rollenspiel esi#frsollte anhand der
biographischen Darstellung der Interviewpartner deutlich gewordaff%sdden P&P-
Spielen verwand sind FRSp, die als Computer-Spiele konzipiert sindsdeder flhrt
dabei den Protagonisten durch ein ausgearbeitetes Abenteuer in einer virtaeisy-+
Welt. Es kbnnen u.a. Schatze gefunden, Geheimnisse entdeckt, und Gefahren aufgespirt
werden. Spiele die weniger geschichtlichen, bzw. abenteuerlicharal@er haben,
sondern dem Spieler mehr taktisches Geschick, Teamfahigkeit uktidReaermogen
abverlangen, sind meistens sogenannte Combat-Spiele (Gefechts$fieia) gehort
z.B. auch das Spiel ,Counterstrike®, dessen neuer Reiz insbesondaerbesteht, dass
mehrere Spieler simultan an ihren Computern miteinander spielen koénmen. D
Verbindung bilden lokal begrenzte Netzwerke, die sogenannten Létkiarke.
Treffen sich LAN-Spieler, um derartige Netzwerke aufzubauen, meantdieses Event
auch LAN-Party, bei der sie diverse PC-Spiele mit, bzw. mggander spielen.
Andreas findet es sehr interessant, dass man durchaus eine géenssadtschaft
zwischen der Computer- und der Live-Rollenspiel-Affinitat fedestekann. Es gabe
unter den Live-Rollenspielern eine ganze Reihe von Studenten, die dtforoter
Physik studieren und von daher mit Computern taglich zu tun hatten.r8gedér IT-
Student auch schon mal auf einer LAN-Party gewesen, oder hatte &éanteimet
gespielt®. Im Unterschied zu der in der Regel anonymen Spielform im Inteowimt

2 Jan, S. 6.

*"Hanno, S. 6.

28 \/gl. auch Kap. 3.4.5: ~82% der Befragten hattertiddas P&P-Spiel bereits Zugang zum FRSp
gehabt.

293, Andreas, S. 14.
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es auf LAN-Partys zu realen Kontakten zwischen Spielern. ftdférman sich, pflegt

Kontakte, kniipft Freundschaften und hat ganz einfach SpaR.*

3.4.7.3 Gothics

Deutlichste Anzeichen der Szenenuberschneidung lassen sich bei aepirg/aive”-
Gruppen erkennen, deren Spieler zu einem grof3en Teil aus der Gothictufhd G
Szene stammen. Eine naheliegende Verbindung zur Gothic-Szene bestethtdeirch
das Spielen in einer disteren Welt, in der zentrale ThemenTeade Intrigen und
Machtstrukturen eine Rolle spielen. Fur die Offentlichkeit siaktbist allerdings das
Erscheinungsbild wahrend des Rollenspielens in Diskotheken und Etaleligsemhie
Gothic-Musik auflegen und traditionell von Gruftis aufgesucht werdenh Auter
Live-Rollenspieler ,gibt es oft Grufties”, wie Sylvia sagt, ,und ich gabeh gerne mal
in schwarz los, da stehe ich auch zu, aber ich gehe nicht NachtsFaefimof und
buddel irgendwelche Leute auS™ Die Kleidung der Gothic-Szene ist in ihren
Grundzigen schwarz. Einige bevorzugen das vampirhafte Outfitlaagem Umhang
und hochhackigen Stiefeln, andere kleiden sich in Lack und Leder, odermigcher
Kleidung. Accessoires, wie Ketten, Kreuze, Armbé&nder, Piercingsratrgichen das
individuelle Erscheinungsbild und findet seine Vollendung in der z.T. kunstvoll
gestylten Frisur, oder dem aufwendigen Make-Up, das die Flachegpedashtes bleich
und die Augenpartie sowie die Lippen schwarz fafbt

Die Etablierung und positive Sichtweise des Begriffs Gothiange erst mit der
deutschen Romanfi®. Pragenderen thematischen Einfluss auf die heutige Gothic-
Szene hatten die englischen Schauerromane, die ,Gothic novel”, die desd#8.
Jahrhunderts aufkamen und das erste Viertel des 19. Jahrhunderts b&R&rrsc
Charakteristische Motive sind Verbrechen, und unheimlich-tbernatirliche Gesadhe
z.T. mittelalterlichen Architekturszenarien, die meist von der @ksit des Grotesken,
Desolaten und Mysteridsen umgeben $ndAber was bedeutet Gothic im Bezug auf
die Gothic-Szene? Die Gothic-Musik-Szene entwickelte sich aus,New Wave*

Ende der 70er und stand ebenso wie Punk im Gegensatz zur Diskomusik. Klischees, wie

270 \www.jugendszenen.com/frame/html/lan/foku.htm.
21 gylvia, S. 5.

272\/gl. Hitzler, Bucher, Niederbacher (2001), S. 76.
233 Meyers Grosses Taschenlexikon (1995), Bd. 8.
21 \/gl. www.gothics.org/subculture/what-is-gothic. titm
215\/gl. www.gothics.org/subculture/what-is-gothic. titm
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Suizidgefahrdung, Satanismus und Rechtsradikalitat sind Stereotipeter Gothic-
Szene anhangen, aber deren Neigungen nicht von der Kultur der Guehicdert
werdef’® Sie geben aber einen moglichen Hinweise auf Seelenverwandsthaft
Richtung RuUckwartsgewandtheit zwischen Gothics und Live-RollengpielBre
Gothic-Szene selbst hat sich derart ausdifferenziert, dasglsim ihren Auspragungen
nicht auf einzelne Stilelemente reduzieren lasst und Uneinigksit lblasteht, was den
Lebensstil von Gothics ausmathit Einerseits verbindet sie der romantisierende
Gedanke des Mittelalters, den sie in ihren Lebens- und Kleiduegssieutlichen
Ausdruck geben. Andererseits verkorpern sie eine spatmoderne Existeneidem sie
ihren Fokus auf Individualitat und Asthetik richten. ,In jedem Fall tedrsn sich
Gothics als Elite — eine Elite, die der oberflachlichen Weit Récken kehrt, indem sie
sich auf ihre ganz spezielle Weise mit weitgehend unbeachtbemenh wie dem Tod
beschaftigt.?”® Haufige Treffpunkte sind Diskotheken, in denen aber nur an
bestimmtem Tagen Gothic-Musik gespielt wird. Zu diesem Zweaklerein einigen
Discotheken in Kiel regelmaRig Gothic-Parties veranstaltéiRtes Event der Gothic-
Szene ist das Wave-Gothic-Treffen in Leipzig, das als Treffpuokt bis zu 50.000
Anhanger der verschiedensten Stilrichtungen aufgesucht’Windd wo sich in der
letzten Zeit, beim Treffen die Nazivorwiirfe und —anhanger h&ften

Es sei zwar so, dass sich circa die Halfte aller ,Vampire Ly@éler gerne in Schwarz

kleiden, aber

.[...] das schone ist dann immer, wenn man ,Vampire’ spielt wird man meistens
auch als Gothic abgestempelt. Wenn ich meinen Charakter z.B. gespielt habe,
meinen Gangril, der ist meisten irgendwie mit kurzer Fischmob-Hosgetanfen,
weilles T-Shirt, Springerstiefel und dann hat der halt zu Techno ein bisschen
getanzt. Und wenn mir dann noch jemand nachsagt ,du bist Gothic’, dann fass ich
mir an die Stirn.?®*

2’835 www.jugendszenen.com/frame/html/gothic/main.htm

277vgl. www.gothics.org/subculture/what-is-gothic. litffThere are things that many Gothics like that
are not gothic (Industrial or Classical music). fehare things that are gothic that many Gothickkeis
(vampires, interest in death). There are thingsgbme people think are gothic that are not gothic
(bands like Marilyn Manson and Nine Inch Nails)dadhere are things that do not call themselves
gothic even if they are considered gothic by mestgbe (bands like Sisters of Mercy and Dead Can
Dance). However, there's no Grand Gothic Judgetoe@ what is truly Goth and what is not, although
there are plenty of people who claim to be it.dtisambiguous label with many people using it that
don't understand what it means. The people whandenstand it often have many different definitions.
I've been to some of the biggest gothic web sitethe internet and none of them have a consistent,
universal or even coherent definition of what athiyd is.”

278 \www.jugendszenen.com/frame/html/gothic/main.htm.

2’9 3. Hitzler, Bucher, Niederbacher (2001), S. 77.

280y/gl. auch Rammstein-Diskussion.

?%1 Jan, S. 15.
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Simone sieht auch die Nahe des ,Vampire Live“ zur Gothic-Szenedas , Thema*
irgendwie interessant sei, aber mehr noch lege sie Wert ddass, sich durch die
Spieler eine Geschichte entwickeln wirde. Die Vampire hattemieh@n Problemen zu
kampfen, weil sie dazu verdammt sind nur Nachts zu leben und fortwahredasa
Uberleben und der Tarnung des eigenen Geschlechts denken. Erganzedichéigt
hinzu, gibt es

»eine Sache, die mit dem Fluch mitgegeben worden ist, das nenntBshTjer".
Das wird mit dem Blut mitgegeben und ist einerseits ,Der Hdhgmd
andererseits aber auch, [...] na, das ist schwierig, das zu beschrejbas. Tier"
sind einfach die niederen Beduirfniss&f

Simone geht hierbei weniger auf die Gruppe der Gothics ein, alsahrbebt
offensichtlich das zentrale ,Thema“, wie sie es nennt und damibdy. Motive der
mystischen, unheimlich-Ubernatirlichen Geschichten. Das Motiv deséafodnden
Fluches Uber den Vampiren wird auch in dem Regelwerk als vechendes Element

beschrieben:

-~ Wir sind Monster, um nicht zu Monstern zu werden.” Dieser spusch
beschreibt das Wesen der Vampire. Sie missen das Blut der Sterliinken.
Denn sonst wirde sie ihr unsterblicher Hunger in den Wahnsinn treiben.
Instinkte wirden die Oberhand gewinnen, und das Tier in ihnen wirde die
Kontrolle tibernehmen. Es wiirde jagen und téten bis der Hunger befriedigtist.

3.4.8 Medien als Kommunikationsplattform

Fanzines, so gaben die Interviewpartner an, wirde es fur LiverRpieler speziell in

Kiel nicht mehr geben. Als einziges Fanzine fur FRSp, wird ineKiEantasy-Laden

der ,Envoyer angeboten, ein monatlich erscheinendes Organ des\VADR® aus
Hannover. Spezielle Themen Uber das Live-Rollenspiel findet mannabeselten, so

dass sich das Internet mittlerweile als hauptsachlich gesutéédium der Kieler Live-
Rollenspiel-Szene durchgesetzt hat. Ein Beispiel der Tanebria-Confireénebei dem

von ungefdhr 200 Teilnehmern nur drei bis vier ohne eigenen Internetanschluss
warerf® zeigt die hohe Akzeptanz dieses Mediums. Die Mdglichkeit, aifhForen

innerhalb klrzester Zeit mit Live-Rollenspielern auszutauschen,t leeten klaren

282 gimone, S. 11.
83 Mietrach (2002), S. 22.
843 Lars, S. 3.
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Vorteil gegenlber den Leserbriefen in Fanzines, die mit deutlichigverzogerung
reagieren kénnen und unter Umstdnden nicht mehr dem aktuellen Wissénssta
entsprechen. Ein offensichtlicher Widerspruch ist allerdingss daue Medien genutzt
werden, um Mittelalter zu simulieren. Dabei lasst sich bei ggmea Betrachtung ein
Zeitgemalles Nutzen der Medien erkennen, wie es in allen juderli§zenen
geschieht. Zudem bildet das Online partizipierte Rollenspiel nightrrals ein Spiel,
Zeitvertreib, da man sich standig Rausklicken kann, bzw. dem oben erwé&hnte
Widerspruch doch permanent gewabhr ist. Es ist aber nicht nur deedhegtiff, den

das Medium Internet seiner Beliebtheit verdankt, sondern aus de#ltigelh

Anwendungsmaoglichkeiten haben sich im Wesentlichen drei Bereiche duratgeset

* Information: Zunachst einmal wird das Internet hauptséchlich dernwtzf,
Informationen Uber Veranstaltungstermine und geschichtliche igititete des
Charakters zu findéfr. Als hauptsachliche Informationsquelle wird von den
Interviewpartnern die Internetseite www.larpkalender.de angegeBen.
anstehenden Events, wie das ,Drachenfest®, dient das Internesonsleee zur
Koordination grol3er Spielergruppen, die sich z.B. nach Hannos Aussagen aus
ganz Schleswig-Holstein rekrutieren. ,Von denen kenn ich auch nur einige
direkt! Bei 50 Mann hat man nicht mit allen Leuten zwingend Kontakthrde
die Leute kommen teilweise aus ganz Schleswig-Holstein und auchansch
anderen Bundeslanderff® Es gibt aber auch die Méglichkeit sich uber
sogenannte Foren direkt an Live-Rollenspieler zu richten, wenn mahkragen
zu Regelwerksauslegungen, Magiespriichen, etc. hat. Das deutsatila
grofite Forum www.larpinfo.de wird von Ronny mindestens einmal am Tag
aufgesucht, ,um zu gucken, was in der Szene gerade 16¥,istid um generell
Informationen auszutauschen. Das Portal einzelner Orga-Homepagfes bi
darliber hinaus spezielle Informationen und Ubersichten zu spielraavant
Fragen nach dem Hintergrund ihrer Larp-Welt, dem Regelwerk, den
Kampftechniken, Bastelanleitungen fir Waffen, Einfuhrungen fur Anfénger

etc?%8,

%5 Hanno, S. 1.

26 Hanno, S. 5.

8 Ronny, S. 8.

28 5 www.tanebria.de.
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Erfahrungsaustausch: Mit dem Ziel, den eigenen Live-Rollenspietara
Kommunikationsplattform zu bieten, haben die meisten Orgas auf ihrer
Homepage ein Messageboard eingerichtet. Als wiederkehrendes Beisien
Diskussionen dariiber gefuhrt, ,ob es nun sinnig ist, dass Charakterémauch
Rollenspiel sterber?®® Als anschauliches Beispiel, soll hier kurz eine aktuelle
Stellungnahme zu der auf dem Messageboard gestellten Fragenmtigen, ob

Cons grundsatzlich zum Lésen von Ratseln animieren sollten, auch wenn es

gegen die Grundsétze eines Charakters verstolt:

.Die Tendenz geht heute mehr zu den Schweizer-Taschenmessert&iearadie
ihre Rasse und/oder Profession und mitunter sogar ihre Gesinnung gtedlain,
nur um eine sich evtl. bietende Mdglichkeit zu ergreifen, an M&gpal’ / Dingen
zu gewinnen. Die grundlegende Idee der Professionen (Magier, bleteinen
Buchern!) ist im Sumpf der heutigen Plotlandschaften untergegangen. Eaigibt
noch sehr wenige Charaktere, die sich allein auf ihre Professiorélgjegimem
idealtypischen Charakterhintergrund beschréanken. [...] Es ist der Wunschiig
zu sein, etwas darzustellen, etwas zu bedeuten, der Charakterereubei der
Erschaffung vielleicht mal gewahlten Bahn wirft. Wer sich an die geggebenen
Plots hangt, muss sich einen Ruf aufbauen, damit er von den ,Eihgawezu
Rate gezogen wird. [...] Und um das zu erreichen, gehen viele Chardkited
natdrlich auch ihre Spieler) Uber Leichen. Die Zeit, in der ein Séldivdach nur
ein Soldner war, ist vorbei. Heute ist er Soldner, Diplomat, DemakrdtRetter
diverser Staatskassen - wenn er nicht schon langst zum Feldhdidbemisten
oder Kampfmagier mutiert is¢*°

Erganzend fugt Holger hinzu:

.Das Wissen des Charakters muss tber dem des Spielers stehen!

Hiernach kann ein Plot nicht von jedem Charakter geltst werdeseiegenn, es
wird kooperativ gespielt. So sollte die klassische Dieb, Madiampfer etc. -
Formation eigentlich alles |6sen kdnnen. Statt dessen rettet eiruftier als
Zwerg den Wald, als Druide die Staatskasse und als Magier kifjealles per
Ritual. Die Situation wird zusétzlich dadurch verschérft, dass Irdtomen lieber
an den Out-Time-Kumpel als an den In-Time-Experten weitergegeben wétden.*

Ahnlich umfassende Themen wiirde man, so Ronny, auch auf bundasweite
Foren wie z.B. unter www.Larpinfo.de finden, die taglich diskutiert wiindnd

z.T. auch ,Bildzeitungsniveau“ erreichtéh

29 Ronny, S. 8.
29 Als Antwort auf: Re: Orga-gegen-Spieler-Prinzip@séhrieben von Rene Aka Wieland am 14. August

2002; www.tanebria.de.

291 Als Antwort auf: Re: Orga-gegen-Spieler-Prinzip@séhrieben von Holger L. am 14. August 2002;

www.tanebria.de; Erlauterung: Der ,Plotrunner‘j&tiand, dessen einziges Bestreben darin besteht,
die Losungen der von der SL gestellten Aufgabereaém Con zu finden.

223 Ronny, S. 8.
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* In-Time-Gesprache: Als sehr wichtiges Medium gilt das f@grwenn es die
Basis der fiktiv gespielten Lander bildet. Es geht darum, dass deter@pi
jederzeit die notigsten Informationen und Hintergriinde der jegMedspielten
Lander und fiktiven Gruppen bereitgestellt werde, um einen mdoglgpb&en

Spielerkreis mit einzubeziehen. Das Internet ist geradezu ideal, wie Ragiy

xdas ist halt irrsinnig schnell und irrsinnig informativ. Wenn maizjesin neues
Land grindet; ohne Internet kann man es eigentlich vergessen. Esdinfish
kein Publikum. Es findet ein ganz kleinen Kreis von Leuten, die mahkemait,
aber keine weiteren auRerderfi™

Die Grunde fur die Nutzung des Internetz sind nicht nur inhaltlicherrNsondern fir
Simone ist es auch eine klare Kostenkalkulation, wenn sie Uberlegt,sta als SL
mehrmals in der Woche ihre Spieler kontaktieren muss, dann ergglighs gerne per
Emails, weil das Telefonieren zu teuerk;i

Was das Medium Internet nicht ersetzen kann, ist der personliche kkodt&x
besonders wichtig ist, wenn Live-Rollenspieler sich kennen lernenenyolbder
Uberhaupt Zugang zu einzelnen Spielergruppen suchen. Aus dem Chatdentsta
Freundschaften gabe es eigentlich nicht, sondern die meisten alles$pieler hatten
sich vorher auf Cons kennen geléfnt Wichtigste Neuigkeiten erfahrt man in Kiel
zudem in den von Live-Rollenspieler haufig besuchten Diskotheken degsiBB8e*.
Wenn es nur um kurzen Informationsaustausch geht, dann reicht Sylvszhohelle
Griff zum Telefon, oder sie schreibt ihr Anliegen per Email.nwaber z.B. eine SC-
Gruppe sich fur den néchsten Con neu formieren soll, dann méchtiassgeman in
einer gemutlichen Runde bei einem Glas Met zusammen das Gespehth,leh bin
kein Typ“, wie sie sagt, ,der gerne telefoniert, der gerne Emsireibt, ich hab
eigentlich eher den koérperlichen Kontakt. Das ist ja auch etwas,das Rollenspiel

ausmacht 2%

2% Ronny, S. 8.

243 Simone, S. 3.
2%\/gl. Hanno, S. 13.
2% gylvia, S. 3.
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3.5 Teilnehmende Beobachtung

3.5.1 Auswertungsparadigmen/ Auswahl der Live-Rollenspielgruppe

Die teilnehmende Beobachtung stand unter dem Vorzeichen, sich auf &ne
Schleswig-Holstein ausgespielten, von einer Kieler Larp-Orgeeimszen Con zu
konzentrieren. Eine Schwierigkeit bestand darin, in einem fegfiga Zeitrahmen
einen geeigneten Termin zu finden, die andere bestand in desaefativen Auswabhl.
In Kiel findet man die grof3te Anzahl von Live-Rollenspielern im Fan@Genre. Das
.vampir Live" ist speziell in Kiel mit mindestens drei biger aktiv spielenden
GruppeR”’ relativ gut vertreten. Bedenkt man, dass pro feste Gruppeddaerdonen
spielert®® dann liegt der Anteil der ,Vampir-Live“-Spieler in Kiel dewtii tiber den
bundesdeutschen Schatzwerten der Experten von héchstefis. 10%

Von einer teiinehmenden Beobachtung habe ich dennoch abgesehen,imedcteld
schwierig erschien, eine derart geschlossene Gruppe ohne ekBtaniegen durch
eine fremde Person agieren zu lassen - sei es durch Unwissehdre
Kommunikationsmittel in einer teilnehmenden Beobachtung oder durch die oimgfew
Prasenz des Observators bei einer nicht-teiinehmenden Beobachitimgieri)
erschien mir auch die Praktikabilitdt des Beobachtens in offentli@ebauden wie z.
B. in Discotheken, in denen sich zu beobachtende Inhalte schnell in d&uigkeit
und im Lautstarkepegel verlieren konnen. So fiel die Wahl aufaffenere” Gruppe
der Fantasy-Live-Rollenspieler nicht schwer, konnte man sich dodntemet Uber
geplante Live-Rollenspiele sowohl informieren als auch anmeldercki@&lierweise
wurde der fur meinen Zeitplan frih ausgeschriebene ,Goldrausch-@om‘08.08.02
wegen zu geringer Anmeldezahlen von seiner urspringlichen Idee,EinEdungs-
Cons®®in einen ,offenen“ Con verwandelt. Die Unterscheidung, um welEaagsy-
Genre (Ambiente-, Schlachten-, Hofhaltungs-Con) es sich hierbeielmawirde, war
fur mich zweitrangig, da alle Genre-Auspragungen ihren inhaltlicBezug vom
Mittelalter ableiten und fur mich der generelle Ablauf und das Agieresreinander im
Vordergrund standen.

Erste Informationen Uber den Ablauf und die Funktionsweisen der Rege|veeichte

ich in zwei Gesprachen mit erfahrenen Live-Rollenspielern. Fleds#an Kontakt mit

2973, Sylvia, S. 11.

2% 5 Experte-Simone, S. 19.

29 vgl. auch Anlage 1.3, Frage 5: 10,8% der Teilnehgaden an, 2001 ,Vampir Live* gespielt zu
haben.

%99 Anmerkung: ,Einladungs-Cons* bezeichnen Orgasalshe, zu denen sich ausschlieRlich die ihnen
bekannten, schriftlich informierten Live-Rollenggieanmelden kdnnen.
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Simone, der Expertin fur ,Vampir Live®, wahlte ich eine Miscmfioaus narrativem
Interview und einem provisorisch zusammengestellten Leitfadenievgrébenso wie
fur das Treffen mit Jaff*

3.5.2 Rahmenbedingungen der Beobachtung

Angekindigt wurde der ,Goldrausch-Con* als viertagiger Abenteuer-ConD8om 11.
08.2002, d. h. am Erdentag, Feuertag, Waschtag und Sonnentag im Fucfisrbimd
Nordwind-Orga (3 Frauen, 5 Manner) registrierte 188 Anmeldungen, daGieSC
und 133 Spieler, die zwischen 16 und 35 Jahren alt waren (im Mittel ahB8) lind zu
einem Drittel aus Frauen bestd™d Das Pfadfindergelande in Tydal markiert nach
kartographischen Angaben Tanebi?asein abgeschiedenes Tal/Gebiet auf Beradir,
westlich von der Hohemark (ca. 12 Tagesreisen) und drei freien Bar@eaannt ist
das Gebiet nach Tranduil Taur-na amrun (elfisch fur den ,Wald atgehenden
Sonne“, umgangsprachlich auch Ostholz genannt), dem ersten Siedléfalbelfen-
Abenteurer/Wanderer/Schatzsucher aus der Hohemark.

Die Vorgeschicht®® besagt, dass ihm nach dem Siedlerrecht die Vergabe der
Schurfrechte und die Rechtsprechung zustand. Der Verfall des hedasn mit dem
Auftauchen des Tatselwurms, dessen echsenartige Kinder acbisthubkarawanen
tbteten. Zwar hatten die Dorfbewohner (dargestellt durch die N&&s)Tatselwurm
selbst nicht zu Gesicht bekommen, aber das zuriickgezogene Waldvolkstelrg
durch die NSCs) kannte ihn aus den Uberlieferten Sagen seiner AhmetreVdahren
kam Granock, der vermeintliche Sohn des Grunders, ins Dorf und vergifteHilfe
der Krauterhexe Chimeon seinen ,Vater®, um damit sein Erbe ratent Im Sterben
sprach der Vater jedoch einen Fluch tber das Gold aus. Die Kraft des Risstesch
heute von Zeit zu Zeit die verstorbenen Seelen der Goldgiilneh(NSCs dargestellt)
im Dorf wandeln. SCs, die nun ebenfalls mit dem Gold in Kontakt egraterden fir
eine Stunde in einen Goldrausch versetzt, in dem sie ,allem und jedmdem Geld/

Gold/ Profit/ Vorteilen trachten. Sie missen daflr nicht priraant sondern halt mit

0135, Kap. 3.2.1.

392 Anmerkung: Nach den Kalendertagen in der Welt Baaedemnach im August, von Donnerstag bis
Sonntag; S. Wachtershauser (2002).

393 vgl. Wachtershauser (2002): ,Wobei unter 18 nwazen und tiber 30 ca. 30 Leute. Er gibt weiterhin
an, dass auf bisherigen Cons der Anteil der Fraben bei 40% lag.

3043, Wachtershauser (2002)

%53, ebd.
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den zu ihrem Charakter passenden, aber deutlich Gbertriebenem Métslichen, an
ihren Wunsch’ zu gelanger?®

Ein weiterer wichtiger Plot ist der verlassene Tempel,aeEsngang im Wald gesucht
werden muss. Inschriften im Wald beschreiben die Herstellung elepdlschlissels
und nach dem Betreten mussen einige Fallen geschickt umgangen odertderciron
Ratseln entscharft werden.

Neben der Intention der Spieler, Gold zu schirfen, bildet das Waldvolk algotpot.
Es fuhlt sich durch die ankommenden Abenteurer (SCs) gestért und htedaier
immer wieder, sein Land und seine Jagdgrinde mit Guerilla-Taktikerteidigen.
Dabei bedroht es die SCs mit Fallen, Gift, Blasrohren und Hinterhalum Ende des
Cons beschworen die Waldbewohner mit Trommelschlagen den Tatseldemnes
dann von den SCs zu besiegen gilt.

Nachdem ich an die Nordwind-Orga mit meinem Vorhaben einer Beobachtung
Rahmen dieser soziologischen Magisterarbeit herangetreten warde mir
bedenkenlos eine Rolle als NSC angeboten, d. h. eine Rolle als teihtdrme
Beobachter.

Das Hauptproblem einer offenen Beobachtung sind die reaktiven Effdktd.
inwieweit dem Beobachteten der Vorgang der Beobachtung mitgeted. Die
Kenntnis der Beobachtung kdonnte den Live-Rollenspielern zum BeispiedsAg&ben,
sozial unerwinschte Verhaltensweisen zu vermeiden. Um diesemkt Effe
entgegenzuwirken, wahlte ich die Rolle des teilnehmenden Beobackiees
goldschurfenden Dorfbewohners in der Funktion als NSC. Offen waBebbachtung
insofern, als dass die Mitglieder der Orga bzw. Teile der NSfhenAbsichten
kannten, aber die SCs zumindest in der Anfangsphase im Unklaresegelasrden.
Inwieweit sich die Information Uber meine Person im weiter8pielverlauf
herumgesprochen haben mag, kann ich nicht beurteilen, entscheidend flramibér w
integrative Aspekt, der sich durch die direkte Spielsituation ergab.

Die Aufgabe meines Charakters bestand wahrend der Anfangspéssgpiels in der
Weitergabe plotrelevanter Informatioriéhan die im Gesprach verwickelten Spieler.
Das liel3 mir die Freiheit, einerseits als Mitwirkender diaht Geschehen einzelner
Handlungen zu sein, andererseits die nétige Ubersicht tiber alléigdetezu behalten.

Einer langen Eingewohnungsphase bedurfte es hierbei nicht, denn meine

398 \Wachtershauser (2002).
%97 Anmerkung: Plotrelevante Informationen waren zdi. Ortskenntnisse oder Kenntnisse iiber
Personen, Verwandschaften.
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charakterlichen Vorgaben im Spiel waren zunachst klar defirdeith im weiteren
Verlauf zeigten Spieler Interesse an meiner Person, um dieti$zauszugestalten oder
einige, ihnen gestellte Aufgaben zu |l6sen.

Fur die erste Kontaktaufnahme kam dem strategisch giinstig gefedzorfplat3®®
gro3e Bedeutung zu, denn auf ihm trafen sich in wiederkehrenden Abstaeden di
Spieler, um Neuigkeiten auszutauschen. Die ortsansassige Tavermaitbdirer
grof3ziigigen Ausgestaltung (Kuche, Aufenthaltsraum und Terragse)igend
Gelegenheit, Gesprache zu verfolgen, an die Orga gerichtegerFeinzufangen und
mich dennoch unauffallig, der Situation entsprechend, zu bewegen. Inufvdda
folgenden Spieltage nutzte ich - meine spielerischen Freiheigdmnehmend - die
Gelegenheit, an den sich entwickelnden Handlungsstrangen auf3erhaboides
teilzunehmen und dabei einzelne Charaktere in ihrer Interaktion zu beobachten.

Auf diese Weise konnte ich nicht nur als geheim geltende Infayneatisammeln, die
gewohnlich Auf3enseitern vorenthalten werden, sondern die Wahl einer vom Ort
unabhangigen Rolle erlaubte mir auch eine intensive BeobachtunglneinZZon-
Teilnehmer. Die Umgehung des Problems einer festen Rolle ve@achmani® mit

dem ,Teilnehmer als Beobachter” zu l6sen, bei dem das Beobachtundshaictie
vollstandig geheim gehalten wird, die Teilnahme jedoch wesentlicheai#eil der
Aktivitdten des Forschers bleibt. Weiterhin lasst die unsystechat Beobachtung nach
Girtlers Auffassung eine Offenheit der Datenerhebung imauvérties Geschehens zu,
die systematische hingegen grenzt das Feld mit seiner vomméhgmthesenbildung zu
sehr eiff*®

Anhand dieser Vorgehensweise konnte ich in der ersten Phase deiptoes
Beobachtung mich zunachst in die Handlungssituation einfinden, die Kordpldag
Feldes in seinen Grundzigen erfassen und einzelne BeobachtungsmBAaltehnung

an Friedrichd'’ Dimension der unsystematischen Beobachtung klassifizieren. Im
zweiten Schritt sollte anhand gruppenspezifischer Situationen d&usF der
Beobachtung auf mégliche Intentionen der Spieler und ihres Handeicistgiewerden.

Die Selektion einzelner Spielsituationen gegen Ende der Erheburdpveaf gerichtet,

%% Das Zentrum des Dorfes Ostholz kennzeichneteaufidem Gelande befindlichen Wirtschafts- und
Wohngebaude und war gleichzeitig VersammlungsarSgéeler und Knotenpunkt der Orga fir
eventuelle Lagebesprechungen und Anweisungen aiSies.

%93, Dechmann 1978, S. 129.

$0v/qgl. Girtler 2001, S. 50.

$11v/gl. Friedrichs 1973, S. 272 f.
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weitere Belege und Beispiele fir die gefundenen Typen von Vernbadgsen oder

Ablaufen zu finden.

3.5.3 Genereller Ablauf und Rituale eines Cons am Beispiel ,,Goldragh*

3.5.3.1 Oirientierungs-/Anmeldungsphase

Zunachst kindigte die ,Nordwind-Orga“ den ,Goldrausch-Con* mit einemilEma
Rundschreiben als Einladungs-Con an. In der Planung stand ein klassiseheeuer-

Con mit vielen Ratseln, mittleren und kleinen Abenteuern, Charaldés;Riner netten
Taverne ,mit [ihrem] allseits beliebten Leib- und Magenkoch haotfentlich wieder
einem interessanten Hintergrund, der eine geschlossene Atmosphagéeichdeitig

Platz zum Rollenspiel*? bieten sollte. Grundsatzlich war der Con als Plattform fiir
Abenteurer-, Ambiente- und Individual-Charaktere gedacht. Massenkampfe und
Allmachtsmagie sollten daher kaum Bestandteil der fur die Riekenspieler zu
erwartenden Handlung sein. Wohl auch aufgrund dessen, dass der Con wegen z
geringer Anmeldungszahlen als freier ausgeschriebener Con dekierden musste,
wurde in der Con-Information extra auf den Spielstil hingewiegen.sollte keine
ausdrickliche Ausladung von reinen Kriegern, machtigen Magiern oder GroBgrupp
sein, sondern nur ein Hinweis an die Spieler, damit sie wisstensievarwarten
wiirde, und sie sich mit ihrem Charakter ,wohl fiihlen* kénfiteiNach diesen ersten
Informationen hatten sich zum ,Goldrausch-Con*“ aul3er den achtNditgkedern und

55 NSCs, noch 133 Live-Rollenspieler als SCs angeni&ld@eder SC musste bei der
Anmeldung einen Charakterbogen abgeben, der neben personenbezogenen Daten und
der Einwilligung, dass der Veranstalter keine Haftung fir esdlet Schaden tragt,
auch die detaillierte Beschreibung des gespielten Charakéenbalten sollte. Zur
allgemeinen Vorbereitungsphase der Orga gehorte auch eine Laggbesprechung

vor dem Con, zu der auch die NSCs eingeladen wurden. Sinn desn3refiée die
Klarung organisatorischer Fragen und die genaue Rollenverteiltnil$i€s, deren
Aufgabe und Funktion im Spiel erlautert werden musste. Zu diesemkZvedte das
Orga-Mitglied Lars seinen Garten fir den 20.07.02 zur Verfuguntelieso dass
zunachst die Mdoglichkeit bestand, alte Geschichten auszutauscheKardekte zu

knupfen, bevor der Ablauf des Cons mit seinen einzelnen Nebenplots besprochen und

312 Baradir Kurier, vom 16.07.2002.
333, ebd.
3143, Wachtershauser (2002).
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feste Rollen an die NSCs vergeben wurden. Weiterhin stell@n die SLs der

jeweiligen Nebenplots vor, die weitere NSC-Rollen zur Untersttitzung bembtigte

3.5.3.2 Phase der Con-Vorbereitung

Zur Vorbereitung des Cons vor Ort trafen sich die Orga-Mitgliesher einige Helfer
der NSCs einen Tag vor Con-Beginn auf dem Pfadfindergelande al. B&lwurde u.

a. im Speiseraum die Taverne mit Tresen eingerichtet und Requisi B. Obelisken
mit Inschriften, an den jeweils handlungsrelevanten Orten aefljeSter Dorfplatz®

mit den Wirtschafts- und Wohnraumen der Pfadfinder bildete das Zentwindem
Pfadfindergelande selbst waren auf einzelne Lichtungen Blockhitten zblafeh
aufgestellt, denen sich einzelne Zeltlager anschlossen.

Am Dorfplatz befanden sich neben der Taverne mit vorgelagéeeasse auch die
Schlaf- und Informationsrdume der Orga/SL und der NSCs sowie ein
Versammlungshaus, in dem ein Tempel aufgebaut wurde. Der fiktiveari§jndes
Tempels war im Wald aul3erhalb des Pfadfindergeléndes, innerhalb kaemt&rinzip
eines Dungeons folgend, nach Ldsung verschiedener Aufgaben ein Schagegebor
werden. Hinter dem Dorfplatz wurde von einer externen Orga in eioekliitte ein
»1eehaus” eingerichtet. Hinter der irrefihrenden Bezeichnung \gerieln jedoch das
von vielen Live-Rollenspielern geschétzte In-Time-Bordell, imdean gegen Larp-
Geld sich entweder von Mannern oder Frauen massieren lassen konntéafkuBes
Gelandes befanden sich im Wald noch die Goldgraberminen, die duldbakikaden
und gespannte Laken abgesteckt wurden, und das Lager eines Waldvolkesn das

einigen NSCs gespielt wurde und als potenzieller Gegner der SCs galt.

3.5.3.3 ,Check-In*/Startphase

Nach der Anreise am 08.08.02 wurden die Spieler einem ,Check-Infzogen. Es
wurde Uberprift, ob der Spieler angemeldet war, die Waffen uberSeitsstandards
entsprachen, zusatzliches Larp-Geld z. B. fur die Taverne bewndtige, der Charakter
und seine Fahigkeiten fur das Regelwerk konvertiert werden mussté ob ein

Schlafplatz oder Zeltplatz zugewiesen werden musste.

315 Zum besseren Verstéandnis des Cons sollen im Faégestatt ,Wirtschaftsraume* und ,Zentrum* die
Begriffe ,Dorf", ,Taverne“ und ,Dorfplatz” verwendewnerden.
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Den eigentlichen Start, also den Wechsel in das In-Time, markiertBunkt, an dem

ein von der Orga eingesetzter Herold den Spielern die Ausgangssitaeklarte. Wie

auch auf anderen Cons folgte daraufhin ein gemeinschaftlicher Zug dascGelande,

um die Ankunft im Dorf In-Time zu simulieren. Der Nachmittag desten Tages
wurde von den meisten SCs dazu genutzt, das Gelande zu erkunden, erste
Informationen Uber die Konstellation der Dorfgemeinschaft (ober&earter,
Dorfsheriff, Priester, Krauterhexe, Alchemistin, Goldsucher etc. N®@s dargestellt)

einzuholen und sich generell in das Spiel einzufinden.

3.5.3.4 Phase der Verdichtung von Handlungsablaufen

Am zweiten und dritten Tag wurden nahere Informationen uber die JRbedi

Inschriften und die Schirfrechte des im Wald entdeckten Volks eirigebabei

entsprach der strukturelle Aufbau der zum Teil parallel verlaufefktEndlungen und
Kampfsituationen mit den NSCs einer bis zum vierten Tag steigesppmungskurve
mit partiellen Erholungsphasen. Kraftigung bot sich durch die eingeeosmm
Mahlzeiten und den meist ruhigen Ausklang am spaten Abend. Im Gegeasgtem

reinen Schlachten-Con stellte der Hintergrund des ,Goldrausch-Coiacsit nur

Kampfe in den Mittelpunkt. Es boten sich fur die vielfaltigen Charaktauch
ausreichend Madglichkeiten, sich im Spiel einzubringen und gegebéadrdaondere
Winsche, z. B. einen Zeitaufschub fur nicht geloste Aufgaben odeediiets, bei der
SL vorzutragen.

3.5.3.5 Endphaseg/Check-Out*

Am letzten Tag des Cons wurden fast alle Ratsel enthillt, uadEdideckung

intrigenhafter Machenschaften des Dorfvorstehers fiihrte zu gm#en” Ausgang des
Spiels. Wie bei den meisten Cons gehoérte zum krénenden Abschluss diarsuge
.Endschlacht”. Beim ,Goldrausch-Con“ ging es jedoch nicht, wie in fréineZeiten

noch tiblich, um die Rettung der Welt von den bdsen Kreatreondern es wurde ein
langer, aus Stoff geschneiderter Wurm von ca. 20 NSCs dargestedke Dils

Tatselwurm bezeichnete Kreatur wurde durch die erneute Sclgkdif aus ihrem

Schlaf geweckt und stellte sich auf einer grofen Wiese den @8@snrtscheidenden

3163, Andreas, S. 10.
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Kampf. Einige nichtkdmpfende Charaktere blieben jedoch im Dorf und emadet die

letzte Versammlung, die nach dem glucklichen Ende auf dem Rtzfginberufen
werden sollte.

Der Rahmen der Versammlung wurde zum einen dazu genutzt, Ergebnis&rfolge

der SCs zusammenzufassen und besondere Begebenheiten hervorzuheben. i2om ande
wurde von der Orga das offizielle Time-Out angekundigt, bei dem dweildenden

NSCs fur deren Zusammenarbeit gelobt und die Verantwortlichen desu@dnére
Aufgaben kurz vorgestellt wurden. Danach wurden die Zelte abgebadbsrgesamte
Gelande in seinen urspringlichen Zustand zurtickversetzt. Beim ,,ChetkyOnae

von den Spielern die Rechnung von Getranken und Speisen beglichen und in den zu
Beginn abgegebenen Charakterbogen neu erworbene Magiespriiche, Goldfdnde

gelbste Ratsel zur spateren Bewertung eingetragen.

3.5.3.6 Phase der Nachbereitung

Die Nachbereitungsphase begann bereits am selben Abend, an denedip@sgiven
Eindricke des Cons auf dem Messageboard der Tanebria-Homepage zudesen w
Weitere teils kritische Anmerkungen und Diskussionen konnte man in den
darauffolgenden Tagen lesen. Nach zwei Wochen fand ein weiterdsnTbei Lars
statt, bei dem die NSCs und Orga-Mitglieder Uber die Vergadresdgenannten
Erfahrungspunkte der SCs abstimmten. Die Beurteilungskriterieni€iMenge der
vergebenen Punkte richtete sich nach dem individuell geleistetsatEiwahrend des
Cons und der charakterlichen Darstellung. Das Nachtreffen bed#irtelie Orga auch
gleichzeitig eine wichtige Ruckmeldung, wie die einzelnen Plotsraalgmen wurden,

und ein Diskussionsforum, ob einzelne Verbesserungsvorschlage in zukinftigen

Projekten aufgenommen werden kénnen.

3.5.4 Handlungsrelevante Orte und deren Akteure

.Was gehen euch meine Lumpen an?
Da hangen Freud und Tranen dran.
Was kiimmert euch denn mein Gesicht?
Ich brauche euer Mitleid nicht®*’

%17 Tanzlied des Totenschiffes. Worte von B. Traveoténschiff), Weise miindlich tiberliefert. In:
Schilling (1955), S. 128.
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In verschiedenen Situationen habe ich die Taverne, den Dorfplatz, deg&el das
»reehaus”, die Goldminen und das offene Gelande aul3erhalb des Dorfegneach
physikalischen und sozialen Merkmalen untersucht. Auf Basis dielggmainen
Ortsbestimmungen wurden Kategorien fir ortstypische HandlunggsweSituationen
und ortsrelevante Entwicklungsaufgaben der Spieler gebildet. Fernedenv
Situationstypen wie ,Ruhen®, ,Amusieren®, ,Kampfen“, ,gedankliches ba®n
Aufgaben®, ,Helfen“ und ,Koordinieren“ beobachtet. Die Situationen deifn Con
wurden nach dem Zufallsprinzip ausgewahlt und entsprachen meinausgelegten
NSC-Rolle als Goldgraber.

3.5.4.1 Taverne/Dorfplatz

Im Fokus meiner Beobachtung standen der Dorfplatz und die Tavernerfigleen
gleich mehrere Situationsanspriiche der Live-RollenspielerTBieasse der Taverne
bot mit der zum Dorfplatz abschlieenden, etwa einen Meter hohen iaeeideale
Sitzmoglichkeit. Sie wurde daher zu StofR3zeiten von sich einfindenden Live-
Rollenspielern als Ort der Ruhe genutzt, war aber gleichzaitifp &ommunikativ
verbindendes Element zu den stehenden Gruppierungen auf dem DorfplatderAuf
Terrasse selber konnte man einerseits das Geschehen verfotgeeantdarerseits durch
feststehende Tische und Banke einen gewissen Abstand dazu und konnte ieiRihe s
Mabhlzeiten einnehmen.

In der Taverne war man von unterschwelligem Larm getrenrie hber Aussicht auf
den Dorfplatz. Bei den regelméRigen Mahlzeiten konnte man hier torigese
Dorfbewohner befragen, internes Wissen Uber den Spielstand austawdahemcht
konkurrierenden Gruppen preisgegeben werden sollte, oder sich auf die mpbaankl
Lésungsaufgaben konzentrieren. Es wurden hierbei ausschliel3lich foégeliche
Spieler beobachtet, die sich vor allem durch die gestellten Rétdelie fortschreitende
Spielsituation angespornt fiihlten. Die Informationsflut aus ges#taime&akten und
kursierenden Geruchten forderte von den Spielern ein hohes MalR an Kombgadteons
und taktischer Gesprachsfihrung, um fur die Losung der Aufgabe noétige
Zusammenhange herstellen zu kénnen.

Auf der Terrasse hingegen tauschte man offentlich NachrichterWilsirerfunde der

Jager oder Goldfunde der Abenteurer aus. Insgesamt wurde dies€atmgffentlicher
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Raum fir die Verbreitung von Geriichten, Bekundung einzelner Taten ukdhnlung
oder Zerstreuung genutzt.

Gegen Abend wandelte sich die Szenerie (je nach Wetterlagehdén der Taverne.
Nach dem Abendbrot bot sich zur Dammerung ein Bild heitereselsgkeit, bei
Gesang und , Trank“. Barden stimmten mit der Gitarre oder Laute Gesang an, der
von vielen kréaftig unterstitzt wurde. Auch der Wirt trug mit seinenei
~SCchankmaiden“ zum Wohl der Gaste bei, die bis in die spate Nawdrteh. Die
beliebtesten Lieder waren vor allem alte Pfadfinderlieder, déerdae Leben und
Entdeckungsfahrten  beschreiben, aber auch  Schmahlieder, in  denen
Abenteuergeschichten und Lebensweisheiten der Fantasy-Protagonisteekahte
Melodien gesungen werden.

Tagsuber wie abends waren sowohl Frauen als auch Manner ihremtpatene Anteil
entsprechend auf dem Vorplatz der Taverne anzutreffen, nur anidarteisveise die
Zusammensetzung der Spieler. Die Zusammenkunft war am Tabereiaczufalliger
Natur, weil die Mahlzeiten Gber einen Zeitraum ausgeteilt wuuhehdie Spieler sich
aus vielfach unterschiedlichen Motiven zusammenfanden. Die abendlioghdeR
hingegen wurde von einem nahezu festen Stamm von Live-Rollenspmaeligiesucht,

die das Gesprach, die Musik und die Geselligkeit suchten. Einige innter hatten
schon Erfahrungen aus Pfadfindergruppen oder anderen Cons und kannten daher die
Texte der gesungenen Lieder.

Der Dorfplatz selbst war primar Schauplatz inszenierter &Sgistellungen der
Charaktere. Es durfte lautstark verhandelt oder berichtet werdezelf® Charaktere
oder Gruppen brachen immer wieder Gruppenkonstellationen auf, indemclsie s
storend oder integrierend einer neuen Szenerie naherten. Barden fuhrten z
allgemeinen Freude Stiicke vor und man konnte die SL beobachten, wiekaletr
NSCs zu ihren Einsatzorten dirigierte. Als Versammlungsort &uddr Dorfplatz
entweder genutzt, wenn die Orga ein fur das Spiel wichtigegriiseankiindigte, oder
Bedrohungen durch nahende Echsen/Orks die SCs dazu veranlasste, siclzibesse
koordinieren. Bei drohender Gefahr waren es, bis auf wenige Ausnahnetst, m
kampfbereite Manner, die den Anweisungen eines charismatischéersRader
Geistlichen Folge leisteten. Charaktere wie Heiler, Magier Dodbewohner blieben

zunachst im Hintergrund und beobachteten das Geschehen von der Terrasse aus.
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3.5.4.2 Die Goldminen

Der Hauptplot knupfte an den vorhergehenden Con an, bei dem die Goldgrélverstadt
fast allen Bewohnern verlassen wurde. Der Versuch, in tiefegpoien des Berges
vorzudringen, weckte die sogenannten ,Erdelementare”, die das wé&itdn@fen
erschwerte. Diese Minen mit ihren Erdelementaren bildeten einempleband sollten
von den Spielern im Wald aufgesucht werden. Von der Orga wirdsesPaimpf-
Dungeon® bezeichnet, da die Intention dieses Plots darin liegt, dien&@s nur
kampfen zu lassen, sondern sie gleichzeitig wie in einem Dungebreingr zu
l6senden Aufgabe zu konfrontieren.

Nach Betreten der Mine ohne Laterne musste man, entsprechend luer wam der
Orga gelieferten Information, durch SchlieRen der Augen die Dunkelineulieren.
Fur den Kampf mit den Erdelementaren war es jedoch empfehlenswert, die Stitéirfre
vorher beim vermeintlichen Erbe des Gebietes zu erwerben und beitn d&ir
erforderliche Laterne auszuleihen.

Die Erdelementare wurden durch die NSCs, den ,Springern®, ddigedite je nach
Bedarf zur Mine beordert wurden. Viele junge Spieler erhoffteh fichte Beute
durch die dort aufzufindenden Goldsticke, mussten aber bald einsehen, dass nur
vereinten Kréften gegen die Erdelementare vorgegangen werden Kisrdaaf die von
NSCs dargestellten Erdelementare waren ausschliel3lich nt@nhie-Rollenspieler,
die einen einfachen Abenteurer, einen gut ausgeristeten Kriegeziodererfahrenen
Zwerg spielten, an den Unternehmungen beteiligt. Fir die Spveder es eine
willkommene Abwechslung, bei der sie schauspielerisches Taleatimgeist und
Kampferfahrung einbringen konnten.

AulRer dem Gold, mit dem die Spieler ein weiteres Zahlunggniiiteler Taverne
besaRen, wurde auch MitiHl gefunden, das fiir die Gussform des Tempelschliissels
und damit zur weiteren Plotlosung gebraucht wurde. Die NSCs, sowalnlioials
auch weiblich, waren sehr jung und empfanden die Situation des Karalsfes
Herausforderung und neue Erfahrung. Die Madchen beklagten sich Ulmsitdieise
etwas Ubermotivierten Einsatze der SCs, die sie mit einigpolgierten Schlagen zu

spuren bekamen.

318 Anmerkung: Mithril wurde in Form von Zinnkugelnrgestellt.
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3.5.4.3 Das offene Gelande

Das frei zugangliche Terrain um das Pfadfindergelandehzete sich durch einen
verbindenden Feldweg, eine grol3e Wiese mit einem Bach und den angrenzextdlen W
aus. Hier sammelten einige Krauter, fanden Ruhe, unternahmen Keéinedungen

oder stellten sich dem Waldvolk zum Kampf.

Das Waldvolk bestand aus einem Lager mit rund zehn ,harten“ }&@=s sollte fir
spannungsreiche Begegnungen im Wald sorgen. Man begegnete Heilemieuidm

und Kriegern, mal in der Absicht, sich auRerhalb des Geschehensdauduelles,
unbeobachtetes Rollenspiel einzulassen, ein anderes Mal um Spannung @gtiufr

im Kampf oder beim Auskundschaften zu suchen.

An Kampfhandlungen nahmen nur wenige Frauen teil, sie kimmertenlsieleikerin

um Krauter, entspannten am Fluss oder schauten dem Kampf aus Eirtfgenung zu,

um spater mit ihren mannlichen Helfern die Verwundeten zu versogenvianner
hingegen traf man haufig im Wald auf Erkundungsgang zum Waldvolk odeleauf
Weg zu den Minen. Einige von ihnen erholten sich am Fluss und nahmen ein ksihlende
Bad nach der anstrengenden Nacht im Freien oder den schweil3treibenden

Kampfhandlungen in Kettenhemd und Schutzbekleidung.

3.5.4.4 Das ,Teehaus*

Das ,Teehaus* wurde in einer Unterkunftsbaracke eingerichtet umnd fiwadas
Ambiente, entsprechend seiner Funktion als gespieltes Bordell, eihtigeic
Bestandteil. Betrieben wurde es von den &lteren Live-Rollenspiéter@egensatz zu
den anderen Charakteren war die Funktion ihrer Kleidung nicht den Besgérf im
Wald oder dem Kampf angepasst, sondern die lassig, leger hangeed&mder,
signalisierten ihre Funktion auf dem Con. Selten waren sie aenadigen Plots
beteiligt und traten nur zu bestimmten Anlassen, wie z. B. Mahlzeiten, in
Erscheinung. Ihre Hauptanliegen lag in der Gestaltung ihresezigdairs, namlich die
alteren und juingeren Spieler mit Tee, stimmungsvoller Einrichtung umskage zu
verwodhnen. ,Die machen das wirklich ambientemalfig, und das find iclersgaunlich
bei denen, dass die wirklich original fast den ganzen Tag Mamaessieren, die

wirklich einen steinharteRiicken haben°

3193, Wachtershauser (2002).
0| asse, S. 10.
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Fur Simone, die auf friheren Cons selbst mit sechs weitererRalkenspielern in
einem Zelt ein Hurenhaus betrieben hatte, war es wichtig, nelvemodgegebenen
Handlung einen Raum fur eigene Kreativitat zu schaffen. Sienh&telich wie in
diesem ,Teehaus®, ein Lagerfeuer, ein paar Weine, was zu knabbeahtfelSie

hatten, schildert Simone,

.einfach schén gefeiert, mit Musik und halt einfach mit ein beschanz und
ahnlichen Sachen - einfach ein schénes Mittelalterleben gehabt;dps] ist
einfach auch eine Sparte, die mir sehr viel Spald macht, die abclsd®n ist,
weil du einfach mit anderen Leuten interagierst, animierst, Leute kenmesi. &7

Hurenh&user haben ein eigenes Ambiente. Sie verfolgen eigedeiché=n, indem sie
beispielsweise Morde in Auftrag geben, um unseriose Kundschafitipesezu
lasseA”. Die Problematik, das Ambiente in Hurenh&usern umzusetzen, bestt in
oft missverstandlichen Vermischung des Spiels mit den Erwarurdie ein junger
Spieler beim Besuch in einem Bordell hegt. Vor allem die janderren, die gerade
mit Alkohol im Blut ein bisschen forscher wurden, musste Simone &desen

zurechtweisen. Auch Lasse musste die Erfahrung machen,

.dass da [...] schon bdse Sachen gelaufen sind im Hurenhaus, dass viele Leute
nicht von "In-Time" und "Out-Time" unterscheiden kdnnen, weil, die verhaith

auch wie Huren - "In-Time" sind sie's! So, das ist dieses Verankersghdigeillen

sich an einen ran. Dann darf man das aber nicht mit "Out-Time" verwechseln, dass
sie wrklich einen irgendwie mdgen - das ist einfach deren Charakteun8alann

gibt es halt so von wegen: ,die mag mich ja doch’, und dann wieder mal so
rumschékern und da kannste auch manchmal schief liegen und das find ich ja dann
auch sehr schade?®*

Ob Live-Rollenspieler den sozialen Kontakt In-Time oder Out-Theearteilen, sei
dahingestellt, wichtig scheint doch die teils neue Erfahrung und deyablg junger
Spieler mit dem anderen Geschlecht zu sein, was einer dem alggmessenen
Neugierde entspricht. Besonders der spielerische Umgang koni8ehdim der jungen
Spieler deutlich verringern. Zudem bewahrt der abgeschlosseme &a Intimitat der

einzelnen vor oOffentlicher Teilnahme. Beim ,Goldrausch-Con“ boten sich de

%213, Simone, 109.
%22 Simone, S. 19 f.
$3\ql. Lasse, S. 9.
324) asse, S. 10.
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Betreibern des Hauses ahnlich geschlossene Ortlichkeiten, agarmalithres hoheren

Altersdurchschnitts kamen keine Ausfalligkeiten jungerer Spieler vor.

3.5.4.5 Das Zeltlager

Auf dem Pfadfindergelande gab es mehrere Lichtungen, auf denen lthetefe
meistens zum Schutz vor feindlichen Angriffen in Gruppen aufiifesterden. Unter
den Gruppen gab es weitere Unterteilungen. Con-Teilnehmer, dierale®@ngereist
waren, bildeten abseits ein eigenes Lager. Besonders abendsisafezigener Runde
am Lagerfeuer und gesellten sich kaum zu den musizierenden undiedestaen
Gruppen in der Taverne. Live-Rollenspieler, die als geschlossamgp& auftraten,
bildeten ebenfalls ein Lager. Sie waren aber im Blickfeld Derfplatzes gelegen,
damit sie schnell auf eventuelle Aktivitaten seitens der Gegémispgagieren konnten.
Sie integrierten sich starker in das Spielgeschehen, aber bemvajieichzeitig ihr
eigenes intimes Umfeld, dem Fremde mit Respekt begegnen sollten.
Unstimmigkeiten zwischen den erfahrenen Spielern und den Anfangederwiiach

Andreas Meinung vorkommen und waren gerade fur die altere Geneeatmnganz

schéne Belastund®. Anhand eines situativen Beispiels auf einem Con in Tydal soll

Andreas Aussage, dass unterschiedliche Altersgruppen bei der Zaliplashl eigenen

Vorstellungen nachgehen, veranschaulicht werden:

.da kamen irgendwie so‘'n paar 17-, 18-, 19-Jahrige und: ,Ja, wollt ihr nexlrer

Lager bei uns aufschlagen und dann haben wir eine ganz tolle Burg?’' und dann

hab ich gesagt: ,Nee, komm Jungs, wir stellen unser Zelt hier inake!'EJa,
aber dann werdet ihr doch Uberfallen!” ,Nein,” sag ich, ,wir wemdaicht
Uberfallen! Wir stellen unser Zelt hier in die Ecke, ne? Und daslistarz und die
Ecke ist schwarz und da sieht uns keiner und das ist gut so! ,Jadabe kommt
nachher bei uns nicht an und [...]I" und die ganze Zeit auch so eine Aatitend
Weise, wo man gemerkt hat: O.K., die wollen halt den Max machen und ldie wol

halt ganz toll sein. Das sollen die auch machen, aber irgendwie ist man dann nach

ein paar Jahren da raus. Das kommt einfach nicht an und wahrscheinlicheware

im Kampf so, das man drei von denen allein schon einschiichtert, irgendwie, wei

man ja auch reale Kampferfahrung gesammelt A&t

Andreas Beispiel zeigt deutlich den Interessenkonflikt zwiscliegen Anfangern, die
von den alteren Bestatigung und Akzeptanz einfordern, und erfahrenenrgmelen
Wahrung einer Distanz als symbolischer Akt flir Respekt und Intimit&erstehen ist.

325 Andreas, S. 8.
326 Epd.
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Die Toleranz gegenuber fremden Spielern endet an dem Punkt, wo iwdie L
Rollenspieler ihren eigenen Interessen im Spiel nicht mehrgelen kdnnen. Jeder
sollte am Spiel teilhaben, aber auch SpaR dabei empffiddaher miissen aufgrund
verschiedener Interessen Grenzen gezogen werden, die im gegendeitivernehmen

akzeptiert und damit toleriert werden.

3.5.5 Sanktionsmoglichkeiten der Orga/SL

Die SL hat wahrend des Spiels die Mdglichkeit, das im Chatadgen angegebene
Wissen eines Magiers zu Uberprufen. Gerade jungere Live-Rokdgrsgbnnen nach
einigen Regelwerken durch auf Cons gesammelte Erfahrungspunigeskidiche
erkaufen oder die Wirkung, die ein Spruch erzielt, erh6hen. Bei genchiedli
Adeptenpriufung durch die SL kann die Diskrepanz zwischen den angegebenen
Fahigkeiten eines Magiers und dem tatséchlich vorhandenen Wissgesfekt
werden. Positiv sanktioniert wird der Magier bei der Bestatigegiger Fahigkeiten,
negativ sanktioniert bei der Aberkennung seiner angegebenen Fahigketéir, aie
weiteren Cons der entsprechenden Orga gilt. Den gleichen Humedrgcharakterliche
Darstellungen am Grad eigener Fahigkeiten zu messen, hatdascAusspielen der
Knappschaft im Rittertum. Hier soll die Dauer der Lehrjahre Qiealitat des
Charakterspiels garantieren, die an den realen Fahigkeiten aférifiihrung und des
Benimms gemessen witd.

Eine weitere Sanktionsmoglichkeit besteht in der abschlieendeneiBegt der
Spieler durch die Orga, SL und evtl. die NSCs auf dem Con-Naehtreffie SCs
erhalten so ein Feedback Uber ihre erbrachten Leistungen auf de@i€&surteilung
in Form von Erfahrungspunkten erfolgt schriftlich per Email. Ihgtlidie Gberzeugende
Charakterdarstellung und der personliche Einsatz, der das alfgeiiusammenspiel
fordert, zugrunde. Dies interessiert besonders die jungen NSEs,amli das
Zusammenspiel herangefuhrt werden mussen, denn sie sind es auctehdi®Vert
darauf legen, ,dass sie da irgendwie besonders viel absahnen, besgurtdensd.
Wobei das dann meistens gar nicht der Fall*fst.

Die Anzahl der Erfahrungspunkte und die negativen Auffalligkeitenedner Spieler

werden nicht nur in den Spieler-Datenbanken der Orgas festgehsdtedern auf

327vgl. Bjorn, S. 3.
328y/gl. Ronny, S. 10.
39 Bjorn, S. 3.
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Anfrage auch an befreundete Orgas weitergegeben. Haufen sichvadgddihrungen
eines Spielers, muss dieser in letzter Konsequenz mit dem Semnkiitel des

Ausschlusses von weiteren Cons rechnen.

3.6 Sekundaranalyse Uber ausgewahlte Daten der Befragung von Live-
Rollenspielern zum Thema ,Touristischer Freizeittrend*

Neupert®® fiihrte im Bundesland Bayern vom Februar 2001 bis Juli 2002 eine
bundesweite Erhebung Uber die Live-Rollenspieler zum Thema ,Tounistisc
Freizeittrend* durch. Aus den gewonnenen Daten konnte der schleswightistste
Datensatz anhand der von den Teilnehmern angegebenen Postleitzdthéextierden.

Das Auswabhlkriterium, nur bestimmte Datensatze fur die Sekummlfis® zu
verwenden, unterlag der Zielsetzung, einen sozialdemographischesii€kgeben zu
konnen, eventuelle geschlechtspezifische Merkmale herauszuarbeitan lmdrview
gemachte Aussagen zu vergleichen.

3.6.1 Methodendesign und Validitat

Neupert bericksichtigt, dass die Larp-Szene in Deutschland keiaptralen
Organisation unterliegt, sondern sich aus regionalen Interesseimgehaften
entwickelt hat, die jeweils individuelle Zielsetzungen im Livel@nspiel verfolgen.
Selbst mit zunehmender Vernetzung und Mobilitat einzelner Ordiise&schwer,
einheitliche Standards oder Regeln in der heterogenen Szene dumrzuBetdurch
ergab sich die Frage nach der Methodenwahl, um allgemeine Aussagehivi#he
Rollenspieler aus dem gesamtdeutschen Bundesgebiet treffen zu kénnemt fibuee
zu diesem Zweck eine Online-Befragung durch, die reprasentabiggegionale Daten
liefern sollte. Als Kenner der Szene nahm er an, auf dieseeVd@&sZielgruppe im
groRtmoglichen Umfang zu erreichen, da das Medium Internet voenvieive-
Rollenspielern als Kommunikationsmittel genutzt wird.

Der Fragebogen mit insgesamt 125 Eingabefeldern, gegliedert inra2fenF bzw.
Fragenkomplexe, wurde auf der Homepage http://www.larp-diplomarbeit.de von

Neupert ins Internet gestellt. Um ausschliel3lich und ausreicheaeRlollenspieler fur

3303, Neupert (2002).
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die Beantwortung zu akquirieren, wurde von Februar bis April 2001 astldagigen
Larp-Portalen im Internet um Unterstiitzung geworben. Im Einzelnen gab es:

» eine Bannerwerbung auf www.larp-welt.de

» einen Link auf der Seite www.larpinfo.de

* einen Link auf der Seite www.larpkalender.de

* einen Link auf der Seite www.helden.de

« Eintrage in den Foren vieler Veranstalter sowie der Mitidékampagne und

der Siudlandekampagne

In der Umfrage wurde bewusst auf offene Fragen verzichtetauwfieindividuellen
Motiven, Perspektiven und Einstellungen abzielten, da diese aufgrundetféttigen
Antwortmoglichkeiten nicht hinreichend hatten erhoben werden kénnen. Dieagknfr
konzentrierte sich auf ,hard facts“, also auf mdglichst eindeutigoeantwortende

Fragen wie demographische Daten und quantifizierbare Angaben.

3.6.2 Das Sample der Querschnittsanalyse Kieler / schleswigkteinischer
Live-Rollenspieler

Der Fragebogen wurde 1730 Mal an die Datenbank gesendet. Davon wurden 1500 in
der Auswertung berticksichtigt. 83 Eintrage (davon 21, die angaben, Fraseim z61,

die angaben, Manner zu sein und eine Person, die hierzu keine Angabes) heatien

aus Schleswig Holstein, darunter 39 (8 Frauen und 30 Manner) ausididem Kieler
Einzugsgebiet, die als Grundlage der vorgenommenen Neuberechnungen dienten. B
den 230 verworfenen Datensétzen handelte es sich nach Neupert en lee
Antwortbégen, um Duplikate, die offensichtlich aus Versehen zweimaéngket
wurden, oder um Bogen, die aus Testgrinden vom Webmaster gesendet wurden.
Antworten aus Bogen, die nur unvollstdndig ausgeflllt wurden bzw. authevelc
einzelne oder mehrere Antworten unausgefullt blieben, wurden zwarkbeetitgt,

aber an entsprechender Stelle unter ,keine Angaben“ vermerktWegsren wurden
Antworten, die keinem Geschlecht zuzuordnen waren, nur in der Rubrilanes

bertcksichtigt, nicht aber in der geschlechtsspezifischen Differenzierung.
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3.6.3 Demographische Ergebnisse

84 Teilnehmer aus Schleswig-Holstein, gaben zu 20,2% die PLZ 23... an, 66,7% die
PLZ 24... an, 13,1% die PLZ 25... an. Nimmt man alle Angaben der aus den
Ballungszentren Lubeck, Kiel, Flensburg, Schleswig, Neumunster, Elmshorn,
Pinneberg, so kommt man auf eine Beteiligung von 77,4% aller an déadém
Beteiligter. Auffallig ist, dass der Anteil bei den Teilnelimeaus Stadten oder
unmittelbar an Stadte angrenzenden Gemeinden die Bereitscha/4dag und Kiel
deutlich mit 45,2% der schleswig-holsteinischen Befragten heratidragie
Verteilung liegt vor allem an der hohen Orga-Dichte im ndmaRaum und deckt sich
mit den Einschéatzungen der Experten, Kiel nehme neben Lubeck und Fleasi®irg
hervorzuhebende Stellung &lh

Kieler Live-Rollenspieler, die an der Umfrage teilgenommenehativaren zu 78,9%
Manner und zu 21,1% Frauen, was grob mit Neuperts Ergebnissen Hig@sv@ig-
Holstein (Manner: 74,4%) und fur alle Befragten mit anteilig 75)8%nhnern und
24,2% Fraueft® iibereinstimmt.

Unter den Frauen aus Kiel gaben 25% an, organisatorische Tamglaif Cons
auszulben; bei Mannern waren es 43,3%. In Schleswig-Holstein dageges kglytemn
signifikanten Unterschied zwischen Mannern und Frauen, die an demigaiian von
Cons beteiligt sind, aber im Vergleich zu den anderen Bundeslanihekrrsis mit
anteilig 35% deutlich weniger stark vertret¥nGeht man davon aus, dass ungefahr 10-
15% der Teilnehmer die tatsédchliche SL auf einem Con bildenkésote man
annehmen, dass das ermittelte Verhaltnis zwischen reineler@piad Orga-Aktivisten
auch Mitglieder einer Orga angibt, die auf Cons auch als $gleren. Eine weitere
Interpretationsmaoglichkeit der gro3en Anzahl von Orga-Mitgliedertebesdarin, dass
engagierte Spieler eher von Neuperts Studie erfuhren bzw. stéokierenh waren, an

der Umfrage teilzunehmen.

Das errechnete Durchschnittsalter sowohl der Kieler, als awh sdhleswig-
holsteinischen Live-Rollenspieler betragt 25 Jahre und liegt damifahr Gber dem
Bundesdurchschnitt. Glaubt man allerdings den Kieler Expertenaud¥agenmiisste

der Altersdurchschnitt auf Cons in Schleswig-Holstein bei ca. 22Qddegen und

#lygl. Libeck: 11,9% der 84 schleswig-holsteinisciieiinehmer.

$32ygl. Andreas, S. 8, Lars, S. 5; Vgl. hierzu diédeangaben der im Anhang 2 aufgefithrten Orgas in
der Veranstaltungsubersicht.

3333, Anhang 1, Frage 19.

%343, Ebd., Frage 13.

353, bspw. Bjorn, S. 8.; Andreas, S. 9.
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konnte daher ein Indiz fur eine vermehrte Teilnahme der alterenRalenspieler an
der Umfrage sein. Berechnet man den Altersdurchschnitt derjerdgeriMitglieder
einer Orga sind, so kommt man auf das erstaunliche Ergebnis, rdasSehleswig-
Holstein um 1,7 Jahre, in Kiel sogar um 2,8 Jahre hoh&f.iflass der allgemeine
Altersdurchschnitt von 23,4 Jahren der Frauen in Kiel gegentber den Mametwa
zwei Jahre niedriger ist, leuchtet ein, wenn man die gescblohtiEntwicklung der
Cons betrachtet. Erst in den letzten Jahren haben Frauen in deRdlienspiel-Szene
einen groflReren Zuwachs erfahren, wobei das Einstiegsaltaligemeinen bei 17-20
Jahren lieg?’. In Schleswig-Holstein betragt der geschlechtsspezifischeaAtsies
Durchschnittsalters nur noch 0,3 Jahre und markiert den strukturellen Mdandi¢ve-
Rollenspiel-Szene durch eine nachkommende junge Anhangerschafiteiliganehr

Frauen. Dies wird umso deutlicher, wenn man die in Abbildung 5/6 statijen

Abbildung 5: Seit wann gehst du auf Cons? (Kiel)
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OFrauen

B Manner

Anzahl Personen

seit 2 oder weniger seit 2-3 seit 3-4 seit 4-5 sdit 5- seit mehr als 6 keine Angabe

Jahren

Jahresangaben der Manner und Frauen mit einbezieht, seit wann igie iadt

Rollenspiel betreiben.

333, Anhang 1, Frage 19.
%73, Andreas, S. 8.
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Anzahl Personen

Abbildung 6: Seit wann gehst du auf Cons? (Schlesg#Holstein)
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Auffallig ist, dass sowohl in Kiel, als auch in Schleswig-H&ils nahezu die Halfte der
Live-Rollenspieler angaben, 2-4 Jahre gespielt zu haben. Werte, die rdaydbe
darunter liegen, fallen zunehmend geringer aus. Angaben, 5-6 Jahrdt gespaben,
wurden bei den Frauen gar nicht gemacht und ergaben bei den Mannern 6,7, fur Ki
bzw. 4,9% fur Schleswig-Holstein. Mit Ausnahme der Live-Rollenspiélier mehr als
sechs Jahre auf Cons gehen und entsprechend den vorangestellten Upegiegun
groBeren Bereitschaft zur Teilnahme auffallend stark vertsatel) zeigt die Verteilung

eine homogene Struktur, die der gaufdschen Normalverteilung nahe komimt. Mi
zunehmendem Alter steigen immer mehr Live-Rollenspieler aufgrund riede
Verpflichtungen in Beruf und Familie aus und junge Personen kdnnen roferims
nachrticken, als die Spielleitung unerfahrene Spieler zulasst.

Die Frage nach dem Bildungsniveau ergab, dass 17,9% der KielerittleréViReife

hatten oder anstrebten, 43,6% das Abitur, 35,9% das Studium und 2,6% den Doktor-,
Professorentitel. Die weiterreichende Unterteilung nach dartdBEinkommen durfte
deutlich zeigen, wie viele bereits im beruflichen Verhaltnehet bzw. wer Schuler

oder Auszubildender ist und eventuell nebenbei jobbt, handelt es sich doch um eine
Gruppe Jugendlicher mit einem Altersdurchschnitt von 22-25 Jahren. So 3abé

unter den Kielern an, 500 oder weniger Euro zu verdienen und mogeunralfdes
jungen Durchschnittsalters der Live-Rollenspieler stellvernicetigir die Gruppe der

Schiler und Auszubildenden stehen. 30,8% der Befragten gaben an, 501-1000 Euro zu
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verdienen, was dem Ublichen Budget eines Studenten entspricht, der ngbebbei

und 30,8% verdienten 1001-2000 Euro Brutto. Zieht man die Gruppe der ,Schiler und

Studenten* zusammen, so bilden sie mit 66,7% in etwa diejenige Grbppeaseit
hochstens fiinf Jahren Live-Rollenspiel betr&fbtDas Verhaltnis 2:1 der Schiiler und
Studenten zu denen, die im Beruf stehen, zeigt sich auch im Mérgiat den
bundesweiten Ergebnissen, bzw. denen aus Schleswig-Holstein. Ein kaigeifi
Unterschied liegt jedoch in dem Anteil derjenigen, die unter 501 EwtboBrerdienen,
so waren es in Schleswig-Holstein 44,6%, im Bundesgebiet sogar 45,0%, gegemiber
35,9% der Kieler.

Die letzte Kategorie sozialdemographisch relevanter Dadig Abbildung 7/8 mit der
graphischen Darstellung des Familienstandes in Schleswig-HalsteiKiel. Unterteilt

wird das Gesamtergebnis jeweils in die einzelnen Ergebnisse der Manner uerd Frau

Abbildung 7: Familienstand der Kieler Con-Teilnehme
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ledig und solo ledig, aber in festen verheiratet verwitwet geschieden keine Angabe
Hénden

338 vgl. Anhangl, Frage 1.
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Abbildung 8: Familienstand der schleswig-holsteinishen Con-Teilnehmer
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ledig und solo ledig, aber in festen verheiratet verwitwet geschieden keine Angabe
Hénden

Die Dimension des Familienstandes, ob jemand ledig und solo, ledigjnafesten
Handen, verheiratet, verwitwet oder geschieden ist, lasst sitér wen zwei
Hauptaspekten zusammenfassen, ob Live-Rollenspieler eine Beziehegegnpfoder
allein leben. Fir die Kieler Live-Rollenspieler bedeutet diess daim Zeitpunkt der
Erhebung ~54% in der Szene eine feste Beziehung hatten, was ddesdeutschen
Schnitt von ~51% sehr nahe kommt. Vergleicht man die Ergebnisse mit dene
Schleswig-Holsteiner, so zeigt sich dort eine um 6-9% niedrige@ungsbereitschatft.
Anders ausgedrickt lassen sich im Kieler und im bundesdeutschen Usnfetyas
mehr Live-Rollenspieler ausmachen, die keine partnerschaftliche Bjrelngegangen
sind, als in dem schleswig-holsteinischen Ergebnis. Bedeutend ist i hiadbe
unbedingt die Variabilitat der einzelnen Ergebnisse, sondern dejid¢agie Anteil von
Live-Rollenspielern, die solo sind und denen, die in einer Beziehung leben.

Geht man der geschlechtsspezifischen Fragestellung nach, seideigt Abbildung 7
die Ursache fur die hohe Zahl der Ungebundenen in der Haufigkeit votebeluden
Méannern, die zu 56,9% angaben, nicht in einer Beziehung zu sein. Die Frauen, die
bekanntlich einen geringeren Teil der Gruppe ausmachen, waren dagegenl2,5%
ungebunden. In Schleswig-Holstein zeigen die Befragten tendedaglyleiche Bild

von 14,3% der Frauen und 49,1% der Manner, die solo sind. Interessant wareinicht
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die Fragestellung, ob gleichaltrige Frauen in diesem Stadiunietensphase reifer
und damit eher eine Partnerschaft eingegangen sind, sondern, ob sials hiera
geschlechtspezifische Merkmale und Verhaltensweisen auf eilnenal@eiten lassen.
Wie es mit den gestellten Anspriichen beider GeschlechterrarheCon bestellt ist,

soll in der nun folgenden Auswertung geschlechtsspezifischer Daten lsigtevérden.

3.6.4 Organisation und Mobilitat

Um ein Uberangebot zu vermeiden, ist es fiir die Veranstaltdtigizu erfahren, wie
viele Cons im Durchschnitt besucht werden. Es ist aber gleighzeith ein Indiz des
individuellen Raumes, den das intensiv betriebene Live-Rollenspigédem Spieler
einnimmt. Die Ergebnisse der drei Untersuchungsfelder belegeimaimgt dass die
Befragten im Durchschnitt mindestens 9 Cons im Jahr besucht*iatRiese verteilen

sich Uber das ganze Jahr, wobei der Sommer, vor allem deaufeier Ferien als
Hauptsaison gilt, denn in Schleswig-Holstein werden in erstene Litelt-Cons
angeboten und nur selten wird die vom ,Freien Pfadfinderbund e.V." erbaute
,Jomsburg®? oder das als Jugendherberge genutzte Schloss Noer bei Eckernforde
gemietet.

Eklatant ist die Differenz zwischen Mannern und Frauen in Kiel 8Sobleswig-
Holstein. Mit 3,4 bzw. 4,6 Cons im Durchschnitt besuchen die Frauerdrgistal
seltener ein Live-Rollenspieler-Treffen als die Manner. Diédn&bmergruppe der
Méanner besuchte im Durchschnitt 10,8, bzw. 11,6 Cons, wobei die sehr hohe
Standardabweichung von 9,3, bzw. 20,6 Cons verdeutlicht, dass es einige giluth die
auf wenige Cons beschranken, und andere, die méglichst zweimal im Midredtem

Con sein wollen. Mit ca. 80% der besuchten Cons, waren die 2-4-Tages-
Veranstaltungen die am héaufigsten von Kieler bzw. schleswigeulschen Live-
Rollenspielern frequentierten. Cons, die auf weniger oder mehr dlasggelegt waren,
gaben die schleswig-holsteinischen Befragten mit etwa 20% dehren aufgesuchten
Cons an, wobei die starkere Gewichtung (etwa 13%) bei den 1-Tages-Cons liegt.
Signifikante Unterschiede zwischen den Geschlechtern kann maneststefien, sieht

man von den Kieler Frau&t ab, die nur 2,9% der von ihren besuchten Cons im Jahr

auf 5-(oder mehr)-Tages-Cons verbracht haben. An dieser Stafliedin Vergleich mit

3393, Anlage 1, Frage 2a.
%03, www.jomsburg.de
%413, Abbildung 9.
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der in Anhang 2 aufgestellten Veranstaltungsliste, denn die Hauftgkebesuchten 1-
Tages-Cons mit etwa 13% entspricht ungefahr dem Con-Angebot in Sighldslstein

und konnte auch den bundesdeutschen Verhéltnissen entsprechen, da dieerBefrag
nicht nur im eigenen Bundesland Cons besuchten. So wurden im Jahr 2002 in
Schleswig-Holstein 17 Cons angeboten, darunter nur drei 1-Tages-Cons (17,6%).
Eindeutige Praferenzen der befragten Frauen zeigten sich bieratgr nach der Con-
Verpflegung, die auf ihren besuchten Cons angeboten War@ons, bei denen man
Essen kaufen konnte, fielen mit insgesamt ~9% am wenigsten inghBexahlt man

sie aber zu der Kategorie der Vollverpflegung, mit der Optiorhtrselber kochen zu
mussen, dann lasst sich feststellen, dass die Kieler Frauen auf 2/8llverpflegungs-

Cons gingen und zu 1/3 auf Selbstverpflegungs-Cons. Bei den Mannergdmnbegt

das Verhaltnis der Selbstverpflegungs-Cons zu denen, die Essermiiaett 7,4% zu
52,6%, demnach sehr ausgewogen. Der Aspekt des Komforts, auf Cbhhseler
kochen zu missen, muss nicht zwingendes Argument fur die Entscheidungeau ei
Con selbst sein. Es bleibt aber festzuhalten, dass auf Adels-fidofisa/Ambiente-
Cons, die z.B. auf Burgen oder in @hnlich historisch wirkender Umgebungadtsye
werden, zur Abrundung der Veranstaltung meist Vollverpflegung angeloater ein
gemeinsames Festmahl ausgerichtet wird. Manche Gebdude werdan aseg
Jugendherbergen betrieben, und von daher bietet es sich an, die angebotenen Mahlzeite
wahrzunehmen.

Mithilfe der Frage nach der weitesten Entfernung, die die befmagte-Rollenspieler

2001 zu einem Con zuriickgelegt hatten, sollte es mdglich sein, dastétspdienzial

der Befragten zu quantifizier€i. Zum einen gibt es die Gruppe, die regionale Cons
bevorzugt und nur eine Anreise bis 100 km in Kauf nimmt. Bundesweit maedd di
Gruppe 16,9 % aller Teilnehmer aus, in Kiel sind es 18,0% und im gesamten Schleswig-
Holstein sogar 19,3%. Die zweite und grofdte Gruppe besucht auch Cons, die in
benachbarten Bundeslandern stattfinden und reist hierfir 101 bis 500 kmsBaitde
sind es 63% der Befragten, Unter den Schleswig-Holsteinern sind es dbBUnter

den Kielern 53,8%. Die dritte Gruppe mit den langsten Anfahrwegen voar&Dinehr

km, scheut keine langen Fahrzeiten und Kosten, um auf ein Con ihrer 2¥ahl
gelangen. Diese Gruppe ist Bundesweit mit 22,6% vertreten, beiSdeleswig-

Holsteinern sind es sogar 34,9% (wohnen sie doch im Norden und missen lvei eine

%23, Anlage 1, Frage 2c.
#3vgl. Anlage 1, Frage 3.
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stiddeutschen Con quer durch die Republik fafiferunter den Kieler Befragten sind
28,1% in dieser Gruppe vertreten. Geschlechtsspezifische Unterstdsede sich am
deutlichsten bei den am weitesten entfernten Events festmachedie di@gauen mit
~10% am wenigsten zu interessieren scheinen, aber bei den manlehmeihmern
besonders aus Schleswig-Holstein mit 44,2% am starksten vertreten sind.

Soziale, vertikale Mobilitat zeigt sich auch bei der Analyse dagegebenen
Regelwerke, die die Teilnehmer 2001 gespielt hatten. Dabei swheorgehoben
werden das trotz der regionalen Regelwerksunterschiede siclird&antasy-Live-
Rollenspiel universelle Regelwerk ,DragonSys* etablieren konnte uned7zZ% von
den Live-Rollenspielern gespielt wurde. Die Begrindung dieser hohen Rigpliegt
vor allem in dem Bemduhen, einen Konsens zu finden, um mdglichst vieke Liv
Rollenspieler zu integrieren und Anfangern den Einstieg zu emerchtDiese

Intentionen verfolgt man auch mit der Kommerzialisierung dieses Regebyerke

,<das im ,Saga-Verlag' auch richtig verlegt worden ist. Da gibtdesin richtig so
Bucher, das ist schon relativ einfach, das kann man mal gut nutzen, alggbtthas

halt auch schon in drei verschiedenen Varianten, und degmden die einzelnen
Varianten auch wieder [von den Orgas] abgeandert! So, dann fahrst du auf'n Con,
das hat ,DragonSys 2“ mit Anderungi®

Regional wurde sowohl von den Kielern, als auch den Schleswig-Helstaias Kieler
.Live Quest’ mit 59,8%, bzw. 41,0% an zweiter Stelle genannt, dagen
bundesweiten Umfrage nur von 3,1% der Befragten gespielt wurdeorfRégi
Regelwerke stammen von den Orga-Mitgliedern selbst und werdish mur von ihnen
und befreundeten Orgas verwendet, die gemeinsam auf einer Larpgi¢etina Das
selbstverfasste Regelwerk ist vor allem den eigenen Bed@fmsd.ive-Rollenspiel
angepasst und wird daher selten von Orgas aus anderen Bundeslandern genutzt.
Viele Orgas in Kiel sind aus Interessengruppen hervorgegangenainea Isich nur
durch ein freundschaftliches Verhaltnis innerhalb der Gruppe und déold(ery

gemeinsamer Ziele Uber einen langeren Zeitraum halten k¥findfingetragene
Vereine versuchen, den meist begrenzten, zeitlichen Horizont des @ufrufangen,
indem sie Anschluss zu mehreren Spielgruppen suchen und ihrem mtenedsve-

Rollenspiel auch wahrend der spielfreien Zeit, z.B. durch WaffenbankaNops,

344vgl. auch die Angabe zu den besuchten Cons imakaislim Schnitt waren es zwischen 8,0%
(bundesweit) und 9,5% (S-H).

%5 Andreas, S. 5.
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gemeinschaftlich nachgehen. Obwohl die meisten Vereine erst injidgsten
Vergangenheit gegrindet wurden, gehorten unter den Befragten 17,9% &1 Kie
21,7% der Schleswig-Holsteiner und bundesweit 27,0% einem Ver&in an

Da eine Mehrfachnennung moéglich war, kann man die Antwortkombinationen der
Frage 4 der Anlage 1 in drei verschiedene Gruppen einteilergrBigde Gruppe (mit
46,2% der Kieler, mit 51,8% der Schleswig-Holsteiner und mit bunde8¢36)
umfasst die Spieler, die sich nicht selbst fir das Live-Rollehggmgagieren. Die
zweite Gruppe bilden die Live-Rollenspieler, die sich engagieren wgaban, in einer
SL/Orga tatig zu sein. Dazu zahlten sich unter den Kielern 41,0%r, den Schleswig-
Holsteinern 34,9% und unter den Bundesdeutschen 39,8%. Passive Mitglieger ein
Vereins oder Veranstalters waren bundesweit mit 11,3%, in Saglebstein mit
13,3% und in Kiel mit 12,8% der Befragten vertreten.

Zusammenfassend kann man feststellen, dass circa die Idaiftdbefragten Live-
Rollenspieler sich aul3erhalb der Cons nicht fur organisatoriscBedianen engagiert,
~38% sich aktiv und ~12% sich passiv fur die Organisation und Belarsgyéivde

Rollenspiels einsetzen.

3.6.5 Quellen der Information und Kommunikation tber das Live-Rollensgel

Die zu diesem Thema gestellten Fragen ergaben bei den Ausvesrtuhey
bundesdeutschen, schleswig-holsteinischen und Kieler Live-Rollenspieier
Ubereinstimmendes Ergebnis. Bei der Frage, wie die Befragiererste Mal auf das
Live-Rollenspiel gestoRen sifil, gaben ~90% aller an der Umfrage teilnehmenden
Live-Rollenspieler an, dass sie durch Freunde oder Bekannte aBp@hsufmerksam
wurden. ~82% der Befragten hatten durch das P&P-Spiel beragjanguwzum FRSp
gehabt®®. Das bestatigt sich in den Aussagen der 13 Interviewpartner, viem aheir
drei angaben, vorher kein P&P gespielt zu haben. Gerade die jungee¥aton
tendiert dazu, sich gleich fur das Live-Rollenspiel zu interessiaund braucht nicht
mehr den Anreiz durch das FRSp. Die der Art, Live-Rollenspieleuvegrben,
entspricht der in den Interviews als gangig beschriebenen P8axgab es unter den 13

Interviewpartnern nur zwei, die nicht von Freunden aus dem Larp angksprworden

%73, Anlage 1, Frage 4.
%83, Ebd., Frage 7.
%93, Anlage 1, Frage 8.
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sind, sondern Uber ein Fantasy-Laden, bzw. Ubers Internet von ihrezn €rsh
erfahren haben.

Besteht erst einmal ein Zugang zur Szene, dann wird zwaerhieitdie Mdglichkeit
genutzt, Uber Freunde Informationen zu anstehenden Cons einzuholen,ctugatatin
71,8% der Kieler, 75,9% der Schleswig-Holsteiner und 74,1% der insges@assten
Live-Rollenspieler das Internet als Informationsquelle an. AntedriStelle des
Informationsbezuges steht die Werbung mit Flyern im Umfeld dee-Riollenspiel-

Veranstaltungen.

3.6.6 Finanzieller und zeitlicher Aufwand

Insgesamt gaben die Kieler Frauen 2001 durchschnittlich 121,88 Euro im@twialb
soviel fiir Teilnehmergebiihren aus wie die Martletm Vergleich dazu wendeten die
schleswig-holsteinischen Frauen 166,43 Euro fur Gebuhren auf, was &wder2/
Ausgaben der mannlichen Vergleichsgruppe betréagt (260,83 Euro). Divitkertdie
mittleren Teilnehmergebiihren mit der aus Frage 2 ermittelten ahrgkiichen
Gesamtzahl der besuchten Cons, kann man die Durchschnittsausgabe fU€C@ine
berechnen.

Die Frauen bezahlen insgesamt zwar weniger Teilnehmergebihcemehmen im
Schnitt auch deutlich seltener an Cons teil, aber sie leistdn tstfiger die
Annehmlichkeit der Vollverpflegung und zahlen daher pro Con mehr als @imé.
Die Kieler Frauen bezahlten im Schnitt 35,90 Euro TeilnehmergehutieManner
24,60 Euro. Signifikante Unterschiede dazu gab es bei den Ergebnissschibswig-
Holsteiner nicht (36,20 Euro Frauen; 22,50 Euro Manner). Neupert vergietdth
den Durchschnitt der errechneten Teilnehmergebuhr fur einen CalemErgebnissen
der Frage 10 und begeht damit einen fatalen Fehler. Gefragt wurde desc
durchschnittlichen Ausgaben fir die Teilnahme an einem Con und nicht nach der
Geblihr. Folgerichtig ergeben sich viel hdhere Durchschnittswerte, @zflagten z.B.
auch die Ausgaben fur reparaturbedurftige Polsterwaffen, Fahrtkostigebrachtes
Essen, etc. veranschlagen konnten.

Die Befragung der Kieler Frauen ergab einen durchschnittli€lenPreis von 67,30

Euro, die der Manner 58,50 Edtd Die schleswig-holsteinischen Frauen hingegen sind

05, Anlage 1, Frage 8.
%13, Ebd., Frage 10.
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mit 48,71 Euro im Schnitt wesentlich sparsamer als die KieleririenManner gaben
mit 52,10 Euro nur 6,40 Euro weniger fur Teilnehmergebiihren aus, als denristesc
Schnitt der Kieler.

Einerseits unterliegen die Ergebnisse der Schleswig-Holsteiegen der hoheren
Erhebung nicht so groBen Schwankungen wie die der Kieler, was dezsthiede
erklaren mag, andererseits kann man aus dem Ergebnis der Scitietste@ner zu
dem Schluss gelangen, dass Manner wesentlich mehr fir eineruSyeban, obwohl
deutlich weniger unter ihnen sind, die einen Con mit Vollverpflegufguahen, als bei
den Frauen. Es kénnte damit zusammenhangen, dass Manner auf Selbgtuegpf
Cons mehr Naturalien einkaufen, als unbedingt notwendig, oder es konhtaraden
hoheren Fahrkosten liegen, die Manner aufwenden mussen, um an weit@ami@ons
teilnehmen zu kénnen.

Insgesamt geben Manner auch mehr Geld fir ihre Gewandung, ihréisAugy, ihren
Waffen und ihren Transportkosten plus Verpflegung™&u®ass die Transportkosten
fast dreimal so hoch ausfallen wie die bei den Frauen, leuchtevenn, man bedenkt,
dass Méanner auch dreimal so haufig auf Cons fahren und sich dfist serpflegen
missen. So gaben die Kieler Manner hierfir im Durchschnitt 175,16 Eur{diaus
Frauen 54,17 Euro), die schleswig-holsteinischen Manner 198,15 Euro @lienFr
70,00 Euro). Ahnlich sieht es bei den Kosten fur die Gewandung aus. So djaben
Kieler Manner 2001 mehr als doppelt so viel (240,00 Euro) wie die F1@%17) aus,
denn Frauen sieht man seltener in den sehr teueren RUstungen, undsseie auth
weniger kampfbedingte Reparaturen an ihrer Gewandung vornehmen. Rombyzumei

seinen laufenden Kosten:

.Das Schwert ist eigentlich auch ein sehr gro3er Kostenfaktor. gt sich
eigentlich auch recht schnell ab. Also, der Hauptkostenfaktor bestrganz klar
die Ristung momentan! Was ich bis jetzt ausgegeben habe, ist melefaiilig,
auf jeden Fall. Also, komplett halt, mit allen Sachen halt, ob das dient&isé,
die Rustung, die kaufe ich halt fertigt®

Es gibt aber auch mannliche Charaktere, die mit sehr wenig Kiostiéme Gewandung
auskommen, sei es, dass sie Uber Jahre in der gleichen Gewandisry spier nur
einen einfachen Knappen darstellen. Das erklart die sehr hohe Sthmdz=otiang der

Kieler Manner von 334,32 Euro. Zu den gleichen Aussagen gelangt man, \wargian

%23, Anlage 1,. Frage 9.
¥3Ronny, S. 7.
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Ergebnisse mit denen der Schleswig-Holsteiner vergleicht. tdieergdie Manner an,

im Schnitt 215,33 Euro fur ihre Gewandung auszugeben (Standardabweichung: 182,75
Euro), die Frauen 114,12 Euro (Standardabweichung: 116,68 Euro). Weitere Kiosten f
die Waffen und Magier-Utensilien gaben 89,7% der Kieler Mannier78164 Euro
(74,1% der Schleswig-Holstein: 100,47 Euro), 71,4% der Kieler Frauen mit 38,00 E
(50% der Schleswig-Holsteinerinnen: 70,00 Euro) im Durchschnitt an. Démnac
scheinen Manner gegentber den Frauen mehr Charaktere zu spielamegtdsche,
jagende oder magische Handlungen ausfihren, bei denen sie zusatzlfshettlil
bendtigen. Ma&nner geben auch mehr Geld aus, da besonders bei Kampfhand&inge
Verschleil3 von Waffen wesentlich hoher ist, als bei Utensilierg.Biein einem Beutel
mitgefuhrt werden.

In Frage 13 wurde danach gefragt, wie viel Zeit fur Vorberegonder Cons selber
investiert wurde. Danach gaben 43,3% der Kieler Manner an, fur di@n{Sation in
einer Spielleitung im Durchschnitt 57,8 Tage aufzuwenden (36,7% der Bighles
Holsteiner mit 46,8 Tagen). Unter den Kieler Frauen waren es nurdi&%ngaben, 70
Tage im Schnitt (35% der Schleswig-Holsteinerinnen mit 29,1 Tagen)diiir
Organisation von Cons zu arbeiten.

Dass zum grofdten Teil Ma&nner in der Verantwortung der Organisaties Cons sind,
mag an den strukturellen Gegebenheiten liegen, dass z.B. die Zusatzmeger
Mitglieder einer Orga, die Uber einen langeren Zeitraum bestaratez.T. noch aus
den Grundungsjahren hervorgeht, in denen die Manner mit 90% die LivenRukl-
Szene beherrscht® Mittlerweile haben viele der mannlichen Orga-Mitglieder ihre
Freundinnen fur das Live-Rollenspiel gewinnen kénnen und in die Orga-Gsahatt
integriert. Fur Lars z.B. hat das Live-Rollenspiel einen bktlidben Raum in seinem

Alltag eingenommen, in den er auch seine Freundin einbindet. Lars findet, dass

.das [Live-Rollenspiel] in den Alltag Ubergeht. Man sieht auch, dassiomicé

viele Live-Rollenspieler auch Live-Rollenspieler als ufrde haben. [In den
Freundeskreisen] hat man immer tolle Anekdoten zu erzahlen, und taselgen

in den Alltag mit hinein, bei vielen Live-Rollenspieler findetnnauch in der
Einrichtung Dinge; von der Latex-Maske Uber unheimlich viel é&lastm, den

man auch mal abends macht. Wer das schon haufiger mal spielt im Jauchs
zwischen den Cons auch immer mal wieder davon betroffen, oder damit
beschéaftigt.*>°

%4\/gl. Andreas, S. 6.
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Die nachste Kategorie umfasst die aufgewendeten Tage furSdaseidern von
Gewandung. Sie zeigt, dass Manner nicht nur zu ~83% gelera lzathdhen, sondern
mit Durchschnittlich 11,5 Tagen im Jahr fast die gleiche Zwiestieren, wie 95% der
schleswig-holsteinischen Frauen mit 11,9 Tagen. Man kann sagen, atastesLive-
Rollenspieler u.a. aus Geldmangel oder Mangel im Angebot von Sgesilién
handwerkliche Fahigkeiten zueigen macfit8n um in Eigenregie oder mit
Unterstitzung Vorstellungen von Kostimen und Requisiten praktisch @msete
konnen. Die Manner haben dabei keine Bertihrungsangste, sich mikeltatigvie dem
Néhen zu befassen, die in ihrem familiaren Umfeld wohl eher vaneRrausgefihrt
werden.

Auf der anderen Seite haben auch die Frauen Rollen eingenommen,spieecrend
den Vorstellungen der Live-Rollenspief€rvon einer klassischen Rollenverteilung den
Mannern vorbehalten waren. Betrachtet werden schleswig-holsteirfisaben, unter
denen 50% an Durchschnittlich vier Tagen im Jahr (unter den Kielariwaeen es
75% mit funf Tagen im Jahr) Waffen und Munition fur ihren Charakigertigten.
Sowohl unter den schleswig-holsteinischen, als auch den Kieler Mannermess~57%,
die mit 7,6 Tagen fast doppelt soviel Zeit investierten wie d&ién aus Schleswig-
Holstein.

Die letzte Kategorie bildet die Gruppe, die sich um die Ersghgfeines Charakters,
einer In-Time-Gruppe, gekimmert haben. Es gab diesbeziglich keineksigteih
Unterschiede zwischen den Geschlechtern oder der Herkunft. So g@ab%n der
Frauen an, im Durchschnitt ~3 Tage fur die Erschaffung eines Chardktézsgrundes
bendétigt zu haben, die Manner gaben zu ~75% an, ~7,5 Tage aufgewendeh zOliabe
die restlichen 25% schon sehr erfahrene Spieler sind, oder eher jungecHikeinen
eigenen Charakter entworfen haben und noch die festen NSC-Rollen benpziege
eine Gruppe bildet, die wenig mit dem Charakterspiel an sich zu lem lall, kann an
dieser Stelle nur als Spekulation gesehen werden.

Abschlie3end soll noch auf die Fragen 11 und 12 eingegangen werden, die erhellen, was
den Frauen und Mannern auf einem Con wichtig erscheint und wieeesMbmung
nach umgesetzt wurde. Bewertet wurde mit den Ziffern zwsdh®, wobei mit 5 die
Meinung ,sehr wichtig” und mit 1 ,,gar nicht* angegeben wurde. Exengala werden
die Kieler Live-Rollenspieler an einigen Beispielen hervorgehab®h unterschieden

sich nicht wesentlich von den Ergebnissen der Schleswig-Holstéilse,sehr wichtig®

8 yvgl. Bjorn, S.8.
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angegeben wurden vorwiegend die ,Passende Location“ und, fur die Dramstik de
Spiels wichtig, die ,Motivierten, echt wirkenden NSCs". Der Modatwder Kieler
Frauen kennzeichnete auch ein ,Gelungenes Ambiente* mit ,seltigficdas die
Manner immerhin mit der Ziffer 4 belegten. Bei der UmsetZdaggn diese Kategorien
allerdings einen Bewertungspunkt tiefer, was den hohen Anspruch zum Ausdruc
bringt, der bisher noch nicht perfekt auf einem Con umgesetzewdhnte. Mit der
Ziffer 4 angegeben, waren sich alle Beteiligten einig, dads ainc,Guter+spannender
allgemeiner Plot* als wichtiges Element auf einem Con zu rsehs.
Geschlechtsspezifische Unterschiede ergaben sich vor allemniKategorien, die
Kampfelemente ansprachen, oder dem Ambiente gerecht wurden. $a Hieltrrauen

mit einem Modalwert von 3 gegenuber den Mannern ,Luxus, Annehmlichkeiten,
Komfort* flr wichtiger und sahen bei der Umsetzung ihres Wunsab&€ons mehr
Mangel (Modalwert 2), als die Manner (Modalwert 3). Genau umgeletres bei den
Mannern, denen ,Insgesamt viel Action auf dem Con“ und ,Kampfe unca&dieh”

(mit einem Modalwert von 4 und 3) wichtiger waren als den Frauen undlagie
Erreichen dieser Ziele auf Cons entsprechend kritischer hdtan als die Frauen. Sie
lagen mit dem jeweiligem Modalwert von 3 eine Bewertungseinheit tiefer.

Man kann festhalten, dass einige Punkte, wie die Location, die NSE€salsli
Grundvoraussetzungen fiur das Zusammenspiel auf einem Con zu sehen sidelh von
Mannern und Frauen gleichermal3en bewertet worden sind. Darlber gibauess
geschlechtsspezifische Winsche, die auf einzelnen Cons verschiedddstingrden,

was zu individuell unterschiedlichen Bewertung fuhrt.

Frauen suchen eher den kommunikativen Aspekt und versuchen, dem Ambiente eines
spielpragenden Hintergrundes gerecht zu werden. Die meisten Deagsell
maoglichkeiten, z.B. durch Tanz und auf eigenem Hintergrund basierendem
Zusammenspiel, finden sie daher verstarkt auf Cons, die wenagepfkund Abenteuer
bieten, sondern denen Elemente quasi-mittelalterlichen, geseilistiesd Strukturen
zugrunde liegen.

Manner hingegen bevorzugen in Schleswig-Holstein den ursprtinglichen Conk&eda
einer improvisierten, in Wald und auf Wiesen geplanten, abenteuerliobsrhiGhte.

Sie suchen meistens den Reiz der situativen Spannung in Kampfen uokeoralazu
keine vorbereitete Kulisse. Neuere Entwicklungen zeigen jedoch,veasgehrt auf

pyrotechnische Hilfsmittel, Rauch- und Lichteffekte Wert gelegtl, die zusatzlich

%7vgl. Kay, S. 8, Hanno, S. 10.



Spannung und Realitatsndhe vermitteln sollen. Der Schwerpunkt des spontane
Zusammenspiels, bei dem der Hintergrund keinen entscheidenden Einffusssa
Geschehen nimmt, verlagert sich dahingehend, dass ,mehr Ambieviaseht ist,
dass es ein bisschen mehr Action gibt, dass die Spieler merapp gehalten werden,
und [dass] spektakuldre Sachen - sei es jetzt durch irgendweladeffB¥tszenen oder
so etwas - aufgefiihrt werderr®

Fur die Manner bietet das hohere und billigere Angebot an Abentenst-Gie meist
als Zelt-Con ausgeschrieben sind, so dass keine teure Unterkurdtejengrden muss,
eine weitaus groRere Wahlmoglichkeit, die sie auch mehr alsrdieefir nutzen. Die
Frauen besuchen nur einige Cons im Jahr und achten besonders aufldié Qrsa
komplexen Zusammenspiels in einer fiktiven Gesellschaftsstrukdig. missen
entsprechend mehr Geld fir ,ambientegerechte” Unterktinfte zahlen.

Ob der hohere Komfort bei einer festen Unterkunft ein weiterescBaidungskriterium
ist, kann zum gegenwertigen Kenntnisstand nur Vermutung bleiben. Eintgéiges
Beispiel liefert Kati: ,Leider [gibt es] immer mehr teudugendherbergs-Cons. Ich héatte
gern mal wieder mehr Zeltcons, wo man dem Bauern ein bisscHdnirGeie Hand

driickt und dafur seinen Acker benutzen katn.*

4 Analytische Zusammenfassung

Die Szene der Live-Rollenspieler in Kiel lasst sich in ihegsten horizontalen
Ausdifferenzierung durch die vier hauptsachlich gespielten Fantesye& auf den
Cons bestimmen, wobei die Spieler nicht unbedingt auf nur ein Genralspezisein
missen. Das am meisten gespielte Genre ist der Abenteuer-Cabeidereitig auch
als Urform des Cons gilt, da die ersten realisierten Haenspiele in Kiel Anfang der
90er mit abenteuerlichem Hintergrund ausgetragen wurden. Ubernagtdenoch
heute Uberwiegend in Zelten, wobei auf grol3eren, angemieteten Plateenge feste
Unterkiinfte z. B. in Jugendherbergszimmern oder Wohnbaracken angelastian.w
Die Popularitat der Schlachten-Cons hat sich erst mit wachseBdederzahl
entwickeln kdnnen und bilden die zweite grol3e Gruppe der gespielten Gerees.
Schlachten-Cons sind weniger auf individuelle Handlungen ausgeriandgra deren

Faszination geht von der Perzeption bewegter Massen aus, diermsidifdeen Kampf

38 Bjorn, S. 9.
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stellen. Sehr geméaRigt und mit gespielt hofischer Etikette geldbgegen auf Adel-
Cons zu, die sich in Schleswig-Holstein erst in den letzteredadtablieren konnten
und in der Kieler Live-Rollenspiel-Szene zunehmendes Interesakramt Der Stil
eines Adel-Cons beruht auf quasi mittelalterlichen Umgangs- @sellSchaftsformen,
bei dem mehr das hofische Leben durch Tanz, Festbankette etspelsgerd. Eine
ebenso gewichtige Rolle spielen diplomatische Verhandlungen, dieTi@at
durchgefuhrt werden, aber auch in konkreten Kriegshandlungen auf eioerz. B.
gegen ein benachbartes Fiurstentum enden kénnen. Um Verhandlungen und ¢negeris
Auseinandersetzungen zwischen einzelnen Live-Rollenspiel-Gruppen bglieiran,
wurden z. B. die Mittellandekampagne und die Sudlandekampagne gebildetresin
die unterschiedlichen, hauptsachlich auf einer mittelalterlichg&imd8gesellschaft
beruhenden Larp-Lander zu einer gemeinsam virtuell interaktiven. Weliigkeiten
werden ausgetauscht, Verblndete gesucht und Kriegserklarungen gegeieen, de
Auswirkungen real auf einem Con inszeniert werden kdnnen. Es entsiel8pmEnnung
in der Dialektik zwischen virtuell erzeugter Gesellschaftlehkund der physisch
erlebten Gemeinschaft auf einem Con, die das Live-Rollenspieitdacscher und
lebendiger erscheinen lassen soll. Der Experte Ronny weil3, ddsst $éle-
Rollenspieler, die nicht aus Schleswig-Holstein stammen, ihrenakilearin seinem
Larp-Land ,Markedonien* beheimaten mdchten. Es sind Spieler, die sadgrdas ist
jetzt meine Heimat, Markedonien, da komme ich her! Da habe ictergmind, von
dem ich erzahlen kann’, denn es ist mittlerweile schon eine recht lebendigeWelt.“
Die letzte grol3e Gruppe der Fantasy-Genres in Kiel bilden caenpife Live“-Spieler
mit etwa 3-4 Spielgruppen a 20 Personen, die zur Halfte aus Frauelanrskrn
bestehen. Das Besondere dieser Gruppierung sind die unkonventionelleig&ntag
Spielabende, die vornehmlich in 6ffentlichen Einrichtungen wie Diskothekeh u
Kneipen stattfinden. Der Spielhintergrund findet in der Gegenwatti stader die
Vampire dem Menschen unerkannt im Verborgenen agieren. Das Funktiogieeen
.-vampire-Live“-Gruppe erscheint dabei diffizil, denn sie untgtiielen labilen, aber
mal3geblichen Faktoren einer stabilen, kontrollierbaren Gruppenstruktur ufiat das
woOchentliche Spiel vorbereiteten, auf die einzelnen Charaktere nbgésh
Hintergrundgeschichten. Weniger entscheidend sind dabei die drtlichebeBbgéen
fur die Spielgestaltung und das angestrebte Flair. Sie sollen diar

Rahmenbedingungen liefern, in dem das Live-Rollenspiel stattfindet, und kéahen

%0Ronny, S. 2.
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nach Belieben ausgewahlt werden. Das Kriterium fur die WahDdéchkeiten beruht
auf dem Faktor des offentlich nachtlichen Lebens, das den Spieierrlr sie
interessantes Umfeld zur Kommunikation, Interaktion und des Erlebens bieten sollte.
Die zweite, vertikale Differenzierung der Live-RollenspieeBSe erfolgt durch das
Alter. Am unteren Ende des Spektrums stehen die zumeist jungenglnféadie
zunéchst einfache Charaktere wie Heiler oder Krieger bevanzugjese Charaktere
erleichtern ihnen den Einstieg in die Szene, da sie mit wenigételiM zur
Charakterdarstellung auskommen und keinen detaillierten Hintergbemdtigen,
wobei Live-Rollenspieler, die Heiler spielen, meistens die intt@mréen, die die
Krieger spielen, mehr die extrovertierten Spieler sind. Bsagich viele Anfanger, die
sich als NSC anmelden, denn als sogenannte ,Springer‘ mussenhgieine Rolle
durchgehend spielen, sondern werden von der SL fur geplante feindliciekekit
eingesetzt. So werden sie direkt mit der Handlung konfrontiert undnledie ersten
Kampftechniken. Dagegen werden Charaktere von Magiern oder Adliggrudifder
komplizierten Regelungen und der mangelnden Spielkompetenz anfanglich kaum
gespielt. Anfanger fihlen sich dann oft Gberfordert, wenn sie nebenndeen
Sinneseindriicken auch noch ein kompliziertes Regelwerk beherrschedpidéverlauf
und eigene Verhaltensweisen koordinieren sollen. Als Anfanger wird dahkeicht zu
spielender Charakter gewahlt, mit dem man sich einen guten Ukednif dem Con
verschaffen kann und nur auf die einfachsten Regeln zu achten hat. Ardslevirkan
Anfanger schnell  lacherlich®, wenn das Ensemble aus Charaktérw
schauspielerischem Konnen, Wahl der Gewandung eines Spielers tmuimigs ist;
wenn Leute versuchen, ,Dinge darzustellen, die sie gar nicht darstellen k&fthen!*
Die freundliche Art, mit der man aufgenommen wird, ist oft der Anréas Risiko in
Kauf zu nehmen, an entfernteren Cons teilzunehmen, deren inhaltliattedlesng im
Larp-Kalendet*? oder die Aufmachung eines Flugblattes neugierig gestimmt haben. In
den meisten Fallen sind es die Freunde, von denen man eingeladébexdedet wird,
sich an einem Con anzumelden. Bekannte Grol3veranstaltungen in ders8m ein
weiterer Orientierungspunkt bei der Auswahl von Cons. Ihr besondeizli€yt in der
Faszination grof3er Schlachten, an denen zumeist junge méannliche apel&iel
teilnehmen®® die sich zu diesem Zwecke in Spielgruppen organisieren, umgeinesi

Zeltlager aufzubauen. Als grof3tes Event fur Live-Rollenspialddeutschland ist das

%1Ronny, S. 5.
%2 \www.larpkalender.de.
33, Lasse, S. 4.
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_Drachenfest®®*

am Nurburgring oder das ,New Order* zu erwahnen, bei denen
zwischen 1200 und 3000 Live-Rollenspieler teilnehmen und bis auf kleinere &ampf
angeheuerter NSC-Séldnertruppenzum Ende des Cons eine groRe Endschlacht

inszeniert wird, bei der sich zwei Parteien gegenuber stehen.

.Das ist schon wirklich eine kommerzielle Veranstaltung [...]eil durch die
Masse der Spieler kann man natdrlich kein sehr diffizilen Pldicaugh; also das
Ganze lauft eigentlich darauf hinaus, dass zwei Tage Verhandlungen, Diglomat
und kleinere Kampfe stattfinden, um rauszufinden, wer bei der Eadstidm
letzten Tag in zwei Lagern gegeneinander kampft.“

Fur viele Live-Rollenspieler bilden die angebotenen Konzerte viBe der Metal-Band

»In Extremo*, die mittelalterlichen Markte, das ,actionreichiedgerleben oder die
standig wechselnde Szenerie aul3ergewdhnlicher Charaktere eid&zlidusn Anreiz,

die lange Fahrstrecke aus Kiel in Kauf zu nehmen. Da summsichnschnell die
Kosten; 85,- Euro fur die Teilnahmegebuhr und ca. 50,- Euro Benzinkosten, webei di
Verpflegungskosten nicht mit zugerechnet $ihd

Die erfahrenen Spieler, die schon seit 3 Jahren und langerdgiatheiegen mehr Wert
auf darstellerische Fahigkeiten, interessante Charaktere und dlesgekintergriinde.

Sie wissen aus Erfahrung, welche Cons ihnen gefallen und wsiehaufgrund
fehlender individueller Darstellungsmdglichkeit meiden. lhre Koenpetnutzen sie,

um teilweise eigene Regelwerke zu verfassen oder um sich in einer Orga zurengagie

41  Stilbildung

,Schau die Feuer, hor die Trommeln
und ergib dich diese Nacht;

schau die Feuer, hor die Trommeln,
ich gewinne diese Schlacht®

Die jugendkulturelle Stilbildung resultiert sich aus einem Sarsumnieim unter-
schiedlichster Materialien, aus der Mode und dem Alltagsgebraushjer ,Matrix des

Bestehender®®. So kommt es ,zu einer Transformation und Umgruppierung des

%4 Anmerkung: Ein eigens angemieteter Pfadfinderialtfiir das deutschlandweit groRRte Event bietet
eine Stellplatzmdglichkeit fur bis zu 5000 Live-Ruispieler, S. www.drachenfest.com.

%53, Lasse, S. 4.

%% Hanno, S. 6.

%73, Ronny, S. 7

8 Subway to Sally (2001), Songtitel: “Die Schlachti- Herzblut. Megalux Records. In:
www.songtexte.song-texte.de.

%9 Baake/Ferchhoff, S. 427; zitiert nach: Miiller-Baznn (1995), S. 77.
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Gegebenen in ein Muster, das eine neue Bedeutung vermittelt;(dresetzung des
Gegebenen in einen neuen Kontext und seiner AdaptiBiS findet eine Neuordnung
und Rekontextualisierung von Objekten statt ,und zwar innerhalb einesn&gstems
von Bedeutungen, das bereits vorrangig und sedimentar den gebrauchtkterObje
anhaftende Bedeutungen enth&[t«

Die Live-Rollenspieler haben so Warenobjekte, und geschichtlichesrgtinhdwissen
sowie musikalische Gattungen/Stilrichtungen aus ihrem Lebenszusdrange
herausgenommen und dem neuen Bedeutungszusammenhang im Live-Rollenspiel
entsprechend adaptiert.

Die fantastische Welt selbst beruht auf einer asthetisierermlaantischen Vorstellung
vom Mittelalter und der Verflechtung mythologischer und fanteséis Sagen/
Gestalten, die sich durch das Lesen von Bichern und Besuchen im Kimdauifg
haben. Hanno ist sich durchaus bewusst, dass diese Vorstellung pmictder
Wirklichkeit Gbereinstimmit, [...] aber trotzdem erhalt sie s&clirgendwie aufrecht [...].
Und diese romantische Vorstellung ist es, die man im Live-Rgiehdann ausleben
kann.®’? Entsprechend der mittelalterlichen Vorstellungen findet auctStiieildung
statt. So besteht ein allgemeiner Konsens dartber, dass in raittefalterlich
orientierten Fantasy-Welt ein stilistischer Standard eingathalierden sollte. Dazu
gehort der Kleidungsstil auf einem Con, der keine erkennbarag8Kteidung vorsieht,
sondern den gangigen Vorstellungen fantastischer Charaktere eméspsatdite. Den
Kombinationsmdglichkeiten von Stoffen, Fellen und Accessoires aus déag Aind
kaum Grenzen gesetzt. Zwei gangige Pramissen sollten daiveribeachtet werden,
genauer gesagt, dass der Kleidungsstil im Einklang mit dem tieltenden Charakter
steht und dass keine modernen Farben, Muster und Werkstoffe wik Ré&asendet
werden. Eine Ausnahme gilt fir die Waffen, die gepolstert sein mgiaber durch die
Professionalisierung der Arbeitstechniken kaum vom Original zu ghtEden sind.
Getragen werden von den Frauen entweder aufwandig geschneiderte (iitke
Gewander fur die Rolle der Heiler, Huren, Schankmaiden und héfischeerDauater
eng anliegende, Figur betonte, sportliche Kleidung der Bogenschitzinnen,
Abenteurerinnen und Elfinnen. Sylvia hat sich z. B. fur den ,Wolfsmond-Con* i
letzten Jahr eine Gewandung genaht, die aus Einzelteilen vom Fkbthma

zusammengestellt war:

370 Clarke (1979, S. 138; zitiert nach: ebd.
"L Clarke (1979), S. 136; zitiert nach ebd., S. 77 f.
$2Hanno, S. 8.
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.Das ist eine komplette Fellausriistung gewesen: ein Fellkleid,Fellumhang
und Fellstulpen, also, ich war komplett in Fell, von oben bis unten, rdérfem
Haar. [...] Fur die Lederapplikationen, da bin ich mal bei ,Lederflach” gesen,
hab mir da so eine riesige Tiite Reste gekalift."

Fur den Beobachter scheint sich ein scharfer Kontrast zwischen gdeiftegten
korperlichen Erscheinungsbild und einer archaischen, geflickten und ofradegesn
Kleidung zu bestehen. Bei genauerer Betrachtung wird man fieststelissen, dass
dieser Eindruck tauscht: Die scheinbar armliche Kleidung igff&tig hergerichtet und
arrangiert, wobei die in Handarbeit erzeugte Asthetisierumeseirchaisch anmutenden
Charakters gleichzeitig den individuellen Stil und die Ablehnung seriell
reproduzierbarer Gewandungen demonstriert. So gaben einige wterkigler Live-
Rollenspieler an, einerseits bei der Fertigung der Gewandung &efdisparen,
Andererseits lassen sich durch die individuelle Kreativitdt immeeue
Gestaltungsmoglichkeiten entwickeln.

Die Gewandungen der Frauen entsprechen den Vorstellungen des romanhisthen,
verbundenen, abenteuerlichen oder derben Charakters. Manner hingegsentegpei

mit ihrer Gewandung den kampferischen, unbandigen, freiheitsliebenden,
abenteuerlustigen, aber auch schiichternen, zuriickgezogenen, intediek@itedrakter
auf einem Con. Bei den Anfangern haben sich als erste Gewanduig$tumsyg
Schnirstiefel, Lederhose und ein geschnirtes Leinenhemd durchgesealiet) 8orteil
bieten, im Wald oder beim Kampf ausreichend geschiitzt zu seinch@éig
symbolisiert die Lederkleidung die Dialektik der Moderne und destattdichen. Sie
impliziert die Etiketten des ,freiheitsliebenden, Motorradfalitersles gegen
Konventionen verstoRenden, ,langhaarigen Zivildienstleistenden®, bzw. einer
archaischen Ausdrucksform, wie sie in der Metal-Musik-Szene udéran Songtexten
propagiert wird”®. Elemente des Altertiimlichen finden sich nicht nur im authentisch
wirkenden Material wieder, sondern sie werden auch durch die ArtWeide der
Anfertigung z. B. eines geschnirten, statt geknipften Hemdesseepgit. Im
Zusammenhang des Live-Rollenspiels wird die Kleidungsschopfusg galasi
mittelalterliche Gewandung adaptiert, die die Funktion des Pchktis und des
Erkennungsmerkmal eines Charakters tbernimmt. Weniger vom indir@duglil des
einzelnen gepragt sind die Plattenpanzerungen eines Ritters. résnwauf Wunsch

zwar eigene Entwirfe von Ristungsteilen gefertigt, aber dieteneghtscheiden sich

33 gylvia, S. 3.
374 ygl. Jan, S. 2.
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fur die billiger herzustellende Standardvariante. Das individuekerthungsmerkmal
zeigt sich hier bei der Zusammenstellung der Rustungsteile und\@gpenrock. Die
Kettenhemden und der Lederschutz fur die Arme, Beine, Schulterrenveoh vielen
einzeln oder in Gruppenarbeit angefertigt und sind der Stolz eides Besitzers und
symbolisieren das handwerkliche Geschick und die Derbheit des Besitzers.
Passend zum Eigenentwurf des Mittelalters sind auch bestimm&kdé¢htungen
vertreten, in denen Texte Uber Heldentaten, mittelalterlichebesbeziehungen,
archaischen Kampfen, aber auch Uber den Gemeinschaftssinn und FErihgitder

Pfadfinderbiinde vorkommen.

. Stil wird so zu einem Ausdrucksmittel und einer Darstellungsf sozialer
Abgrenzung. Er veranschaulicht 'Mitgliedschaft in ...” und 'Abgrenzung von ...

durch bewusste Prasentation und Stilisierung eines Selbst fir irnierprele

andere (Beobachter)**®

Das Selbstbild der Live-Rollenspiel-Szene unterliegt den zentraVerten des
Erlebens, der Kreativitdt, Kommunikation und Toleranz. Das Live-Rglehsoll

eigene kreative Ressourcen freisetzen und grenzt sich bewusst vorediatisierten
Konsumgesellschaft ab. Dabei werden besondere Formen der Musik eakrnigl des
Umgangs und der Sprache als Abgrenzungsmechanismen nach aul3en und zur
Konsolidierung nach innen stilisiert, um dann innerhalb der Szene igualisd
kontrolliert zu werdeH{®. Im folgenden Kapitel wird deutlich, dass die Auspragung des
eigenen Stils in der Live-Rollenspiel-Szene ein Mittel zur lifikation der Gruppe ist

und als ein zentrales Element des Einzelnen fur die glaubwirdiggeang seines
Charakters unerlasslich ist.

4.2 Die Darstellung des Charakters
Der Glaube an den eigenen Charalfeden der Live-Rollenspieler spielt, fordert seine
Mitspieler auf, den Eindruck, den er bei ihnen hervorruft, ernst zu neh®iensind

aufgerufen zu glauben, die Gestalt, die sie sehen, besitzecidié Eigenschaften, die

375 5oeffner (1986), S. 321. In: Miiller-Bachmann (19% 81; Vgl. Soeffner (1992), S. 78 f.

376 vgl. ebd.

377 Anmerkung: Goffman (2002) untersucht die Selbsiéiung im Alltag und vergleicht sie mit Rollen,
die das Individuum je nach Situation einnimmt. Biale ist in diesem Sinne vergleichbar mit dem
ausgespielten Charakter eines Live-Rollenspietstimtionsspezifischer Umgebung auf einem Con
und sollte im folgenden so verstanden werden.
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sie zu besitzen scheint, die Handlungen, die sie vollfihrt, hattenichirlie implizit
geforderten Konsequenzen [..3[*Wére dies nicht der Fall, so miisste man annehmen,
dass sich der Adressat von dem Eindruck einer gespielten &Reatiht inspirieren
lassen kann oder will. Ein Grund wére z. B., wenn junge, ,pappnasigefeiSpie
Auftreten nicht einzuordnen wissen. Auch Ronny musste diese Erfahrimogn sc

machen:

.Manchmal habe ich auch Rollen gespielt, die ich einfach nicht darst&ib@nte

und das war mir auch selber gar nicht so bewusst. Das habe ich auch durch
Erfahrung, durch andere Leute, die ich beobachtet habe, durch Erzahlungen [...
mitbek3c7)gmmen, was ich fur einen Pappnasenkram ich da eigentlich gemacht
habe.’

Andererseits kann aber auch der Darsteller selbst nicht von &alleriberzeugt oder
ernsthaft an den Uberzeugungen seiner Mitspieler interessiartEs gibt einige Live-

Rollenspieler, denen es nicht um das eigentliche Spiel und die Interaktion geht, sondern

.S gibt so einen Trend von sehr vielen Neueinsteigern, eigenduch von
alteingesessenen Spielern, dass sie auf’n Con fahren, sich frauflehuen, einen
Grill hinstellen, sich halt bedienen lassen mdchten. 'NSCs korahturuns, wir
wollen uns hauen! Bringt uns den Plot ans Zeftf*

Wahrend der Anfanger mit der Zeit beginnt, sich seiner Paeusster zu werden und
damit auch die zunehmende Anerkennung seiner Mitspieler gewinnt, zaugaskve
Spiel von dem latenten Bedirfnis, sich den Anstrengungen des Abitagsdes Spiels
zu entledigen, oder von der Ignoranz des Zynikers.

Zur Darstellung einer Rolle, mit der der Spieler sich in Geget einer bestimmten
Gruppe von Interaktionspartnern zeigt, wird eine Fassade aufgehgartder Goffman
das standardisierte Ausdruckrepertoire versteht, das der EinpelMerlauf seiner
Vorstellung bewusst oder unbewusst anwefileWichtig fir die Authentizitat der
Fassade ist zunadchst das ,Buhnenbild*, die ambientegerechten &éenén,
Dekorationselemente und ,die Requisiten und Kulissen fir menschlicedet, das

sich vor, zwischen und auf ihnen abspiéf¢‘Schon bei der Anreise umgeben die Live-

378 Goffman (2002), S. 19.
3 Ronny, S. 7.

¥0Epd., S. 10.

%13, Goffman (2002), S. 23.
%82 Goffman (2002), S. 23.



Rollenspielern die letzen bildhaften Eindriicke des letzten Cons,ndessetionale
Bindung konkret beim ersten einstimmenden Betreten des Con-Gelgnidbarswird.
Der &ullere Eindruck vermittelt eine erste Vorstellung vom geoleaftlich zu
erlebenden Wochenende, eine Vorstellung die sich spatestens nachrstEm e
Vorbereitungen (die BegrufRung, das Aufstellen der Zelte) durchndigme-Reise
verdichtet.

Abgesehen von den szenischen Komponenten des Buhnenbildes sind die gespielten
Charaktere der wichtigste Bestandteil eines Con. Ohne sie winde keeraktion
stattfinden, bzw. die Basis fur das soziale Zusammenleben genorameBbaher ist es
wichtig, dass die Charaktere nicht nur physisch prasent sind, soadehn vor ihrer
sozialen Umwelt als solche erscheinen. Jeder Live-Rollenspkgan nur dann
feststellen, ob er einem Waldlaufer, einem Magier, oder eindtar Regegnet, wenn
die Gewandung, die Gestik und Sprache sich koharent zueinander verhaien. E
solche Kohéarenz bildet aber nur den Idealtypus der dargestellssadéd® eines
Charakters, die von den Faktoren wie Spielerfahrung, Alter, Aufwentiglesi
Gewandung und adaquates, situationsgebundenes Verhalten abhangen. héiigkrer
eines Live-Rollenspielers sind die Teile der personlichen Faggadeint, ,die dazu
dienen, die Rolle anzuzeigen, die der Darsteller in der Interaktionspielen
beabsichtigt.*®* Unter Live-Rollenspielern kann es vorkommen, dass Erscheinen und
Verhalten einander widersprechen, wenn z. B. sich das ErscheinuregsbgdAdligen
nicht adaquat mit der ausgelbten Sprache und Gestik des Spielers DRieskis
Phanomen entdeckt man oft bei unerfahrenen Spielern, die sich kaurdemit
gesellschaftlichen, geschichtlichen Hintergrund ihres Charaktschkigt oder keine
schauspielerischen Fahigkeiten erworben haben.

Im Allgemeinen bietet die Gestaltung bestimmter Charalkdtbes kein Problem fir die
Live-Rollenspieler, weil einige vorbereiteten Plotaufgaben, diediérErfillung der
Hauptaufgabe eines Charakters nétig sind, dazu geeignet sind, die voSpdser
erworbenen Eigenschaften und Fahigkeiten sichtbar zu machen.

Interessant in diesem Zusammenhang ist der Aspekt der Institigienag eines
Charakters auf der Grundlage der abstrakten stereotypischen Uufigyadie sie bei
Live-Rollenspielern erweckt. Der Charakter nimmt durch sie egg#eBtung und eine

Stabilitat an, ,die unabhangig von den spezifischen Aufgaben ist, Wieirem

33 vgl. Goffman (2002), S.25 f.; Die persénliche R bildet nach Goffman ein Konglomerat aus
Erscheinungsmerkmalen und dem Verhalten, das destdllar identifizieren lasst und von dem
erwartet wird, dass er sie mit sich herumtragt.
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gewissen Zeitpunkt in ihrem Namen erfullt werden. Die Fasssideé zu einer

kollektiven Darstellung’ und zum SelbstzweckK>Wenn z. B. ein Live-Rollenspieler
die etablierte und durch die Medien erzeugte Rolle eines Wi&diDunedeien aus
,Der Herr der Ringe®® tibernimmt, dann wird er im Allgemeinen feststellen, dass
bereits eine bestimmte Fassade fur diese Rolle gibt. Diei&cdgkeit liegt darin, dass
der Spieler nicht nur den personlichen Reiz dieser Rolle ausledem sondern
gleichzeitig den Erwartungen seiner Mitspieler, die sich dieser Rolle verbinden,
entsprechen muss. Ein Waldlaufer ist eben nicht in erster darignaturverbundene,
freiheitsliebende Abenteurer®, sondern mit ihm verbindet sich digerakine

Vorstellung des tugendhaften, edlen Gefolgsmannes, von dem erwadedass er
seine Dienste dem Gemeinwohl aller anbietet und nicht versucit,Rjd¢ auf eigene
Faust zu l6sen, oder nicht die Informationen an andere Spiel@rgieit also mit den

anderen Spielern, mit den anderen Gruppen kaum noch interagfiert.“

4.3 Die Ritualisierung der Darstellung

Nach Goffman stellt eine Darstellung als Teilaspekt desasizrungsprozesses ein
idealisiertes Bild der Situation fiir den Live-Rollenspieler®aFolglich neigen Spieler
dazu, bei ihren Mitspielern einen auf verschiedene Art idedésieEindruck zu
erwecken, um die offiziell anerkannten Werte der Spielergenfefiszu verkérpern
und zu belegen. Auch wenn z. B. die Mittel zur Darstellung einergBdbg primitiv
erscheinen mdgen, so sollte es Aufgabe des Live-Rollenspieirsder gestellten
Aufgabe mit viel Phantasie und schauspielerischem Kénnen zu beg&mentnahm
man der Out-Time-Information, dass die aufgetiirmten Aste vor detg@ble den
durch einen Geréllhaufen versperrten Eingang darstellen solltererRiesde sodann
nicht lustlos von den NSCs beiseite geschafft, sondern mit notigeauspielerischen
Talent gemeinschaftlich und vor Anstrengung achzend beiseitehafftscDas
idealisierte Bild der schweil3treibenden Arbeit und den individuell apsdeEn
Fahigkeiten der Charaktere — der kraftig gebaute Abenteurénwaihl einen gréReren
Teil der Arbeit zu Ubernehmen haben als der schmachtige Heilentspricht
gleichzeitig den propagierten Wertvorstellungen der Orga, dassalmapieler seine

34 Goffman (2002), S. 25.
35 Goffman (2002), S. 28.
3 Tolkien (1984).
%7Ronny, S. 3.

38 \/gl. Goffman, S. 35.



Phantasie benutzen und nicht passiv dem Geschehen zuschauen solltdidersoh
das Spiel lebendig gestalten und kénnte an Authentizitat gewinnen.

Insofern eine Darstellung wahrend des Live-Rollenspiels dieegesamen offiziell
anerkannten Werte der zugrundeliegenden Orga, vor der sie dargebatebetont,
konnten sie als Ritual betrachtet werden, d. h., als eine ausdrickiicbeeEing und
Bestatigung der Werte einer Orga. In gewissem Sinne wird alash Binnen-
Selbstverstandnis einer Live-Rollenspiel-Gruppe ritualisiert, bei die zugrunde-
liegende Interaktion die soziale Kontrolle selbst ist und damit Stabilitat der
Gruppenstruktur beitragt.

,Dariber hinaus werden in dem Mal3e, in dem die in Darstellungen hetieg8icht
als Wirklichkeit akzeptiert wird, diese Darstellungen Ziige einer Zerenhaiien.*%°
So dient die als Wirklichkeit des Spiels akzeptierte In-Tiness® den Live-
Rollenspielern einerseits als sichtbares Zeichen, dass dasRbilenspiel flur alle
gemeinsam begonnen hat. Andererseits impliziert und symbolisert die
Wertvorstellung der Orga, sich ganz auf die Darstellung des akieas zu
konzentrieren und, wenn mdglich, fur die Dauer des Cons In-Timee#eh| damit
der Spielfluss und das Ambiente wahrend der Spieltage erhaltberbl&®er Ausgang
eines Cons ist ublicherweise mit einer Endschlacht und der daggrflen
Zusammenkunft aller Live-Rollenspieler verbunden, die das rituelte Eeines Live-
Rollenspiels markieren sollen. In der Zusammenkunft aller Spigtant die Orga die
Gelegenheit wahr, die Ereignisse zusammenzufassen, um danmztilnes Spieler
hervorzuheben, die sich besonders um das Spiel verdient gemacht haben Ratlehre
Uberzeugend darzustellen wussten. Die erfahrenen Spieler kenneareineodie des
,Out-Time-Gehens®, die das Ende der gespielten Wirklichkeit bedeuwtd sie

gleichzeitig von den Aufgaben ihrer Rolle entbindet.

4.4 Ort und ortsbestimmtes Verhalten

Die Darstellung eines Charakters richtet sich zunachst einacél der Charakteristika
der dargestellten Aufgabe. Die Charakteristika des gespieltarakters kommen dabei
weniger zum Ausdruck, weil die Erscheinung und das Verhalten eimes L

Rollenspielers sich in eine grolRere Szenerie einfigen soll. Goffreschreibt dieses

39 Goffman, S. 36.
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Zusammenspiel von Individuen in einer Gruppe als EnséfiblBamit das
Zusammenspiel im Live-Rollenspiel funktioniert, muss sich jedesrisenitglied auf
das adaquate, situationsgebundene Verhalten der anderen Spiedsesererkdnnen.
Dadurch entsteht ein gegenseitiges Abhangigkeitsverhaltnis weRdllenspieler, das
die im Alltag erfahrenen Diskrepanzen unterschiedlicher gebelftlicher Range und
miteinander konkurrierende soziale Schichtungen im Spiel Uberwindet undesef di
Weise den Zusammenhalt der Gruppe innerhalb der Gesellschkift Stérone findet,
dass gerade im Live-Rollenspiel ein direkter, unvoreingenommener Ka@nitstehen

kann,

.[.--] weil deine &uRRerliche Umgebung fallt ja komplett raus. Eisdgal, wer du

bist, woher du kommst, es z&hlt [...] eigentlich nur, was du tust undunire dem
Moment mit den Leuten umgehst - das ist doch ziemlich schén. Und gexade

ich jetzt auf einen [Con] fahre und da irgendwelche Leute keraran,ldann weil3

ich nicht, was die normalerweise machen, dann weil} ich nicht, eoledit Hip

Hop hdren, oder ob die Schlager héren, oder ob die gern in Diskos gehen, oder ob
die [...] eine Familie haben®**

Auf einem Con ist es nicht entscheidend, welcher sozialen Schic8pager angehort,
denn ,jemand der sein Hauptschulabschluss gerade geschafft hat, kaasogeiel
Phantasie haben wie jemand, der sein Abitur hingelegt hat{%Qte Kriterien, nach
denen ein Spieler beurteilt wird, sind die Integrationsfahigkeit,sdi@uspielerische
Kompetenz und personlichen Sympathiebekundungen.

AulRer der zufalligen Begegnung rollenspielender Akteure, konzentsieht die
Darstellung eigener Fahigkeiten auf einzelne, zeitlich und réanbeschrankte
Regionen eines Cons. Die Regionen kdnnen von den Live-Rollenspielern @n Spi
selbst definiert werden, aber auch in der Funktion als plotrelmvatandlungsort
vorher von der SL festgelegt worden sein. Selbstdefinierte Regidd@men
abgeschlossene Raumlichkeiten eines Zeltes sein, in denen spontan, eom PI
unabhangig, Interaktionen stattfinden. Von der SL vorgegebene Regionatagegen
Ortlichkeiten, die zu einem unbestimmten oder definierten Zeitpunkindadvierten
Spieler mit bestimmten Aufgaben konfrontieren.

Entsprechend der Regionen lassen sich orttypische Verhaltensfesstezllen, die im

Zusammenhang mit entwicklungsspezifischen Aufgaben der involviettwe-

30vgl. Goffman, S. 73 ff.
3! Simone, S. 15.
392 Simone, S. 14.
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Rollenspieler stehen. In Anlehnung an die Handlungs- und Entwicklungstheorie
verstehen Lerner und Busch-Rossnagel die Jugendlichen als ,produceneirof t
developement®, die sich verstarkt solchen Erlebnisbereichen zuwenden, von denen
sie annehmen, dass sie ihre eigene Entwicklung fordern. Fernkrearfdugendliche
nach der entwicklungstheoretischen Perspektive von SilberreisesEittrgicklung als
Handlung im Kontext®®*. Einerseits bestimmen Orte den Duktus der Darstellung von
Akteuren, auf der anderen Seite wissen die Live-Rollenspieler emmuderwartenden
ortspezifischen Aufgaben. Jeder Live-Rollenspieler weild aus Erzahlaage eigenen
Erfahrungen, was ein Dungeon, ein Freudenhaus, der Dorfplatz/Burghof, die
Endschlacht ist und welche Konsequenzen und Anforderungen er fur seimakt@ha

zu erwarten hat. Sehr junge, unerfahrene Live-Rollenspieler weddaer einen
Dungeon meiden, um ihren Charakter nicht der Lebensgefahr und damit derdeBpott
alteren Spieler auszusetzen. Junge Manner neigen dazu, ihren MuBewias stellen

zu mussen, und sehen ihre Aufgabe darin, sich im Schutz der Gruppe degshZtam
stellen. Erfahrenere Spieler wissen um ihr Kampfgeschick und demtien Gefahren,

so dass sie sich ofter dem heldenmutigen Einzelkampf stellenhen iLob und
Anerkennung ihrer Mitspieler verspricht. Die mannlichen Spieler,waiger dem
Kampf etwas abzugewinnen haben, sich aber auch schon eine eigappe G
Gleichgesinnter um sich scharen konnten, suchen ihre Aufgabe in désenden
Ratseln. Diese Aufgabe erfordert taktisches Geschick, Kombisgiabe und einen
urteilssicheren Umgang mit den Mitspielern. Es kursieren Gexlidier Teilaufgaben

zur Losungsfindung, die es einzuordnen gilt. Dartber hinaus muss ma& sei
Gruppenmitglieder je nach gestellter Aufgabe koordinieren und imme&gsmw
konnen, ob Geheiminformationen den konkurrierenden Gruppen einen Vortell
verschaffen kdonnten. Die Entwicklungsaufgabe besteht hierbei in degriumg von
Handlungskompetenzen. Die unerfahrenen Frauen hingegen orientieren sichsizuna
einmal an kleinere, feste Spieleinheiten. Einige wéahlen die Rigiebegleitenden
Gefahrtin eines Freundes, andere wiederum bevorzugen eine feste R8lbaigmaid

oder suchen ihre Aufgabe in der vorgegebenen Rolle eines NSCs. I|hte dierc
Spielregeln vorgegebenen Aufgaben bestehen darin, sich in einer anemkaadmdr
nicht dominierenden Position Handlungskompetenzen gegenuber unterschiedlichen
Charakteren anzueignen. In der Taverne kann man Spieler durch eirgeikiivtes

Gesprach unterhalten, ermutigen oder beséanftigen. Abenteurerirssem Isich mehr

393 |_erner/Busch-Rossnagel (1981). In: Miiller-Bachmé002), S. 186.
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vom Strom des Geschehens leiten und greifen erst dann zu heraustmdernd
MalRnahmen, wenn sie und ihre Gefahrten von Feinden bedroht werden odesres unt
den SCs zu verbal spielerischen Streitigkeiten kommt. Sowohl ke JHasen” unter
den Mannern als auch Frauen kiimmern sich dagegen weniger um die Midsung
Plotaufgaben. Sie genieRen das Lagerleben und die Interaktion imurdedis
Geschehens. Bereitwillig treten sie mit Rat und Tat den unrerfah Spielern zur Seite,
und besonders die Manner unter ihnen treten erst richtig in Aktion, vgetherem geht,
gemeinschaftlich das Dorf zu verteidigen oder am Schauspiel ddscBacht
teilzunehmen. Sie kdnnen selbstsicher auftreten und missen ihre Fahigkeitemehicht
unter Beweis stellen. Die Erfahrung mit dem anderen Geschiestbt sich an vielerlei
Orten, die eine ungestdrte Kommunikation zulassen. Dies kdonnen fur$pngler das
unverbindliche Gesprach in der Taverne sein oder zum Austausch voitaietimnder
private Bereich eines Zeltes oder weitlaufigen Wiesen sem.dDich die inszenierte
Handlung vorgegebenen Aufgaben der alteren Spieler sehen einen gehefan
Umgang mit dem anderen Geschlecht vor. Einige melden sich alsaRaoder man

kommt sich im Freudenhaus spielerisch néher.

4.5 Exkurs: Entwicklungstendenzen der Live-Rollenspiel-Szee als Ausdruck
institutionellen Wandels?

In den Anfangen der Live-Rollenspiele dominierten die Szene in Zie95% junge
Manner, die, Uberzogen formuliert, in primitiven Igluzelten aufeeiBauernwiese
Ubernachteten und sich daran erfreuten, mit ihren selbstgefertggevandern und
Schwertern einmal ihren Charakter real auszuspielen, den sigvéahiiend ihrer P&P-
Spielrunden ersonnen hatten. Heute hingegen gentige es nicht mehr, eindrerinfa
Handlungsrahmen zu geben, auf dem die Spieler ihre ka&mpferischen und
schauspielerischen Fahigkeiten aufbauen. Mit der GrofRe und Profassomad) sind
auch die Anspriche an einen Con gestiegen, die sich je nach Charakieevargl
Geschlecht in den unterschiedlichsten Auspragungen ausdifferemaieh. Im Zuge
der Professionalisierung der z. T. langjahrig erfahrenen Orgd&einkonnten die
Spielerzahlen auf einem Con derart erhbht werden, dass es infolgéoben
finanziellen Mittel durch die Con-Gebuhren mdglich war, groR3enenitichkeiten, wie

z. B. Burgen oder Schlosser anzumieten. Dabei sind z. B. die Anspaiiclue

%% Silberreisen (1986).
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Hygienestandards gestiegen, denn ,die meisten beschweren sich schormai®ixy-
Klos’ stehen - das war schon toll, wenn das Uberhaupt vor ein paar Yahnanden
war.“** Auch der Standard der Inszenierung hat sich mit den zur Verfiigeingnsien
Requisiten und dem Einsatz von Pyro- und Lichteffekten erhéht. Die Néglic eine
fur den Hintergrund angemessene Lokalitat wie z. B. Schloss it entsprechendem
Ambiente zu beleben, hat zudem eine Vielzahl von neuen Gestaltungdrkégén
hervorgerufen, in denen sich die unterschiedlichsten Charaktered®nblassen. So
wurde mit dem wachsenden Anteil der Frauen, die je nach bespi@kare zwischen
10-40% ausmachen, auch der Anspruch an das Lagerleben verénddit. Erauen
kaum Charaktere mit kriegerischen Hintergrund spielen, bereichernmgi Tanz,
Unterhaltung und schauspielerischen Akzenten im Spiel das Ambieete @ons. Die
dominantere Rolle auf einem Con spielen aber immer noch die Manneis dielden
von einer Schlacht oder Jagd zurtickkehren und auch in Situationen deoh@egit
durch den Feind die Fuhrung Ubernehmen. Die Realisation des inhaltlichen
Plotanspruchs richtete sich z. B. auf dem Abenteuer-Con ,Goldraiisehriviegend
nach den Bedlrfnissen der Ménner, indem szenenrelevante Verhalsamweée
.Kampf‘, ,Ratseln”“, und ,Gruppenkoordination” eine tragende Rolle einnahmes. Di
Situationen, in denen mehrheitlich Charaktere der Frauen auftrateen weaniger
Plottragend und entsprachen eher den Bedurfnissen des gemeinschaftliche
Zusammenlebens im und aul3erhalb des Lagers. Sie besetzten Positmeamerdeits

in ihren Funktionen als Schankmaid, Priesterin, Bardin, Dorfbewohnetindes
Ambiente und die Authentizitat des Dorfes ausmachten. Andererséitsen sie als
Heilerin, Krauterhexe, Alchemistin, Hure, Elfin etc. eine plotunabig&nigunktion ein,
bzw. fungierten als Tragerinnen plotrelevanter Informationen, dArdgabe darin
bestanden die zur L6sung eines Ratsels/einer Aufgabe bedeadeformation in
interaktiver Art und Weise dem Spieler zu Gbermitteln.

In der Kieler Larp-Szene hat sich nach Erzahlungen der Experh sowohl innerer,
weil inhaltlicher, als auch auf3erer Wandel vollzogen. Der Wandg se&ch speziell in
den wachsenden Spielerzahlen wund einer ausdifferenzierten, individuellen
Spiellandschaff®.

An dieser Stelle wird in einem Exkurs kurz auf den Begriff khstitutionalisierung
eingangen, mit dessen Hilfe der Wandel in der Larp-Szene risehm werden soll.

Zunachst sind Institutionen ,ein Hort der Stabilitat in der Viekalzialer Aktionen und

395 Bjorn, S. 6.
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Beziehungen, sie sichern Kontinuitat in der Abfolge der Situatioffériach Maus
sollten Institutionen nicht als ,fertige Anstalten behandeltdee, deren gegebenen
Strukturen zu erkennen seien, denn Prozesse der Institutionalisiersey $ash besser
anhand der Bedingungen ihrer Einrichtungen, Entwicklungen und VeranderBarkeit
erfassen. So gesehen liegen Prozesse, die Inhalte und Wirkungen vobé3tgasien,
einzelnen Faktoren zugrunde. Dazu gehoren die Ausbildung von Wergkrjtdie z. B.
anhand der vorgegebenen Regelwerke ein freies oder stark eaglemes spielen des
Charakters auf einem Con zulassen. Die Wertkriterien sind getrageneiner
konkreten Leitidee (in diesem Fall fir das gespielte Genre zutreffend@ndaggtigkeit
in dem Kontext des Live-Rollenspiels steht. Zur Festigung und Defugg
bestimmter Leitideen hat jede Orga die Madoglichkeit auf sowpbsitive, wie
Belohnung, als auch auf negative Sanktionen, die im starksten alhwgschluss
eines Spielers von einem Con bedeuten kdnnte, zuriickzugreifen. Eine Esierured
ihrer Kontingenzen findet kaum statt, da die meisten Orgas nur regional akitiv si

Ein Institutionenwandel liegt dann vor, wenn sich einer der o. g. Konfignem
andert. Die Veranderungen sind gleichzeitig auch immer ein Indikstaralen
Wandels, wenn sich z. B. in der Live-Rollenspiel-Szene sich diesattektur oder der
Geschlechtsproporz andert. Anhand des Models des institutionellen Wiasdels sich
zwei Arten des Wandels innerhalb der Live-Rollenspiel-Szeststédlen. Es liegt ein
Funktionswandel auf der Ebene der Willensbeziehung vor. In der Willeebber
maochte ein Akteur mittels strategischer Handlungsmaxinmee skbsichten gegenuber
einem anderen Akteur oder Adressaten in (iberzeugender Weisételer®. Seine
Absichten sollen beim Adressaten etwas bewirken und haben es damansitivier
Macht zu tun, wenn nach Webers Definition (Weber 1922, | 816) ,In der
Willensbeziehung die Chance besteht, den eigenen Willen gegen dem Afidierer
auch bei Widerstreben durchzusetz&l.Wird wie bei einem Con die Macht ,von
oben“ durch die leitenden Orga-Mitglieder ausgelbt, so ist dikeM¥beziehung
Steuerung. In der Machtaustbung durch konkrete inhaltliche Vorgaben in leiveem
Rollenspiel unterliegt die Orga der direkten oder indirekten Kontrdde Live-
Rollenspieler. Sie geben haufig einen Feedback wahrend des Spiels udi@maShiel
in Form von schriftlicher Kritik oder positiven AuRerungen auf demsdgsboard der

3% yvgl. Kay, S. 9.

397 Gohler (1996), S. 21.
3983, Maus (1990), S. 358.
393, Gohler, S. 34.

400 |n: Gohler (1996) S. 30.
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Orga-Homepage. Die Orga hingegen muss sich stets regufertind kann nur
glaubwirdig erscheinen, wenn sich geforderte Inhalte repraseutatistellvertretend
im Namen der Adressaten in adaquaten Handlungsmaximen mangestassen.
Geforderte Inhalte bei einer durch Bjorn gestarteten UmfrageLix@iRollenspieler
waren u. a. die Forderung nach mehr ,Ambiente* und ,AuthentiZifatMit mehr
~Ambiente* waren effektvoll ausgestaltete Szenen gemeint, und #tghentizitat”
verstand man eine Ausrichtung eines Cons entweder mehr zum nteitiela¢n Spiel
oder zum Fantasy. Diesen Forderungen sind die Orgas insoweit nachgakoais
dass sie zur effektvollen Gestaltung von Szenen Pyro- und Lichee#aksetzen und
die Ortlichkeiten eines Pfadfindergelandes mit ,ambientegerec@eitén wesentlich
komfortabler und stimmungsvoller sind als die gemieteten Wiesen Bawesrnhofes.
Insofern wird man auch den Ansprichen der wachsenden Anzahl der gexeeht,
die das ,Ambiente” und die ,passende Location* als wichtigstiesnént einstufen und
den ,Komfort* auf Cons als am wenigsten erreichte Kategoristefiteri’’. Auch Kay
kann einige Veranderungen auf den Cons bestétigen:

.Die Anspriiche wachsen einfach! Friher war es z. B. kein Pnoptiass du da
irgendwo ein Pavillonzelt hinstelltest, mit Tlchern an der Ssiig behauptete,
das ware eine Kirche! [...] Das wird heutzutage etwas schwierig, dssirdu
schon ein bisschen mehr auffahren. Friher sind auch haufenweiterh#unem
Iglu-Zelt da hingegangen, was inzwischen auch schon etwas langer verpdfit ist.

Da sich dieser Wandel im Laufe der Zeit mit der Professgiaaing der Orgas und
dem Zuwachs von Live-Rollenspielern langsam entwickelte wirdaeh Gohler als
schleichend bezeichnet. Schleichend ist er demzufolge, weitlsicWWandel innerhalb
der Szene im Hintergrund und nicht abrupt vollzoger{#at.

Den Fall des Strukturwandels beschreibt in der Rollenspielszeaeviesschform des
schleichenden und abrupten Wandels. Als Beispiel konnte die ,MarkedOnien
dienen, die strukturellen Wandel dadurch vollzogen hat, indem sie vor-detasy-
Gedanken Abstand nimmt und sich mehr der mittelalterlich, adli@esellschaft
widmet. Dadurch andert sich auch die Zusammensetzung der ptéafei@raraktere,

4013 Bjorn, S. 9.

4025 Anhang 1.1/ 1.2, Frage 12.

403Kay, S. 8.

40%v/gl. Géhler (1997), S. 25 f: Schleichender Ingiiinswandel erfolgt allmahlich, verborgen und ist
mehr in Teilbereichen wirksam. Meist ist er Austkwon Funktionswandel der betreffenden
Institution.
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die vornehmlich einer Standegesellschaft angehéren und kaum dem Bedesich
klassischen Fantasys zuzuordnen ¥hdzZudem findet eine Externalisierung ihrer
Kontingenzen statt, da das Konzept des ,Aktiven-Out-Times* im Inteund der
Wunsch, einen Con auf einer Burg in Suddeutschland zu veranstalten, aueh Live
Rollenspieler mit einbezieht, die nicht regional an die Orga gelbusdm mussen.
Schleichend kann man diesen Wandel insofern bezeichnen, als dass u#as ne
Spielkonzept selber den stetigen inneren Veranderungsprozessen unterliegt.
Abschlie3end bleibt festzustellen, dass sich die Institutionalisiesfm@ ons nicht nur,

wie oben beschrieben, an den Entwicklungen und Veranderbarkeitaterabiéesst,
sondern sich ganz konkret in der Grindung eines Live-Rollenspiel-Vereins z

Verfolgung eigener Interessen manifestiert.

4.6 Eventisierung der Live-Rollenspiel-Szene
4.6.1 Das Live-Rollenspiel als vororganisierter Erfahrungsraum
In der Live-Rollenspiel-Szene spielt das Event in Form von Conszeimigale Rolle,

wobei Hitzler unter Event eine ,vororganisierte Veranstaltung” versteht,

»bei der unterschiedliche Unterhaltungsangebote nach szenetypischensistbet
Kriterien kompiliert oder synthetisiert werden, wodurch ideakise ein

interaktives Spektakel zustande kommt, das in der Regel mit degmudins
einhergeht, den Teilnehmern ein 'totales’ Erlebnis zu biet&h.«

Der Con ist Hauptbestandteil der Szene und bildet meist den eir@mpnetreffpunkt
fur die Live-Rollenspieler. Die Teilnehmer eines Cons setzeh aits mehreren
Gruppierungen zusammen, die netzwerkartig miteinander verbunden siriielln
pflegen zudem bestimmte Szeneeliten den privaten, freundschaftlichriakt im
eigenen Heim oder in den unter Live-Rollenspieler bekannten Raumlemkeédr
.Bergstral3e”. Es werden vor allem neuste Gerlchte und Infameat Gber das Live-
Rollenspiel oder dem letzten Con ausgetauscht oder organisatorisgfeeb@sprochen.
Weniger intime Beziehungen werden dagegen in Chat- und Forenraomeiernet
gepflegt. Hier findet ein eher formlich distanzierter Unmpastatt, der konstruktive
Kritik, Meinungen und Anderungsvorschlage zulasst oder fiir die teriménlic

4%>vgl Ronny, S. 3.
408 Hitzler (2001), S. 26.



Organisation grol3er Spielgruppen genutzt wird. So lasst sich erkedass sich
innerhalb einer Gruppe die Kommunikation verdichtet, aber zwischen den @Gruppe
weniger und zumeist 6ffentlich kommuniziert wird. Da die Kommunikatirsahen

den Gruppen, besonders fur die Live-Rollenspieler auf einem Con, die asmacht,

ist es nicht mehr wichtig, ob sich die Spieler untereinander kensendern [sie]
erkennen sich an typischen Merkmalen und interagieren in szenegbezifi&/eise
(unter Verwendung typischer Zeichen, Symbole, Rituale, Embleme, ltdnha
Attribuierungen, Kommentare usw'{* Geht man von der These der Entstrukturierung
der Jugendphase &% so miissten sich in der Live-Rollenspiel-Szene einerseitsimme
noch Peer-Groups finden lassen, andererseits aber auch Personem dikedanach
zwar als Erwachsene gelten, die aber gleichwohl ein ,jugendlidvestandnis ihrer
selbst habelf®. Die Tendenzen dieser Entwicklungen lassen sich insofern ausmachen,

als dass der Altersdurchschnitt seit Beginn der Cons leicht gestiegen ist:

.oehr viele Leute haben zwischen 1994 und 1998 angefangen Rollenspiele zu
machen. Die waren damals alle Anfang 20, Mitte 20. — [...] die meistennFHeizt

ihren 30. Geburtstag. Die haben weitergespielt, aber es sind imiedemdunge

mit dazu gekommen. Insgesamt hat sich das wohl immer mehteteabler nur
deshalb, weil die Leute dabeigeblieben sind. Dadurch hat sich das Bhritts-

alter etwas veraltet [...].**°

Andreas hingegen wirde nicht unbedingt sagen, dass sich die Altdrgstteikk Szene
verandert hat, denn seiner Meinung nach habe es friiher auch Spiebergruppen
gegeben, die Ende 20 waren. Er bescheinigt zudem der Szene eine hohe
Fluktuationsrate, bei der die alteren durch die jungen Live-Rollensperketzt

wirderf*

. So darf man annehmen, dass die Live-Rollenspiel-Szene hauptsachlich durch
die Vernetzung von Peer-Groups gebildet wird. Selbst bei Cons, die ragibnal
angeboten werden, ist es in der Kieler Szene Ublich, dass man sich exdtinadigt,
wer Interesse an bestimmten Cons hat und dementsprechend Fahsgaafeen bildet.
Ausnahmen gibt es auch in dieser Szene, wenn z. B. jung gebliebemiMitits
durch Freunde zu einem Live-Rollenspiel eingeladen werden. So nueimtHanno,

dass er zwar einige Kontakte pflegt, aber nicht unbedingt danheltsever sich zu

4" Hitzler, (2001), S. 25.

408 \/gl. Miinchmeier (1995). In: Hitzler, S. 25.
40935 ebd.

“OKay, S. 7 1.

“1ygl. Andreas, S. 8.
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einem Con angemeldet hat, sondern wie teuer der Con ist und ob er greichea
ist*'?

Eine Besonderheit der Live-Rollenspiel-Szene ist, dass ihebiiskdume einerseits
zwar durch die Orga vororganisiert sind, aber das Empfinden einerchi&itsnahen
Erlebnisqualitat von den Live-Rollenspielern selbst abhangt. DasRolenspiel wird
von vielen nicht als ein Hobby angesehen, das nach einem Con abgsschist.
Vielmehr investieren z. B. 88,2% der Kieler Live-RollenspielerDorchschnitt 10,4
Tage im Jahr fir das Schneidern einer Gewandung, bzw. 74,4% triKieSchnitt 6
Tage fiir die Erschaffung ihres Charakters bzw. einer In-TGmspé™®. Die eigene
Vorbereitung gilt als wesentlicher Bestandteil der Live-Rofheler, da sie die Qualitat

auf einem Con bestimmt, wobei die Orga nur die Rahmenbedingungen vorgeben kann.

4.6.2 Die Organisationseliten

Die Szene der Live-Rollenspieler zeigt deutlich, dass sl s8m einen Kern von
Organisationseliten strukturiert. Die Gruppen, die diesen Ordmmsaliten nahe
stehen, bilden nach Hitzler die ,Friends und Heavy-Usér“Normale’ Szeneganger®
sind demzufolge diejenigen Spieler, die an einem Con teilnehmen, aherlkiiv an
gemeinschatftlichen Aufgaben auf3erhalb des Cons beteiligt sind.elmiécht diese
Gruppe etwa die Halfte der Szene“dusind spricht fiir das derzeit hohe Engagement
der Spieler fur die Belange der Live-Rollenspiel-Szene. Beschnadint die Szene
jedoch aus der Perspektive des stetigen Wandels, dann erkladasiomomentan hohe
Engagementniveau aus der Entstehungsgeschichte der Kieler Szenay den i
Anfangen kaum organisiert war und deren Mitglieder spéter hanbitdd aus dem
Freundeskreis rekrutiert wurden. Mit dem vermehrten und teilweiseh Medien
gesteuertem Interesse von Jugendlichen am Live-Rollenspielichaglsichzeitig in
den letzten sechs Jahren die Zahl der Teilnehmer und mit ihr daeiciingebotenen
Cons fast verdoppéff. Ausgehend von der Theorie der Institutionalisierung und
Kommerzialisierung, s.o., lasst sich der Wandel der Szene durdfedegerung des
hohen Gruppenanteils von ,,Organisationseliten“ und ,Friends und Heavy-Usern® zu der
Gruppe ,’Normale’ Szeneganger” erklaren. Unter ,Normale Szergagé lassen sich

“2y/gl. Hanno, S. 5.

433, Anhang 1.1, Frage 13.

“ Hitzler, S. 27.

41535 Anlage 1.1, Frage 4: 46% der Befragten waremskimenten, aber nicht organisiert.

4185 Anhang 2: Uberblick der in Schleswig-Holste@ranstalteten Cons in den Jahren 1997 und 2002.
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dann auch diejenigen verorten, die unter Live-Rollenspieler als ,Psgms@eler”
bezeichnet werden, die ,bespaldt* werden wollen.

Die wichtigste Funktion einer Szene Ubernimmt die Organisatitaisga sie durch die
Organisation von Events, die Vernetzung mit anderen Eliten sowie iiveva
Mallnahmen einen grofR3en Einfluss auf die Szene ausubt. Die Szeneveer Li
Rollenspieler besteht aus mehreren Organisationseliten, die ihgemee Con
veranstalten. Innerhalb der Szene entsteht daher ein flieReneegady zwischen den
drei 0. g. Gruppen, da z. B. ein Orga-Mitglied auf dem eigenen Conliig&hort,

auf einem andern zu der Gruppe der ,Friends und Heavy-User”, bzwNdemalen

Szeneganger* gehoéren kénnte.

4.6.3 Intensivierung und Extensivierung des Erlebnisangebotes

Nach Hitzler scheint sich die erlebte Intensitat auf eineon CGeziprok zur
Intensivierung und Extensivierung des Angebots zu vertfaiten

Werden nur einige wenige Con-Veranstaltungen angeboten, dann deutetifdesse
Erlebnis-Intensivierung in den Szenen, auf deren exklusiven Charaktekivdie
Rollenspieler mit einer starken Bindung an dieses Angebot reagieseklusivitat kann
dadurch erreicht werden, indem man durch Einladungs-Cons nur einemmrbesti
Personenkreis die Teilnahme gewahrt und daraus resultierend eine rhotienale
Bindung (,Wir-Gefuhl*) und Intensitéat erzielt.

Die Extensivierung der Cons hingegen zeichnet sich durch ein quansitatngebot
aus. Ziel ist es, das Live-Rollenspiel einem mdglichst grofigmekkreis zu erdffnen,
damit Events wie z. B. die Grof3veranstaltung ,Drachenfest* odw, Order”
kommerziell genutzt werden kdnnen. Mit zunehmender Extensivierungdigufdrga
jedoch Gefahr, dass die Veranstaltung ihren Reiz verliert undrigibtes Intensitat
.verflacht*, da die Live-Rollenspieler das Angebot eher beiauivahrnehmen
konnterf'®, indem sie sich zu einem bloRen Publikum degradieren.

Auf die Anspriche der Live-Rollenspieler reagierend und eigemieischaftlichen
Interessen folgend, bewegen sich die Organisationseliten von grol3ens Eie
Spannungsfeld der Live-Rollenspiel-Szene. Aus diesem Grund haben Sdienen

Eigenschaft, dynamisch zu sein, da die Veranstalter sowohl die diitégichkeit der

“7vgl. Hitzler, S. 405.
“8yvgl. ebd.
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Teilnahme, die Exklusivitat der Cons als auch die emotionale Zughkejt des

Events fiur Gelegenheitsteilnehmer gewahrleisten mussen.

Wenn es aber zutrifft, dass keine, auch keine noch so professiQmghmisation
den von ihr je produzierten bzw. produzierbaren Event-Typus dalarhaft und
massenhaft bindend institutionalisieren kann, dann folgt daraus, dass imfZuku
die einzige kulturelle Stabilitat von Szenen im Wechsel prinzips¢hbiler Trends
bzw. Moden bestehen diirft&

Die Tendenzen der Institutionalisierung wurden in Kapitel 4.5 beaiajezeigt, wobei
festzuhalten bleibt, dass die Organisationseliten der Kieler Rolenspiel-Szene sich
nicht im kommerziellen Bereich bewegen, da sie keine finanzi€@kewinne durch die
Veranstaltung eines Cons beabsichtigen und die Exklusivitatdimadih relativ kleine
Live-Rollenspiel-Szene gegeben ist. Die Ankiindigungen eines orgéms{@ons sind
zudem nur den involvierten Live-Rollenspielern und ihren Freunden zud@nggicsie
auf speziellen Internetseiten, auf Flyern in Fantasy-Laden undt gMiend-zu-Mund-
Propaganda“ veroffentlicht werden. Das Live-Rollenspiel ist elabBisangebot, das
sich nur denen offnet, die bereit sind, sich Kenntnisse Uber Regejstere
anzueignen sowie die nétige Zeit fur die Erstellung eines Chasakiiew. der
Gewandung, aufzuwenden, und schliel3t daher eine beilaufige Teilnahme aus.

Es gibt jedoch Tendenzen dahingehend, dass mit deutlichem Wachsturekera8ch
die Zahl derjenigen steigt, die auf einem Con ,bespal3t‘ werdennyalie um des
Erlebnis’ Willens und nicht der Interaktion teilnehmen. Eine weifexedenz ist die
Vernetzung der Szene durch das Internet. Dadurch kénnen einzelne &irgaséditen,
die regional isoliert waren, sich mit der Szene vernetzen undheu Extensivierung
beitragen, da ihren Spielgruppen Uberregional weitere Interaktionsidgten zur
Verfigung stehen, die auf einem breit gefacherten Con-Angebaintierschiedlichen
Orgas ausgetragen werden kénnen. Besonders grof3e Netzwerke bildenLineder

Rollenspiel-Szene die ,Sud-, und Nordlandekampagne®.

5 Jugendliche und Jugendkulturen im Modernisierungskontext
5.1 Die differenzierungstheoretische Perspektive
Um die Beziehung zwischen Individualitdt und jugendlicher Vergemeifisolga

darstellen zu kdénnen, muss auch das Phanomen ,Kultur® bertcksichtigtnyetals

“19 Hitzler (2000), S.406.
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vom Kontext des jeweiligen Kulturkreises abhangt. Die differenngstheoretische
Perspektive beleuchtet die im Zusammenhang Jugendlicher gecBedeutung von
Modernisierungsprozessen fiir Individualisierung und Gruppenbifdurigabei wird
Modernisierung als funktionale Differenzierung verstanden, die d@rbhitsteilung,
Urbanisierung, Massenkommunikation und Alphabetisierung getragen, maglaht
wird**Y, Den Theoretikern gesellschaftlicher Differenzierung ging ws die
Aufdeckung konkreter historischer Vorgange, die im westlichen Kubig jene Art
der Gesellschaft haben entstehen lassen, die als moderne cbesiebgzeichnet und
von ihr als primér funktional differenziert charakterisiertdvibes Weiteren zeichnen
sich moderne Gesellschaften durch Wachstum, Steuerung, Organisation,
Durchléssigkeit, Mobilitat, Gleichheit und individualisierten Inteeessaus?. Der
theoretische Ansatz zeigt, dass durch zunehmende gesellschdifielenzierung ein
Individualitat betonendes Selbst-Bild, bzw. eine Gesellschaft, in der désbAnsowie
die Gewahrung von Individualitdt zu universellen Wollens- und Sollengpienz
geworden sind, entstanden ist. Insbesondere Sitfinedt in diesem Zusammenhang
deutlich werden lassen, dass gesellschaftliche Differengierdie Ursache flr
Individualisierung darstellt. Im Laufe der Modernisierung duath die Komplexitat der
funktionalen Differenzierung kontinuierlich zugenommen. Modernisierung niéant
einen Komplex zusammenhangender struktureller, kultureller und individuelle
Veranderungen, der in der frihen Neuzeit einsetzt und sich setdemzigsten
Jahrhundert beschleunigt fortsétzt

LAls Typus sozialen Wandels bestimmt Modernisierung nach wie @dRidhtung
gesellschaftlicher Entwicklungen mit Merkmalen wie Indussigiung,
Rationalisierung und Sékularisierung, Demokratie und Emanzipation,
Pluralisierung der Lebensstile, Massenkonsum, Urbanisierung und Steigéeung
sozialen Mobilitat.**

In der funktionalen differenzierungstheoretischen Perspektivalenedrei Ebenen

benannt, ndmlich die der gesellschaftlichen Teilsysteme (dgan®ationen und der

420v/gl. Kippele (1998), S. 131 ff.; Beck (1994); Hi&1991); Simmel (1908).
421 Esser (1988), S. 236.

“22Epd., S. 236.

23 Simmel (1908)

4243 Endruweit, S. 376.

425 Endruweit, S. 376.
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Rollen), wobei der Rollendifferenzierung im jugendkulturellen Zusantaeg eine
besondere Relevanz zukommt.

Die moderne Gesellschaft als Ganze wird als ein Ensemblaungleichartigen und
durch ihre Unverzichtbarkeit von gleichrangigen Teilsystemdradigtet. Es werden
spezielle Teilbereiche ausgebildet, die untereinander in komplementdustausch
stehen, da zwischen ihnen mannigfaltige systemimmanente Leistuiigshszstehen,
die gleichzeitig, aber funktional bestimmte Autonomiebereiche ri&beJedes
Teilsystem richtet seine Leistungsproduktion an spezifischen &natén
Erfordernissen aus. Bei jedem Teilsystem haben sich im Laufgesellschaftlichen
Entwicklung die jeweiligen Orientierungsmuster immer prageram ihrer Eigen-
Sinnhaftigkeit herausgebildet. Die teilsystemische Differeonig stellt somit eine
Spezialisierung von Orientierungshorizonten fur den Einzelnen dar.icBere
wirtschaftlichen Handelns, der Politik, der Wissenschaft, der Kaitut nicht langer in
andere gesellschaftliche (religiose, familidre) Bezlge imegr sondern dafir
freigesetzt, dem eigenen Leitwert der Gewinnmaximierung, taohterwerb, der
Wahrheitssuche oder dem Interesse am Schonen zu folgen. VormodsetisdBaften
bestehen dagegen aus vielen nebeneinander stehenden und gleichartigariepegia
die Familie, der Clan oder Stdmme, zwischen denen es relatinggesoziale
Interdependenzen gibt, da sie parallel und unabhangig voneinander ihren @mktio

nachkommeff”’.

5.2 Individualisierung als Folge moderner Lebenslagen

Anhand der differenzierungstheoretischen Perspektive soll im folgeddegelegt
werden, dass in bestimmten kulturellen Ansatzen bestimmte $&hbzeptionen
normativ idealisiert, eingefordert und sowohl positiv als auch neganktioniert
werden. Das Augenmerk richtet sich insbesondere auf die Analgs¥etbaltnisses

von Individualisierungs- und Gruppenbildungsprozessen in modernen komplexen
Gesellschaften, da die im Rahmen dieser Arbeit durchgefiihrtehaBletungen und
Interviews in einer solchen Gesellschaft angesiedelt sind.

Als Folge gesellschaftlicher Differenzierungsprozesse ererli traditionelle

Vergemeinschaftungsformen, wie Familie, Dorf, Stand etc. ddrehAuflésung der

426\/gl. Esser (1988), S. 238 f..
42" parsons (1972); Simmel (1908).
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festgelegten, schichtspezifischen Rollen allméhlich an Bedeutungamid auch ihre
Integrationsfahigkeft®. Identitatsfindung ist demzufolge nicht mehr durch die sozialen
Positionen definiert, sondern die Identitat muss vielmehr erworbedewe Nach
Simmel erlangt nun der Einzelne seine Identitdt durch die Walkid
Kombinationsmadglichkeiten, die in der Mitgliedschaft in zahlreichemataz Gruppen
und in damit verbundenen entsprechenden Rollen eingenommenen {freréiame
Person gehort also immer seltener einer einzigen sozialenitaeimat an, sondern den
immer mehr verschiedenen und voneinander unabhangig sozialen Einhedteterwi
Familie, Sportvereinen, Berufsgruppen, Freizeitgruppen gleichzeftl§ a

Die zunehmende Rollendifferenzierung in der modernen Gesellschatldmatdazu
gefuhrt, dass sowohl die Anzahl als auch die Verschiedenartigkesirdeinehmenden
Rollen immer groRer geworden ist. Gerade Jugendliche in Zeitersadgenannten
Postindustrialisierung kénnen je nach den ihnen zur Verfigung stehenitden M
einzelne Rollen beliebig kombinieren. Nach Simmel ist es genae digsehmende
Komplexitat des sozialen Koordinatensystems, bzw. die zunehmendeizifge
sozialer Kreise“, die die Individualitat und damit die Identitéat Bewelnen genauer
bestimmen lasst, denn ,das Spezifische der Individualitat* wirdhduichts anderes als
, durch die Kombination der Kreise gewahrt [. 4}

Im Zuge gesellschaftlicher Differenzierung hat sich als® édentitdt herausgebildet,
die die Individualitat des Einzelnen immer starker betont. Diegnetdtugleich neue
Moglichkeiten der Vergemeinschaftung oder Gruppenbildung. Mit der Zunahme von
potentiellen Vergemeinschaftungen in modernen Gesellschaftedh j@doch die
Stabilitat jeder einzelnen Vergemeinschaftung gefahrdet, wélthe Austauschbarkeit
und Wahlbarkeit von Vergemeinschaftungen insgesamt zudffamt

Vor diesem Hintergrund der allmahlichen gesellschaftlichen Afesdifizierung hat
sich heute eine pluralistische Jugendkultur gebildet, die im Zusamnugenimat

Phanomenen wie Individualisierung und Enttraditionalisierung zu sehen ist.

428 Beck (1994); Esser (1988); Parsons (1972).
429 vgl. Simmel (1908), S. 312.

430 Beck (1994); Esser (1988); Simmel (1908).
31 Simmel (1908), S. 325.

432y/gl. Miiller-Bachmann (2002), S. 261 ff.
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5.3

Die Herausbildung der Individualitdt im Kontext sozialen Wandels

In einer pluralistisch ausdifferenzierten Gesellschaft werietraditionelle Familien-

und Sozialstrukturen zunehmend an Bedeutung und werden allméhlich von Sindle-

.Patchwork-Haushalten, von informellen Peer-Groups sowie einentfaltigen

Angebot im Konsum und Freizeitbereich abgelost.

,Dabel ist zu bedenken, dass 'sozialer Wandel’ in den 80er und 90eerd&leine
Transformation in Hinblick auf das politische Institutionensystermd die
okonomischen Wirkungsmechanismen, sondern eher einen soziokulturellen und
sozialkulturellen Umbruch meint, der mit einem technischen Faitisang
zusammenhangt:®

Muller-Bachmann konnte aufzeigen, dass in den spaten 80er und 90er dehren

Vermischung der unterschiedlichsten Szenezugehdrigkeiten und Sthibeidungen

als Ausdrucksform jugendlicher Individualisierung und Pluralisierungselien ist.

Hierflr werden einige ,gunstige” Bedingungen des gesellsatiadth Strukturwandels

benannt, die die Partizipation an Jugendkulturen beeinflusst haben. Darengeach
Ferchhoff**

die durch Verstadterung zunehmend anonymisierte rAumliche Umwelt

der soziodemographische Wandel (Uberalterung der Gesellschaft,tafizerti
Ruckgang der Jugendlichen und Auflosung traditioneller Familienformen)

der Wandel der Erwerbstatigenstruktur, der fur doppelverdienendshiléei
eine flexible Arbeits- und Zeitkonstellation zul&sst

der Wandel des Wohlistandes (zunehmende Arbeitslosigkeit, Verschuldung und
andere 6konomische Risikofaktoren)

der Wandel der Schulzeit mit einhergehenden steigenden Quaifi&at
anspriuchen seitens der Arbeitgeber und der Eltern

Der Wandel der Freizeitgestaltung (Orientierung an infdemeSzenen- und
Cliguengemeinschaften) wobei zu bericksichtigen ist, dass Judendli
einerseits Uber groRere Handlungsspielrdume bei abnehmenderersozial
Kontrolle verfigen und dass sie andererseits Uber mehr fel@enaviittel

verfugen.

433\gl. Scherer (1988), S. 261: In: Miiller-Bachmafags), S. 95.
434 Ferchhoff (1999), S. 283 ff.: In: Miiller-Bachma(#002), S. 219 f.
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« Der Wandel der Medien, die sich auch auf die differenziellaspflichen der
Jugendlichen spezialisiert haben und Jugendlichen eine Vielzahl von
Kommunikationsmoglichkeiten z.B. tGber das Internet bilden

* Der Wandel des Massenkonsums (Das Angebot jugendkulturell stitéde
Produkte richtet, orientiert sich dabei an den bestehenden bzw. im Wandel
befindlichen Jugendkulturen und den finanziellen Ressourcen) ,Auch in diesem
Sektor sind die Jugendlichen zu Experten geworden und kénnen sich hier ebenso
wie im Bereich der Medien relativ frei - von elterlichen und/ oder padagogischen

Kontrollen — entfalten bzw. selbst sozialisierétr.

Wie deutlich geworden ist, haben eine Vielzahl von unterschiedlichen
Lebensmoglichkeiten und Lebensstilen die traditionellen Lebensfoabgalést und
damit auch eine neue Frage der existentiellen NotwendigkeiteackntDabei sind es
nicht mehr die schicht- und klassenspezifische Fragen, sondern die serasss
Individualisierung, der Pluralisierung und der Enttraditionalisierutig, besondere
Risiken fur den Einzelnen darstellen. Vor allem die Jugendlichesenisch den stetig
wechselnden Arbeitsmarktbedingungen, dem Wandel der Familienstrukticen e
anpassen und spuren so am deutlichsten die Dialektik ,postmoderner®
Gesellschaftsforméi®. Sie bieten einerseits wachsende Chancen durch die Vielzahl
von Wahl- und Entfaltungsmaoglichkeiten, konnen andererseits aber keianti@dtir

den Entwicklungs- und Bildungserfolg geben. Weiterhin gibt es eaheasisdehnende
Diskrepanz zwischen geschlossener Arbeitsgesellschaft und dfieneeitgesellschatft.
Freizeit- und Konsumangebote werden von Jugendlichen immer haufiger
wahrgenommen, die im Gegensatz zu dem hierarchisch strukturienteeitsfarkt
eher einen Umgang unter Gleichgesinnten pflegen. Muller-Bachmanraterisiabei

die Unkenntlichkeit konventioneller Profile ,der Reife und des Wissasprunges der

Erwachsenen®:

-Wohl noch nie war ein jugendkultureller Habitus so verbreite¢ Weutzutage.
Ein ,Puerilismus” wie ihn Tenbruck verstand, beeinflusst dieerih beziiglich
ihrer Lebensstilwahl in entscheidendem Malie. Die jugendsoziokwgturell
Elemente der Jugendzeit werden im Erwachsenen Leben iibernofimen.*

43> Miiller-Bachmann (2002), S. 220.
43®\vgl. ebd., S. 235 ff.: Dialektische Aspekte derdémisierung.
“"Ebd., S. 238.
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5.4  Biographisierung in ,Eigenregie”

Die Entstehung und Bedeutung von Jugendkulturen missen aus vorangestellter
Betrachtung und vor dem Hintergrund sich wandelnder Rahmenbedingungéergese
werden, deren Hauptursachen in den gesellschaftlichen Veranderungenraunsg da
resultierenden Widersprichen begriinden sind. Besonders die hohe Verflugiankeit
Zeit kennzeichnet die neue Lebenslage Jugendlicher, die ihnen den nétgeannk

zur Selbstgestaltung ermoglicht.  Jugendkulturen und ihre selbstegestalt
Erlebnisraume kénnen ausgebildet werden, in denen der Einzelne diegbuiggtinter

Gleichgesinnten, die Selbstverwirklichung und eigene Freiheiten sucht.

»IN Anbetracht der zunehmenden Pluralisierung der Lebenswelten und Sienmust
der offentlichen Sphére, die sozusagen mit den angedeuteten sozialdteukture
Veranderungen ,einhergeht’, ist es plausibel, dass das (jugendlicd&jiduum
durch Organisation der Privatsphare versucht, einer Verwirrung dudi
pluralisierten Sinn- und Lebensangebote entgegenzuwirken bzw. Ko#&tphaexit
reduzieren sucht*®

Mit zunehmender Pluralisierung jugendlicher Lebenswelten hlatagich das Angebot
fur das Individuum vergroRert. Das Individuum kann jedoch nicht das gesamte
Spektrum der Angebotspalette nutzen, sondern muss sich fur einiggewerd damit

gegen viele dieser Optionen entscheiden.

.Bei der Wahl zugunsten oder zuungunsten der speziellen Angebaiteotisich
das Individuum immer an mehreren, unterschiedlichen Bezugspunkiieat, lesi
seiner Biographisierung immer verschiedene Laufbahnen, Miggllaften in
diversen Bezugsgruppen und horizontale, vertikale Mobilitdt nebenemnande
gestalten“*

Folglich kann man die Biographisierung in ,Eigenregie’ ais selbstbestimmtes
Konzept betrachten, das die Ausformung von Identitdt zum Inhalt hat ted riech
eigenen, nicht traditionsbestimmten Wertorientierungen sucht bzw. H&hdelt
Wichtig in diesem Zusammenhang ist der entscheidende Einfluss etéerMund die
O0konomischen Voraussetzungen auf die jugendliche Sozialisation. Es esiffnewar
ein Vielfaltiges Angebot fur das Individuum, aber gleichzeitigrimgert sich die
Chancengleichheit vielfaltigen Entscheidungsmaglichkeiten Jugéedlic dem Mal3e,

438 Miiller-Bachmann (2002), S. 261.
9 Epd.
440vgl. ebd.; Nunner-Winkler (1991), S. 122.



wie finanzielle Ressourcen vonnoten sind. Medialisierte Vermittlwrefaltiger
Erfahrung geben den Jugendlichen die Mdglichkeit der Reflexiuitdt starken eine

neuen Form des Selbstbewusstseins.

5.5  Schlussbetrachtung

Die Bildung einer Live-Rollenspieler-Szene ist, wie die voemangene Betrachtung
aufzeigen konnte, aus einer pluralistischen, ausdifferenzierten undgiottiisierten
Gesellschaft hervorgegangen. Aus Sicht der befragten Interviewpéittet das Live-
Rollenspiel vielfaltige Moglichkeiten der Partizipation auf Gragd einer
gemeinschattlich erlebten Fantasy-Welt. Es soll den Teilnehimesrster Linie ,Spal3”
machen und bildet eine idealisierte Gegenwelt zu ihrer mehr odarigey

selbstbestimmten normatisierten Alltagswelt.

»ES sind auch teilweise ein bisschen idealisierte Vorstglan von einem selbst.
Man kann sich einfach einen Charakter machen, der Dinge kann, die man nicht
kann; der vielleicht sehr intelligent ist, oder stark, schon, migne Ahnung.

Wird halt auch gerne gemacht, das man einfach Charakterztige annimmt, die man
selber gerne hatte und sich [im Alltag] vielleicht auch delhight [zutrauen
wiirde].“***

Darlber hinaus bietet das Live-Rollenspieler aufgrund entwicklungBspeer
Aufgaben die Mdoglichkeit der Selbstsozialisation z.B. durch Bywey sozialer
Kompetenzen und Eigenverantwortlichkeit. Simone kann sich durchldgggesvahlte
Spielerperspektive ihre eigene Kompetenzfahigkeit ausloten und ihrénkdrkeit

individuell weiterentwickeln, die ihr tGbriges soziales Umfeld teilweisevegert, denn

.das Problem ist oft ganz einfach, wenn du irgendwo lebst, kenneredte Hich
auf eine gewisse Weise, dann ist es schwierig, sich zu andetnjketiéeivon dir
erwartet, dass du dich so verhéaltst. Und dann ist es natiurlich auch tiart
irgendwas zu tun. Und bei uns [den Live-Rollenspielern] ist dadesum etwas
ganz anderes, da erwartet keiner irgendeine Reaktion vorfir.

Unter dem Gesichtspunkt sich auflésender, traditioneller Gesaftstormen bietet die

Gemeinschaft der Live-Rollenspieler den Jugendlichen einen f@stentierungspunkt

41 Simone, S. 14.
42Epd., S. 9.
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gegenuber den labil pluralistischen und individualisierten Tendenzen derdeéesne.

In diesem Sinne kann man das Live-Rollenspiel als stabile Getjeseten, in der u.a.
Werte der Toleranz, der freien Entfaltung und demokratischerdbesmgen erfahrbar
werden. Man kann festhalten, dass die Rollenspieler, Interaktionermeiladpekte
innerhalb Uberschaubarer Gesellschaften nachspielen, und zwar gessadehen der
Vergangenheit, weil es dort noch klarere (juristische) Regelwgate So konnte
gerade diese Uberschaubarkeit bzw. Einfachheit des ZusammenlebensakesnTeil
ihres Spielreizes ausmachen, die im Gegensatz zu den untberschtfieten der
Postmoderne, Globalisierung, des Terrors, der neuen Medien, der nMasse
arbeitslosigkeit etc. stehen.

Im Gegensatz zu einer kommerzialisierten Jugendszene bestébratie der Kieler
Live-Rollenspieler aus mehreren Spielgruppen, die mehr oder wevégeetzt als
,Gemeinschaft* in der ,Gesellschaft® aufgefasst werden kénnen. Entgegen der
zweckmalig differenzierten Funktionalitat der Gesellschaft besie Gemeinschaft
der Live-Rollenspieler aus affektbetonten innigen, freundschaftlichenalewoz
Beziehungef{*. Emotional basierende Gruppen, wie sie die Live-Rollenspieler bilden
missen sich gegen zweckrationale Bestimmungen verteidigen, daizzBnehmender
Kommerzialisierung und Extensivierung der Szene die Anonymita¥idglieder einer
Szene begunstigt und die Einflussnahme der Organisationseliten abnimmt.

Die Perspektive des institutionellen Wandels konnte weiterhin igefzedass aufgrund
der Szenenausbreitung und des Wandels der Alterstruktur sowohl inhadtlchech
funktionale Verédnderungen stattgefunden haben. Einerseits begegnen die
Organisationseliten dem Wandel mit einem funktionalem Wandel und k6amenasf
Veranderungen in der Alterstruktur und den vielfaltigen Winschen Steeler
reagieren. Auf der anderen Seite gibt es Tendenzen einer zunehmenden
Vergesellschaftung der Gemeinscfigftwenn Externalisierung mit stetigem Wachstum
der Live-Rollenspiel-Szene einhergeht. Man muss fragen, ob die Hgediarime der
Organisationseliten auch in Zukunft bei wachsender Spielerzalentlith gesteuert
werden konnen. Nicht eindeutig geklart werden konnte die Tatsache diasive-
Rollenspieler zur Halfte keine feste partnerschaftlicheidbemg haben. Es musste
hinterfragt werden, ob dies Ausdruck einer modernen Beziehungsfooateisals Indiz

einer anonymisierten Gesellschaft gilt, in der Jugendlicher esivd in Auflosung

“3Tonnies (1991).
444ygl. Ténnies (1991), S. 34ff.; Miiller-Bachmann 98, S. 124.
5 Tonnies (1991)



befindlichen, traditionellen Familienstrukturen ausgesetzt sind undr daheh
Anerkennung und Sicherheit in der Gruppe streben. Hinweise hierzu fiitlen.&. in
den Biographien der Interviewpartner, die z.B. angaben, Scheidungskiseirg und
den regelmafRigen Kontakt in der Spielgruppe suchten, aus der mittlefesié
Freundschaften hervorgegangen sind. Weitere AuRerungen wie die voa §3ben

diesbeztiglich ahnliche Tendenzen in der Live-Rollenspiel-Szene an:

.Meine personliche Meinung dazu ist, wenn man das jetzt allesmsieht, dass
gerade die Kiddies von heute zu wenig Zuwendung von den Eltern bekonssen, da
sie entweder vor dem Computer gesetzt werden, also, ,hier hasadh, oder sie
missen es halt irgendwie anders ausleben, da ja beide [Elterie-]&dieiten
missen - das Geld ist eben nicht da! Das geht dann in den BereatiolAllk den
Bereich Drogen und sicherlich auch in den Bereich Live-Rollenspiebher der

Sinn des Ganzen eigentlich nicht mehr der ist, der er sein solltdiE.schalten

dann zuviel ab, die wollen komplett raus und das auch mit Bravour! Dén stas

zu verbissen, zu extrem! Ich denke auch mal, das gerade jingere Live
Rollenspieler, wenn die jetzt zu friih anfangen, sich verrannen kdnnen, dass einfach
die Realitat schon noch da ist, aber das Rollenspiel Uberhand nimmter8enw
andere Kontakte mit anderen Hobbys und Personen einfach abgeschméten,
man nur noch sein Rollenspiel sieAt*

Interessant ist auch die Frage, ob der erneute Fantasy-Booomsam#enhang mit den
Pluralisierungs- und Individualisierungsprozessen der PostmoderneisGerfelsteht.
Stehen die romantisierenden Vorstellungen des Mittelalte@isammenhang mit dem
Fortschreiten einer technisierten und automatisierten Welt? rivaleskunde kennt
man die romantisierenden Einfliisse bereits seit den verfasstedeikeA*’ und
Reiseberichten der Romantik, in denen mit verklartem Blick Landschaind alte
Traditionen beschrieben sind. Das neue Leitbild war das Nationalbesens die
Naturverbundenheit und die Riickbesinnung auf z.T. mittelalterlichetibraeti'*®. Im
Jahr 1820 schreibt Walter Scott seinen historischen Roman ,Ilvanhodjisdeeute in
zahlreichen Filmen adaptiert worden*{&t Mit zunehmender Industrialisierung gab es
ahnliche Bestrebungen der Naturverbundenheit in Jugend- und Wanderbewegungen.
Man kann also weiterhin fragen, ob das Live-Rollenspiel in seiner isoegl
romantischen Auspragung des Mittelalters als Gegenweltr égobnisiert ,kalten®
Gesellschaft zu sehen ist.

4“®gylvia, S. 6.

447 Ziel und Absicht der Apodemiken war es, ,das Reise einer Art von Wissenschaft, zu einer Schule
zu erheben, worin so viele, vornehmlich aus hoh&ténden sich Kenntnisse [aneignen] kdnnten, die
sie, aus Blchern mihsam zu schopfen, schwerlicahjengeneigt seyn dirften.“; Gilbert, I.W.
Handbuch fir reisende durch Deutschland. Leipz@11¥795. In: Kutter (1996), S. 116.

448\/gl. Meyers Taschenbuchlexikon (1995).

4“9vgl. ebd.
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1 Anhang
1.1 Kieler Umfrageergebnisse

Anmerkungen:

Die Nummerierung der ausgewahlten, Fragen entspricht dem Origndawird daher zur

besseren Vergleichbarkeit nicht in fortlaufender Form dargestellt.

Bei der Umfrage Kieler, bzw. (in Anhang 1.2) schleswig-holsteinistinez-Rollenspieler,
beziehen sich quantitative Angaben zu Cons auf alle besuchten €ofgithehmer; auch
solche, die nicht in Schleswig-Holstein selbst stattfanden. Waeitenhss darauf hingewiesen
werden, dass bei der Gesamtheit aller abgegebenen Stimmens j@ves zusatzliche
berticksichtigt wurde, die sich aufgrund unvollstandig gemachter Angabknh umter der

geschlechtsspezifischen Rubrik ,Frauen®, oder ,Manner” einordnen liel3.

Seit wann gehst du auf Cons?

Frauen (8)
seit 2 Jahren oder weniger 1(12,5%)
seit 2-3 Jahren 2 (25,0%)
seit 3-4 Jahren 2 (25,0%)
seit 4-5 Jahren 1(12,5%)
seit 5-6 Jahren -
seit mehr als 6 Jahren 2 (25,0%)

keine Angabe -

Auf wie vielen Cons warst du 2001?
a) Insgesamt auf: e <Zahl>Cons
Frauen (8)

keine Angabe:
Mittelwert:
Standardabweichung:

3,4 Cons
3,0 Cons

b) Davon waren, was die Dauer betrifft:
e <Zahl>1-Tages-Cons Frauen (8)

Mittelwert: 0,5 (14,7%)
Standardabweichung: 1,1

Manner (30)

3 (10,0%)
6 (20,0%)
6 (20,0%)
5 (16,7%)
2 (6,7%)
8 (26,7%)

Manner (30)

10,8 Cons
9,9 Cons

Manner (29)

0,9 (8,4%)
1,3

Gesamt (39)

4 (10,3%)
9 (23,1%)
8 (20,5%)
6 (15,4%)
2 (5,1%)
10 (25,6%)

Gesamt (39)

9,2 Cons

9,3 Cons

Gesamt (38)
0,9 (9,9%)

1,3



e <Zahl>2-4-Tages-Cons

Mittelwert:
Standardabweichung:

e <Zahl>5-(oder mehr)-Tages-ConBErauen (8)
0,1 (2,9%)

Mittelwert:
Standardabweichung:

Frauen (8)
2,8 (82,3%)

2,9

0,4

Manner (29)
8,8 (82,2%)

8,6

Manner (29)
1,0 (9,3%)

1,3

Gesamt (38)

7,4

(81,3%)

8,0

Gesamt (38)
0,8 (8,8%)

1,2

Nimmt man als Mittelwert der 2-4-Tage-Cons 3 Tage an, und fur 5- (oder mehgr Tage

Con 6 Tage, so kommt man auf eine durchschnittliche Zahl von (0,9x1 + 7,4x3 + 0,8 x6=)
27,9 Tage, an welchen die Live-Rollenspieler, bzw. 13,7 Tage, an welchen die Frauen und
33,3 Tage, an welchen die Manner pro Jahr an einer Larp-Veranstaltung tefinedere

In-Time sind.

c) Davon waren, was die Verpflegung betrifft:

e <Zahl> Vollverpflegungs-Cons Frauen (8)
2,1 (63,6%)

Mittelwert:
Standardabweichung:

e <Zahl> Selbstverpflegungs-ConsFrauen (8)
1,1 (33,3%)

Mittelwert:
Standardabweichung:

2,2

11

Manner (27)
4,9 (43,0%)

4,7

Manner (27)
5,4 (47,4%)

6,6

Gesamt (36)

4,3

(44,8%)

4,3

Gesamt (36)

4,3

(44,8%)

6,1

e <Zahl> Cons, auf denen man Essen kaufen konnte (z.B. in detime-Taverne)

Mittelwert:
Standardabweichung:

Frauen (8)
0,1 (3,0%)

0,4

Manner (27)
1,1 (9,6%)

2,3

Gesamt (36)

1,0

(10,4%)

2,1

Was war 2001 die weiteste Entfernung von dir zu Hause zu einem Con, die du gefahren

bist?

Circa: - unter 26 km
- 26-50 km
- 51-100 km

- 101-200 km
- 201-300 km
- 301-400 km
- 401-500 km

- 501-600 km
- 601-700 km
- 701-800 km

Frauen (8)

1 (12,5%)
2 (25,5%)
2 (25,5%)
2 (25,5%)

1 (12,5%)

Manner (30)

4 (13,3%)

5 (16,7%)
2 (6,7%)

3 (10,0%)
6 (20,0%)

5 (16,7%)
2 (6,7%)
1 (3,3%)

Gesamt (39)

1 (2,6%)

6 (15,4%)

7 (17,9%)
4 (10,3%)
3 (7,7%)

7 (17,9%)

5 (12,8%)
2 (5,1%)
2 (5,1%)



- mehr als 800 km - 2 (6,7%) 2 (5,1%)
- keine Angabe - -

Ich habe auch ein oder mehrere Cons im Ausland besucht:

Frauen (7) Manner (28) Gesamt (36)
Ja - 3 (10,7%) 3 (8,3%)
Nein 7 (100%) 25 (89,3%) 33 (91,7%)
Keine Angabe 1(125%von8) 2 (6,5% von30) 3 (7,7% von39)
4. Bist du ,organisiert*?
Vereinsmitglied (Larp-Verein) 7 (17,9%)
Veranstalter (inklusive finanzielles Risiko!) 14 (35,9%)
Spielleiter (SL) 16 (41,0%)
Teil eines Orga-Teams 16 (41,0%)
Nicht organisiert 17 (43,6% von 39)
Keine Angabe 0

Mehrfachnennungen waren hier moglich.

Um zu einem brauchbareren Ergebnis zu kommen kann man die Antwortkombinationen in drei
verschiedene Gruppen einteilen:

- Larper, die sich nicht engagieren, sondern nur konsumieren: 18 (46,2%)
- Larper, die passive Vereinsmitglieder sind (e.V./Veranstalter): 5 %)2,8

- Larper, die sich engagieren (SL/Orga): 16 (41,0%)
5. Nach welchen Regelwerken hast du 2001 gespielt?

Folgende Standardantworten standen zur Auswahl, Mehrfachnennungen waren maoglich:

DragonSys 31 (79,5%)
That'’s Life 2 (5,1%)
Real Fantasy 2 (5,1%)
Vampire Live 5 (12,8%)
Phonix 7 (17,9%)
Silbermond 8 (20,5%)

Im freien Textfeld wurden untesbnstigé aul3erdem noch eingetragen:

- Live Quest 23 (59,0%)
- sonstige Eintrage 6 (15,4% von 39)



6. Wie erfahrst du von einem Con?

Internet 28 (71,8%)
Davon: www.larpkalender.de 19 (48,7%)
6X Tanebria, 1X Foren, 1X Mailing-Listen, 1X div 9 (23,1%)
Werbung/ Flyer auf friherem Con 30 (76,9%)
Freunde/ Bekannte 37 (94,9%)
Vereinszeitschrift, oder verschickte Einladung des Veranstalts 2 (5,1%)
Werbung/ Flyer in Rollenspielladen 19 (48,7% von 39)

7. Wie bist du das erste Mal auf Larp gestol3en:

Internet 2 (51%)

Davon: www.larpkalender.de 1 (2,6%)

Andere HP, Foren, Mailing-Listen, Chat etc. 1 (2,8%)
Werbung/ Flyer 0
Freunde/ Bekannte 36 (92,3%)
Vereinszeitschrift, oder verschickte Einladung des Veranstalts 1 (2,6%)
Werbung/ Flyer in Rollenspielladen 2 (5,1% von 39)
8. Hast du davor bereits Pen&Paper (Tischrollenspiel) gespielt?

Ja 27 (79,4%)

Nein 7 (20,6%)

Keine Angabe 5 (12,8% von 39)

9 Wie viel Geld hast du 2001 in etwa fur Larp ausgegeben? (EURO)

EURO fur Teilnehmergeblhren
Frauen (8) Manner (28) Gesamt (37)

Mittelwert ,,>0": 121,88 Euro 265,54 Euro 240,81 Euro
Standardabweichung: 153,30 Euro 154,89 Euro 167,84 Euro
Keine Angabe: - 2(6,5% von 30) 2 (5,1% von 39)
Antwort ,>0": 8 (100%) 28 (100%)  37(100%)

EURO fur Gewandung/ Kostum/ Schminke/ Schmuck, etc.

Frauen (7) Manner (28) Gesamt (36)
Mittelwert ,,>0": 99,17 Euro 240,00 Euro 215,47 Euro
Standardabweichung: 52,95 Euro 334,32 Euro 300,52 Euro



Keine Angabe: 1(12,5%) 2 (6,5% von 30) 3 (7, 7% v. 39)
Antwort ,>0": 6 (85,7%) 26 (92,9%) 33 (84,6% v. 37)

EURO fiur Transport (den Weg zum Con) plus Verpflegung

Frauen (6) Manner (29) Gesamt (36)

Mittelwert ,,>0": 54,17 Euro 175,16 Euro 174,84 Euro
Standardabweichung: 52,38 Euro 179,36 Euro 186,53 Euro
Keine Angabe: 2 (25,0%) 1 (6,5%) 3 (7,7%)
Antwort ,>0" 6 (100%) 26 (89,7%) 33 (84,6%)

EURO fur Waffen/ Bolzen/ Pfeile/ Magier-Utensilien

Frauen (7) Manner (28) Gesamt (36)

Mittelwert ,,>0": 38,00 Euro 73,64 Euro 67,04 Euro
Standardabweichung: 35,11 Euro 86,19 Euro 60,07 Euro
Keine Angabe: 1(12,5% v. 8) 2 (6,5%v.30) 3(7,7% v.39)
Antwort ,>0": 5 (71,4%) 22 (78,6%) 27 (88,9%)

10.  Wie viel EURO gibst du durchschnittlich fir die Teilnahme an eiem Con aus?
Folgende Standardantworten standen zur Auswahl:

Frauen (8) Manner (30) Gesamt (39)

< 26 EURO - 2 (6,7%) 2 (5,1%)
26 - 50 EURO 6 (75,0%) 15 (50,0%) 21 (53,8%)
51 - 75 EURO 2 (25,0%) 11 (36,7%) 13 (33,3%)
76 -100 EURO -

2 (6,7%) 3 (7,7%)
101-125 EURO - - -
126-150 EURO - - -
> 150 EURO - - -

Keine Angabe - - -

An dieser Stelle nimmt Neupert eine Uberpriifung des Schatzwertesmfitaigen 2 und 9
Vor:

Nimmt man fiur jede der angebotenen Kategorien den mittleren {eo z.B.: fir die
Kategorie 26-50 Euro den Wert (26+50)/2=38), fur die unterste 25 Barpse kann man
daraus einen durchschnittlichen Con-Preis fur Eiauen (67,30 Euro), dieManner
(58,50 Euro) undihsgesamt(57,60 Euro) errechnen.

Dividiert man die mittleren Teilnehmergebihren aus der Frage @amdurchschnittlichen
Gesamtanzahl der besuchten Cons aus Frage 2, so sollte dieseatfdadeupert den 57,6
Euro eigentlich nahe kommen. 240,81 Euro geteilt durch 9,2 besuchte Cobts ergi
allerdings 26,70 Euro pro besuchtem Con. Selbst wenn man davon ausgeht, dessslbe
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Tages-Cons kaum Teilnehmergebihren anfallen, sondern nur auf denchaoittichen
8,1 Cons, die ein Wochenende, oder langer dauerten, ergibt sich nur eitt Bunra9,0
Euro.

Als Erklarungsansatz kommen nach Neupert zwei Varianten in Frage:

- entweder schatzen die Probanden ihre Gesamtausgaben fur Teilnehmergebihren i
2001 zu niedrig ein,
oder sie schatzen die durchschnittliche Teilnehmergebuhr zu hoch ein

11.  Wie wichtig ist dir das auf einem Con? (1=gar nicht, 5= sehr)

Wie wichtig ist dir das auf einem Con? (1=gar

nicht, 5= sehi) F=Frauen; M=Manner; G=Gesam{|
Kategorie Mittelwert Standabw Modalwert

F M G F M G F M G

Passende Location 44 35 37 0,7 13 1,2 5 45
Gelungenes Ambiente 46 3941 05 1312 5 4 4
Special Effects (Pyro, Sound, etc.) 20 26 26 08 10 1,0 2 2 2
Gaukler/Barden/Schaukampfgruppe 2,4 2,8 2,7 15 10 1,1 1 3 2
Detaillierte Hintergrundwelt 31 3131 08 0,8 0,8 4 3 3
Guter+spannender allgemeiner Plot 39 3,6 3,7 10 12 11 4 4 4
Motivierte, echt wirkende NSCs 45 41 42 05 14 13 4 5 5
Insgesamt viel Action auf dem Con 28 3130 05 1,0 0,9 3 4 3
Kampfe und Schlachten 23 2927 09 12 1,2 3 3 3
Nette Intime-Taverne 31 3332 12 1313 3 2 3
Individueller Plot 34 3031 05 14 1,2 3 3 3
Luxus, Annehmlichkeiten, Komfort 26 28 2,7 05 1,211 3 2 3
Diplomatie, Etikette 24 2726 11 14 13 3 3 3
12.  Wie gut wird das auf den meisten Cons erreicht? (1=gar nicht, 5= sehr)

Wie gut wird das auf den meisten Cons erreicht?,

(1=gar nicht, 5= sehr)F=Frauen; M=Manner;

G=Gesamt
Kategorie Mittelwert Standabw. Modalwert

F M G F M G F M G

Passende Location 38 3233 0,7 08 0,8 4 3 4
Gelungenes Ambiente 39 2931 06 08 0,7 4 3 3
Special Effects (Pyro, Sound, etc.) 27 2727 08 0909 3 3 3
Gaukler/Barden/Schaukampfgruppe 2,3 2,525 10 1,0 1,0 2 2 2
Detaillierte Hintergrundwelt 33 3131 09 1110 3 3 3
Guter+spannender allgemeiner Plot 3,3 3,1 3,2 0,7 0,7 0,7 3 3 3
Motivierte, echt wirkende NSCs 35 3333 09 0909 4 3 4
Insgesamt viel Action auf dem Con 38 3334 0,7 06 0,7 4 3 3
Kampfe und Schlachten 41 3536 11 09 1,0 5 4 4
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Nette Intime-Taverne 40 3536 08 0,8 0,8 4 3 4
Individueller Plot 29 2526 08 0,7 0,8 3 3 3
Luxus, Annehmlichkeiten, Komfort 29 2728 08 1,0 0,9 2 3 3
Diplomatie 25 2827 08 1,009 3 3 3

13. Wie viel Zeit hast du 2001 ftr dein Hobby LARP neben der Zeit auf den Can
selber investiert (Out-Time fur die Vorbereitung)?

Tage fur das Schneidern von Gewandung

Frauen (8) Manner (30) Gesamt (39)
Mittelwert ,, >0 6,8 Tage 12,9 Tage 10,4 Tage
Standardabweichung: 5,3 Tage 21, 9 Tage 19,0 Tage
Keine Angabe: - - -
Antwort ,>0" 8 (100%) 25 (83,3%) 34 (88,2%)

Tage fur das Bauen von Waffen, Munition

(8)

Manner (30)

Mittelwert ,,>0": 5,0 Tage
Standardabweichung: 4,8 Tage
Keine Angabe: -

Antwort ,>0": 6 (75,0%)

Tage fur die Organisation von Cons (SL, Orga)

Frauen (8)
Mittelwert ,,>0": 70,0 Tage
Standardabweichung: 42,4 Tage
Keine Angabe: -
Antwort ,>0" 2 (25,0%)

Frauen
Gesamt (39)
7,6 Tage 6,8 Tage
7,4 Tage 6,7 Tage

17 (56,7%) 22 (56,4%)

Manner (30) Gesamt (39)

56,3 Tage
86,5 Tage

57,8 Tage
94,9 Tage

13 (43,3%) 16 (41,0%)

Tage fur die Erschaffung eines Charakters/einer Intime Gruppe

19.

Frauen (8)
Mittelwert ,,>0": 1,7 Tage
Standardabweichung: 0,5 Tage
Keine Angabe: -
Antwort ,>0": 6 (75,0%)

Angaben zur Person

Manner (30) Gesamt (39)

6,0 Tage
7,3 Tage

7,1 Tage
7,8 Tage

23 (76,7%) 29 (74,4%)

Gesamt (38) Orga-Arbéf® (15) ,Konsument* (23)

450 Orga-Aktivitat* aus Frage 13c ermittelt: ,Tagerfiie Organisation von Cons*
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Geschlecht: Mann
Frau
Keine Angabe:

30 (78,9%) 13 (34,2%)
8 (21,1%) 2 (5,3%)
1 (entspricht 2,6% von 39)

Alter (Jahre):

Frau Mann Gesamt  Orga-Arbeit
Mittelwert: 23,4 J. 25,5 J. 25,1J. 27,9 J.
Standabw.: 59J. 4,5 J. 4,8 J. 4,9 J.

17 (44,7%)
6 (15,8%)

,Konsument"

23,3 J.
3,4 J.

20. Welchen Schulabschluss hast du bereits, oder machst du gerade?

Folgende Antwortmdglichkeiten standen zur Auswahl:

Hauptschulabschluss
Mittlere Reife

Abitur

Studium

Doktor-/ Professorentitel
Keine Angabe:

7 (17,9%)
17 (43,6%)
14 (35,9%)

1 (2,6%)

21. Dein Familienstand:

Folgende Antwortmdglichkeiten standen zur Auswahl:

Frauen (8) Manner (30)
ledig und solo 1(12,5%) 16 (53,6%)
ledig, aber in festen Handen 5 (62,5%) 12 (40,0%)
verheiratet 2 (25,0%) 1 (3,3%)
verwitwet - -
geschieden - 1 (3,3%)

Keine Angabe -

22. Wie hoch ist dein monatliches Brutto-Einkommen?

Folgende Antwortkategorien standen zur Verfigung:

Frauen (8) Manner (30)
< 501 Euro 4 (50,0%) 10 (32,3%)
501 - 1000 Euro 2 (25,0%) 9 (29,0%)
1001 — 2000 Euro 2 (25,0%) 10 (32,3%)
2001 - 3000 Euro - 1 (3,2%)
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Gesamt (39)

17 (43,6%)
18 (46,2%)
3 (7,7%)

1 (2,6%)

Gesamt (39)

14 (35,9%)
12 (30,8%)
12 (30,8%)

1 (2,6%)



3001 - 4000 Euro - - -

>

4000 Euro - - -

1.2 Schleswig-Holsteinische Umfrageer gebnisse

1.

Seit wann gehst du auf Cons?

Frauen (21) Manner (61) Gesamt (83)
seit 2 Jahren oder weniger 3 (14,3%) 8 (13,1%) 11 (13,3%)
seit 2-3 Jahren 5 (23,8%) 17 (27,9%) 23 (27,7%)
seit 3-4 Jahren 5 (23,8%) 11 (18,0%) 16 (19,3%)
seit 4-5 Jahren 3 (14,3%) 8 (13,1%) 11 (13,3%)
seit 5-6 Jahren - 3 (4,9%) 3 (3,6%)
seit mehr als 6 Jahren 5 (23,8%) 14 (23,0%) 19 (22,9%)

keine Angabe - - -

Auf wie vielen Cons warst du 2001?
a) Insgesamt auf: e <Zahl> Cons
Frauen (21) Manner (61) Gesamt (83)

keine Angabe: - - -
Mittelwert: 4,6 Cons 11,6 Cons 9,7 Cons
Standardabweichung: 3,2 Cons 20,6 Cons 17,9 Cons

b) Davon waren, was die Dauer betrifft:

e <Zahl>1-Tages-Cons Frauen (21)  Manner (60) Gesamt (82)
Mittelwert: 0,6 (13,0%) 1,6 (13,8%) 1,3(13,4%)
Standardabweichung: 0,9 6,5 5,5

e <Zahl>2-4-Tages-Cons Frauen (21) Manner (60) Gesamt (82)
Mittelwert: 3,9 (83,8%) 9,1 (78,4%) 7,7 (79,4%)
Standardabweichung: 3,1 14,2 12,5

e <Zahl>5-(oder mehr)-Tages-ConBrauen (21) Manner (60) Gesamt (82)
Mittelwert: 0,2 (4,3%) 0,9 (7,8%) 0,7 (7,2%)
Standardabweichung: 0,7 1,3 1,2

Nimmt man als Mittelwert der 2-4-Tage-Cons 3 Tage an, und fur 5- (oder mehs} Tage

Con 6 Tage, so kommt man auf eine durchschnittliche Zahl von (3,3x1 + 7,7x3 + 0,7 x6=)
30,6 Tage, an welchen die Live-Rollenspieler, bzw. 13,5 Tage, an welchen die Frauen und
34,3 Tage, an welchen die Manner pro Jahr an einer Larp-Veranstaltung terinedere
In-Time sind.



c) Davon waren, was die Verpflegung betrifft:

e <Zahl> Vollverpflegungs-Cons Frauen (21) Manner (59) Gesamt (81)
Mittelwert: 2,4 (51,1%) 4,7 (39,2%) 4,1 (40,6%)
Standardabweichung: 2,1 7,3 6,3

e <Zahl> Selbstverpflegungs-ConsFrauen (21)  Manner (59) Gesamt (81)
Mittelwert: 2,1 (44,7%) 6,3(52,5%) 5,2 (51,5%)
Standardabweichung: 2,2 13,7 11,8

e <Zahl> Cons, auf denen man Essen kaufen konnte (z.B. in detime-Taverne)

Frauen (21)  Manner (59) Gesamt (81)
Mittelwert: 0,2 (4,6%) 1,0 (8,3%) 0,8 (7,9%)
Standardabweichung: 0,4 1,9
3. Was war 2001 die weiteste Entfernung von dir zu Hause zu einem Con, die du gefahren
bist?

Frauen (21)

Manner (61)

Gesamt (83)

Circa: - unter 26 km 1 (4,8%) - 1 (1,2%)
- 26-50 km - 3 (4,9%) 3 (3,6%)
- 51-100 km 3 (14,3%) 9 (14,8%) 12 (14,5%)
-101-200 km 6 (28,6%) 5 (8,2%) 11 (13,3%)
- 201-300 km 4 (19,0%) 4 (6,6%) 8 (9,6%)
- 301-400 km 3 (14,3%) 5 (8,2%) 8 (9,6%)
- 401-500 km 2 (9,5%) 8 (13,1%) 11 (13,3%)
- 501-600 km 1 (4,8%) 14 (23,0%) 15 (18,1%)
- 601-700 km - 6 (9,8%) 6 (7,2%)
- 701-800 km 1 (4,8%) 3 (4,9%) 4 (4,8%)
- mehr als 800 km - 4 (6,6%) 4 (4,8%)

- keine Angabe -

Ich habe auch ein oder mehrere Cons im Ausland besucht:

Frauen (19)

Ja -
Nein 19 (100%)
Keine Angabe

7 (13,7%)
47 (87,0%)
2 (12,5%v.21) 7 (11,5% v.61) 9 (10,8% v. 83)

Manner (54)

Gesamt (74)

7 (9,5%)
67 (90,5%)



4. Bist du ,organisiert*?

Vereinsmitglied (Larp-Verein) 18 (21,7%)
Veranstalter (inklusive finanzielles Risiko!) 21 (25,3%)
Spielleiter (SL) 26 (31,3%)

Teil eines Orga-Teams 24 (28,9%)

Nicht organisiert 43 (51,8% von 83)
Keine Angabe 0

Mehrfachnennungen waren hier moglich.

Um zu einem brauchbareren Ergebnis zu kommen kann man die Antwortkombinationen in drei
verschiedene Gruppen einteilen:

- Larper, die sich nicht engagieren, sondern nur konsumieren: 43 (51,8%)
- Larper, die passive Mitglieder sind (e.V. /Veranstalter): 11 (13,3%)
- Larper, die sich engagieren (SL/Orga): 29 (34,9%)

Nach welchen Regelwerken hast du 2001 gespielt?

Folgende Standardantworten standen zur Auswahl, Mehrfachnennungen waren maoglich:

DragonSys 65 (78,3%)
That'’s Life 4 (4,8%)
Real Fantasy 3 (3,6%)
Vampire Live 9 (10,8%)
Phonix 14 (16,9%)
Silbermond 15 (18,1%)

Im freien Textfeld wurden untesbnstigé aul3erdem noch eingetragen:

Live Quest 34 (41,0%)

Run&Hide 4 (4,8%)

Daimon 4 (4,8%)

Tales Of Fantasy 2 (2,4%)

sonstige Eintrage 8 (9,6% von 83)

6. Wie erfahrst du von einem Con?

Internet 63 (75,9%)

Davon: www.larpkalender.de 50 (60,2%)
6X Tanebria, 1X Foren, 1X Mailing-Listen, 1X div 13 (16,6%)
Werbung/ Flyer auf friherem Con 50 (60,2%)
Freunde/ Bekannte 81 (97,6%)
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Vereinszeitschrift, oder verschickte Einladung des Veranstalts 9 (10,8%)

Werbung/ Flyer in Rollenspielladen 45 (54,2% von 83)
7. Wie bist du das erste Mal auf Larp gestol3en:

Internet 3 (3,6%)

Davon: www.larpkalender.de 2 (2,4%)
Andere HP, Foren, Mailing-Listen, Chat etc. 1 (1,2%)

Werbung/ Flyer 1 (1,2%)

Freunde/ Bekannte 74 (89,2%)

Vereinszeitschrift, oder verschickte Einladung des Veranstalts 2 (2,4%)

Werbung/ Flyer in Rollenspielladen 5 (6,0%)

(Mehrfachnennung war maoglich)

8. Hast du davor bereits Pen&Paper (Tischrollenspiel) gespielt?
Ja 63 (82,9%)
Nein 13 (17,1%)
Keine Angabe 7 (8,4% von 83)

9. Wie viel Geld hast du 2001 in etwa fir Larp ausgegeben? (EURO)
EURO fur Teilnehmergeblhren

Frauen (21)  Manner (58) Gesamt (80)

Mittelwert ,>0" 166,43 Euro 260,83 Euro 239,04 Euro
Standardabweichung: 138,21 Euro 170,13 Euro 173,02 Euro
Keine Angabe: - 3(6,5% v. 61) 3 (3,6% V. 83)
Antwort ,>0": 21 (100%) 58 (100%) 80 (100%)

EURO fur Gewandung/ Kostum/ Schminke/ Schmuck, etc.

Frauen (20) Manner (58) Gesamt (79)

Mittelwert ,,>0": 114,12 Euro 215,38 Euro 215,47 Euro
Standardabweichung: 116,68 Euro 349,77 Euro 300,52 Euro
Keine Angabe: 1(4,8%v.21) 3(4,9%v.61) 4 (4,8% V. 83)
Antwort ,>0": 17 (85,0% v. 20) 53 (91,4% v. 58) 71(89,9%v.79)
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EURO fiur Transport (den Weg zum Con) plus Verpflegung

Frauen (19)  Manner (58) Gesamt (78)

Mittelwert ,,>0": 70,00 Euro 198,15 Euro 170,76 Euro
Standardabweichung: 73,24 Euro 182,75 Euro 170,09 Euro
Keine Angabe: 2 (9,5%) 3 (4.9%) 5 (6,0%)
Antwort ,>0": 17 (89,5%) 54 (93,1%) 56 (71,8%)

EURO fur Waffen/ Bolzen/ Pfeile/ Magier-Utensilien

Frauen (20)  Manner (58) Gesamt (79)

Mittelwert ,,>0": 70,00 Euro 100,47 Euro 98,55 Euro
Standardabweichung: 73,79 Euro 98,03 Euro 94,07 Euro
Keine Angabe: 1 (4,8%) 3 (4,9%) 4 (4,8%)
Antwort ,>0": 10 (50,0%) 43 (74,1%) 53 (67,1%)

10.  Wie viel EURO gibst du durchschnittlich fir die Teilnahme an eiem Con aus?
Folgende Standardantworten standen zur Auswahl:

Frauen (21)  Manner (61) Gesamt (83)

< 26 EURO - 5 (8,2%) 5  (6,0%)
26 - 50 EURO 12 (57,1%) 25 (41,4%) 37 (44,6%)
51 - 75 EURO 9 (42,9%) 25 (41,4%) 35 (42,2%)
76 -100 EURO - 6 (9,8%) 6 (3,6%)

101-125 EURO - - -
126-150 EURO - - -
> 150 EURO - - -
Keine Angabe - - -

An dieser Stelle wird eine nochmalige Uberpriifung des Schatzwertdemiitragen 2 und
9 vorgenommen:

Nimmt man flr jede der angebotenen Kategorien den mittleren Wert (alstiz.@e

Kategorie 26-50 Euro den Wert (26+50)/2=38), fur die unterste 25 Euro, etc., so kann man
daraus einen durchschnittlichen Con-Preis furFdaien (48,71 Euro), didanner

(52,10 Euro) undhsgesamt(51,37 Euro) errechnen.

Dividiert man die mittleren Teilnehmergebthren aus der Frage 8 mit der durdtietiem
Gesamtanzahl der besuchten Cons aus Frage 2, so sollte dieser Wert nach Neupert de
51,37 Euro eigentlich nahe kommen. 239,04 Euro geteilt durch 9,7 besuchte Cons ergibt
allerdings 24,64 Euro pro besuchtem Con. Selbst wenn man davon ausgeht, dass bei den 1-
Tages-Cons kaum Teilnehmergebihren anfallen, sondern nur auf den durchschnittlichen
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8,4 Cons, die ein Wochenende, oder langer dauerten, ergibt sich nur ein Schnitt von 28,46
Euro.

11.  Wie wichtig ist dir das auf einem Con? (1=gar nicht, 5= sehr)

Wie wichtig ist dir das auf einem Con? (1=gar
nicht, 5= sehi) F=Frauen; M=Manner; G=Gesam{|
Kategorie Mittelwert Standabw Modalwert
F M G F M G F M G
Passende Location 42 3839 1,7 13 1.2 5 5 5
Gelungenes Ambiente 44 40 42 09 12 1.2 5 5 5
Special Effects (Pyro, Sound, etc.) 22 2525 10 10 1,0 2 2 2
Gaukler/Barden/Schaukampfgruppe 2,6 28 2,8 1,1 1,0 1,0 3 3 3
Detaillierte Hintergrundwelt 31 3030 09 0909 4 3 3
Guter+spannender allgemeiner Plot 4,0 3,7 3,8 10 1,2 1,2 4 5 4
Motivierte, echt wirkende NSCs 43 42 42 09 12 1.2 4 5 5
Insgesamt viel Action auf dem Con 26 3331 08 0910 3 4 3
Kampfe und Schlachten 24 3029 09 1111 3 3 3
Nette Intime-Taverne 33 3635 11 1111 3 3 3
Individueller Plot 32 3232 10 12 1.2 3 4 4
Luxus, Annehmlichkeiten, Komfort 23 26 25 10 1,2 1,2 2 2 2
Diplomatie, Etikette 22 2424 11 12 172 3 3 3

12.  Wie gut wird das auf den meisten Cons erreicht? (1=gar nicht, 5= sehr)

Wie gut wird das auf den meisten Cons erreicht?

(1=gar nicht, 5= sehr)F=Frauen; M=Manner;

G=Gesamt
Kategorie Mittelwert Standabw. Modalwert

F M G F M G F M G

Passende Location 35 3333 08 08 0,8 4 3 3
Gelungenes Ambiente 35 3132 0,7 08 0,8 4 3 3
Special Effects (Pyro, Sound, etc.) 31 2929 10 1010 3 3 3
Gaukler/Barden/Schaukampfgruppe 2,5 26 26 09 11 11 2 2 2
Detaillierte Hintergrundwelt 31 3131 09 1110 3 3 3
Guter+spannender allgemeiner Plot 3,3 3,1 3,2 0,7 0,7 0,7 3 3 3
Motivierte, echt wirkende NSCs 33 3232 10 10 1,0 4 4 4
Insgesamt viel Action auf dem Con 35 3333 07 07 (¥ 3 3 3
Kampfe und Schlachten 38 3535 09 0909 4 4 4
Nette Intime-Taverne 38 3535 10 0909 4 3 3
Individueller Plot 27 2525 10 0909 3 3 3
Luxus, Annehmlichkeiten, Komfort 28 2828 09 1009 2 3 3
Diplomatie 25 2827 08 1,009 3 3 3
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13.  Wie viel Zeit hast du 2001 fur dein Hobby LARP neben der Zeit auf den Can

selber investiert (Out-Time fur die Vorbereitung)?

Tage fur das Schneidern von Gewandung

Frauen (20)
Mittelwert ,,>0": 11,9 Tage
Standardabweichung:
Keine Angabe:

Antwort ,,>0" 19 (95,0%)

Tage fur das Bauen von Waffen, Munition

Manner (61)

(20)
Mittelwert ,,>0": 4,0 Tage
Standardabweichung: 3,5 Tage
Keine Angabe: 1(4,8%)

Antwort ,>0": 10 (50,0%)

Tage fur die Organisation von Cons (SL)

Frauen (20)
Mittelwert ,, >0 29,1 Tage
Standardabweichung:
Keine Angabe:

Antwort ,>0": 7 (35,0%)

14,4,3 Tage
1(4,8%v.21) -

34,1 Tage
1(4,8%v. 21)

Manner (61) Gesamt (82)

11,6 Tage
16,8 Tage
1(1,2%v.83)

71 (86,6%)

11,5 Tage
17,5 Tage

51 (83,6%)

Frauen
Gesamt (82)
7,6 Tage 6,7 Tage
6,9 Tage 6,4 Tage
1(1,2%)

35 (57,4%) 46 (56,1%)

Manner (60) Gesamt (81)

41,5 Tage
67,4 Tage
2 (2,4%v.83)
30 (37,0%)

46,8 Tage

76,2 Tage

1 (1,6% v. 61)
22 (36,7%)

Tage fur die Erschaffung eines Charakters/einer Intime Gruppe

Frauen (20)

Mittelwert ,,>0": 3,7 Tage
Standardabweichung: 4,0 Tage
Keine Angabe: 1 (4,8%)

Antwort ,>0": 15 (75,0%)

19. Angaben zur Person
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Manner (61) Gesamt (82)

7,6 Tage 6,6 Tage
9,7 Tage 8,9 Tage
1 (1,2%)

49 (76,7%) 64 (78,0%)



Gesamt Orga-Arbéft* ,Konsument*

Geschlecht: Mann 61 (74,4%) 22 von 79 (27,8%) 37 (46,8%)

Frau 21 (25,6%) 7von79 (8,9%) 13 (16,5%)
Keine Angabe: 1(1,2%)
Alter (Jahre):
Frau Mann Gesamt  Orga-Arbeit (SL) ,Konsument®
Mittelwert: 24,3 J. 24,6 J. 24,6 J. 26,3 J. 23,5 J.
Standabw.: 53J. 4,8 J. 4,9 J. 53J. 4,4 ).
20. Welchen Schulabschluss hast du bereits, oder machst du gerade?
Folgende Antwortmdglichkeiten standen zur Auswahl:
Hauptschulabschluss 1 (1,2%)
Mittlere Reife 18 (21,7%)
Abitur 34 (41,0%)
Studium 28 (33,7%)
Doktor-/ Professorentitel 2 (2,4%)
Keine Angabe: -
21. Dein Familienstand:
Folgende Antwortmdglichkeiten standen zur Auswahl:
Frauen (21) Manner (61) Gesamt (83)

ledig und solo 3 (14,3%) 29 (47,5%)
ledig, aber in festen Handen 14 (66,7%) 25 (41,0%)
verheiratet 4 (19,0%) 6 (9,8%)
verwitwet - -
geschieden - 1(1,6%)

Keine Angabe -

22. Wie hoch ist dein monatliches Brutto-Einkommen?
Folgende Antwortkategorien standen zur Verfugung:

Frauen (21) Manner (61)

%51 Orga-Aktivitat* aus Frage 13c ermittelt: ,Tagerfiie Organisation von Cons*
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32 (38,6%)
40 (48,2%)
10 (12,0%)

1 (1,2%)

Gesamt (83)



Unter 501 Euro

501 - 1000 Euro
1001 — 2000 Euro
2001 — 3000 Euro
3001 — 4000 Euro
Uber 4000 Euro

Keine Angaben

1.3 S. Neupert: Bundesweite Umfrageergebnisse

11 (52,4%)
4 (19,0%)
4 (19,0%)
2 (9,5%)

5. Seit wann gehst du auf Cons?

XVII

26 (42,6%)
13 (21,3%)
16 (26,2%)

4 (6,6%)

2 (3,3%)

37 (44,6%)
18 (21,7%)
20 (24,1%)

6 (7,2%)

2 (2,4%)



Vorgegebene Antwortmdoglichkeiten:
- seit einem Jahr oder weniger
- seit 1-2 Jahren
- seit 2-3 Jahren
- seit 3-4 Jahren
- seit 4-5 Jahren
- seit 5-6 Jahren
- seit mehr als 6 Jahren

Wegen eines Programmierfehlers tauchten alle Antworten der 2. Katégtig-2 Jahren)
ebenfalls als 1. Kategorie auf (seit einem Jahr oder weniger). Diese ategiokien kann und
muss man daher zusammenfassen und es ergibt sich folgendes Bild:

seit 2 Jahren oder weniger 275 Antworten (entspricht 18,5% der Antworten)

- seit 2-3 Jahren 504 (34,0%)

- seit 3-4 Jahren 207 (13,9)

- seit 4-5 Jahren 145 (9,8%)

- seit 5-6 Jahren 113 (6,7%)

- seit mehr als 6 Jahren 240 (16,2%)

- keine Angabe 16 (1,1 % aller 1500, an der Umfrage Beteiligte)

6. Auf wie vielen Cons warst du 2001?
a) Insgesamt auf: e <Zahl> Cons

49 Larper machten zu dieser Frage keine Angabe (entspricht 3,3%)
Mittelwert: 9,84
Standardabweichung: 16,3

b) Davon waren, was die Dauer betrifft:

e <Zahl>1-Tages-Cons
Mittelwert: 2,3
Standardabweichung: 9,4

e <Zahl>2-4-Tages-Cons
Mittelwert: 6,4
Standardabweichung: 10,4

e <Zahl>5-(oder mehr)-Tages-Cons

Mittelwert: 1,0
Standardabweichung: 2,2
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Nimmt man als Mittelwert der 2-4-Tage-Cons 3 Tage an, und fur 5-(oder mehr}Cages

6 Tage, so kommt man auf eine durchschnittliche Zahl von (2,3x1 + 6,4x3 + 1,0 x 6=) 27,5
Tage pro Jahr, an welchen ein Live-Rollenspieler an einer Larp-Veranstatanmmt,

oder In-Time ist.

c) Davon waren, was die Verpflegung betrifft:

e <Zahl> Vollverpflegungs-Cons
Mittelwert: 3,8
Standardabweichung: 7,0

e <Zahl> Selbstverpflegungs-Cons
Mittelwert: 4,7
Standardabweichung: 11,6

e <Zahl> Cons, auf denen man Essen kaufen konnte (z.B. in derTime-Taverne)
Mittelwert: 1,2
Standardabweichung: 4,0

7. Was war 2001 die weiteste Entfernung von dir zu Hause zu einem Con, die du
gefahren bist?

Circa: - unter 25 km 66 (3,9%)
- 26-50 km 53 (3,6%)
- 51-100 km 137 (9,4%)
- 101-200 km 259 (17,7%)
- 201-300 km 245 (16,7%)
- 301-400 km 253 (17,3%)
- 401-500 km 165 (11,3%)
- 501-600 km 131 (9,0%)
- 601-700 km 67 (4,6%)
- 701-800 km 43 (2,9%)
- mehr als 801 km 53 (3,6%)
- keine Angabe 37 (2,5% von 1500)

Will man noch einen Mittelwert ermitteln, so kann man die Mitten der Kateg@iBn

150 bei der Kategorie 101-200 km) mit der jeweiligen Anzahl an Antworten multiplizie
Summiert man die Betrage und teilt sie durch 1472 (=Anzahl Antworten), so edmilt m
320 km als durchschnittlich hochsten Anfahrtsweg.

Ich habe auch ein oder mehrere Cons im Ausland besucht:

Ja 104 (8%)
Nein 1202 (92%)
Keine Angabe 194 (entspricht 12,9% von 1500)

8. Bist du ,organisiert“?
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Vereinsmitglied (Larp-Verein) 393 (27,0 %)
Veranstalter (inklusive finanzielles Risiko!) 330 (22,7%)

Spielleiter (SL) 424 (29,2%)
Teil eines Orga-Teams 489 (33,6%)
Nicht organisiert 718 (49,4%)
Keine Angabe 46 (3,1%)

Mehrfachnennungen waren hier moglich.

Um zu einem brauchbareren Ergebnis zu kommen kann man die Antwortkombinationen in vier
verschiedene Gruppen einteilen:

- Larper, die sich nicht engagieren, sondern nur konsumieren: 711 (48,9%)
- Larper, die passive Vereinsmitglieder sind (nur Vereinsmitglied): 165 (11,3%)

- Larper, die sich ohne Verein engagieren: 350 (24,1%)

- Larper, die sich im Verein engagieren: 228 (15,7%)

9. Nach welchen Regelwerken hast du 2001 gespielt?

Folgende Standardantworten standen zur Auswahl, Mehrfachnennungen waren maoglich:

DragonSys 1081 (75,0%)
That's Life 324 (22,5%)
Real Fantasy 133 (9,2%)
Vampire Live 156 (10,8)
Starfleet Operations 10 (0,7%)
Cyberpunk 7 (0,5%)
Phonix 72 (5,0%)
Silbermond 328 (22,7%)
Ars Ludendi 21 (1,5%)

Im freien Textfeld wurden untesbnstigé aul3erdem noch eingetragen:

- DKWDDK (bzw. DKWDK, oder ,freies Spiel“, 0.4.) 142 (9,8%)

- Live Quest 45 (3,1%)

- Drachenfest-Regeln 35 (2,4%)

- eigenes Regelwerk 28 (1,9%)

- sonstige Eintrage 270 (18,7%)

10. Wie erfahrst du von einem Con?

Internet 1081 (74,1%)
Davon: www.larpkalender.de 864 (59,2%)
Andere HP, Foren, Mailing-Listen, Chat, etc. 217 (14,9%)
Werbung/ Flyer auf friherem Con 831 (57,0%)
Freunde/ Bekannte 1106 (75,8%)
Vereinszeitschrift, oder verschickte Einladung des Veranstalts 121 (8,3%)
Werbung/ Flyer in Rollenspielladen 410 (28,1%)
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7. Wie bist du das erste Mal auf Larp gestol3en:

Internet 122 (8,5%)
Davon: www.larpkalender.de 10 (0,7%)
Andere HP, Foren, Mailing-Listen, Chat etc. 112 (7,8%)
Werbung/ Flyer 20 (1,4%)
Freunde/ Bekannte 1296 (90,0%)
Vereinszeitschrift, oder verschickte Einladung des Veranstalts 20 (1,4%)
Werbung/ Flyer in Rollenspielladen 115 (8,0%)

Hast du davor bereits Pen&Paper (Tischrollenspiel) gespielt?

Ja 1113 (83,9%)
Nein 213 (16,1%)
Keine Angabe 174 (11,6% von 1500)

8. Wie viel Geld hast du 2001 in etwa fur Larp ausgegeben? (EURO)

EURO fur Teilnehmergeblhren

Mittelwert: 217,73 Euro

Standardabweichung: 251,72 Euro

Keine Angabe: 239 Personen (entspricht 15,9% von 1500)
Antwort ,0“ 38 Personen (entspricht 3,0%)

Antwort ,>0" 1223 (entspricht 97,0%)

Mittelwert ,>0" 224,31 Euro

EURO fur Gewandung/ Kostum/ Schminke/ Schmuck, etc.

Mittelwert: 172,31 Euro

Standardabweichung: 287,70 Euro

Keine Angabe: 242 Personen (entspricht 16,1% von 1500)
Antwort ,0* 127 Personen (entspricht 10,1%)

Antwort ,>0>: 1131Personen (entspricht 89,9%)
Mittelwert ,,>0": 190,99 Euro

EURO fiur Transport (den Weg zum Con) plus Verpflegung

Mittelwert: 134,42 Euro

Standardabweichung: 200,27 Euro

Keine Angabe: 251 Personen (entspricht 16,7% von 1500)
Antwort ,,0*: 127 Personen (entspricht 10,1%)

Antwort ,>0": 1123 Personen (entspricht (89,9%)
Mittelwert ,,>0": 147,79 Euro

EURO fur Waffen/ Bolzen/ Pfeile/ Magier-Utensilien

Mittelwert: 63,53 Euro

Standardabweichung: 90,56 Euro
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Keine Angabe: 240 Personen (entspricht 16,0% von 1500)

Antwort ,,0“ 423 Personen (entspricht 33,6%)
Antwort ,>0" 837 Personen (entspricht 66,4%)
Mittelwert ,,>0": 95,41 Euro

EURO fur sonstiges

Mittelwert: 29,75 Euro

Standardabweichung: 204,16 Euro

Keine Angabe: 371 Personen (entspricht 24,7% von 1500)
Antwort ,,0%: 1013 Personen (entspricht 89,7%)

Antwort ,>0": 116 Personen (entspricht 10,3%)

9. Wie viel EURO gibst du durchschnittlich fur die Teilnahme an einenCon aus?

Folgende Standardantworten standen zur Auswahl:

<25 EURO 165 (12,0%)

26- 50 EURO 504 (36,7%)

51-75 EURO 495 (36,0%)

76-100 EURO 158 (11,5%)

101-125 EURO 32 (2,3%)

126-150 EURO 16 (1,2%)

mehr als 150 EURO 4 (0,3%)

Keine Angabe 126 (entspricht 8,4 % von 1500)

An dieser Stelle lohnt sich eine Uberpriifung des Schatzwertes mit den Fragen 2 und 8:

Nimmt man fir jede der angebotenen Kategorien den mittleren Wert (alstliz.@e
Kategorie 26-50 Euro den Wert (26+50)/2=38), fur die unterste 25 Euro und fur die héchste
150 Euro, so kann man daraus einen durchschnittlichen Con-Preis errechnen: 54,43 Euro

Dividiert man die mittleren Teilnehmergebuhren aus der Frage 8 mit der durdthietiam
Gesamtanzahl der besuchten Cons aus Frage 2, so sollte dieser Wert den 54,43 Euro
eigentlich nahe kommen. 217,73 Euro geteilt durch 9,84 besuchte Cons ergibt allerdings
22,05 Euro pro besuchtem Con. Selbst wenn man davon ausgeht, dass bei den 1-Tages-
Cons kaum Teilnehmergebiihren anfallen, sondern nur auf den durchschnittlichen 7,4 Cons,
die ein Wochenende, oder langer dauerten, ergibt sich nur ein Schnitt von 29,32 Euro.

Als Erklarung kommen nur zwei Varianten in Frage:

- entweder schatzen die Probanden ihre Gesamtausgaben fur Teilnehmergebihren i
2001 zu niedrig ein,
oder sie schatzen die durchschnittliche Teilnehmergebihr zu hoch ein

10. Wie viel wirdest du maximal fur die Teilnehmergebihr an einem
perfekten Wochenend-Con ausgeben ?

Folgende Standardantworten standen zur Auswahl:
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unter 50 EURO
51-75 EURO
76-100 EURO
101-125 EURO
126-150 EURO
151-200 EURO
201-300 EURO
Uber 300 EURO
Keine Angabe:

34 (2,5%)
488 (35,5%)
433 (31,5%)
196 (14,3%)
133 (9,7%)
57 (4,2%)
14 (1,0%)
19 (1,4%)

126 (8,4% von 1500)

11. Wie wichtig ist dir das auf einem Con? (1=gar nicht, 5= sehr)

Wie wichtig ist dir das auf einem Con?

(1=gar nicht, 5= sehj
Kategorie Mittelwert Standard- [Modalwer

abweichung t

Passende Location 4,0 1,0 4
Gelungenes Ambiente 4,2 11 5
Special Effects (Pyro, Sound, etc.) 2,5 1,0 2
Gaukler/Barden/Schaukampfgruppe 2,6 1,1 2
Detaillierte Hintergrundwelt 3,1 1,1 3
Guter+spannender allgemeiner Plot 4,0 1,1 5
Motivierte, echt wirkende NSCs 4,2 11 5
Insgesamt viel Action auf dem Con 3,2 1,0 3
Kampfe und Schlachten 2,9 1,1 3
Nette Intime-Taverne 3,6 11 4
Individueller Plot 3,3 1,1 3
Luxus, Annehmlichkeiten, Komfort 2,3 1,1 2
Diplomatie, Etikette 2,5 1,2 3
sonstiges 4,4 1,2 5

12. Wie gut wird das auf den meisten Cons erreicht? (1=gar nicht, 5= sehr)

Wie gut wird das auf den meisten Cons
erreicht? (1=gar nicht, 5= sehr

Kategorie Mittelwert Standard- | Modalwert
abweichung
Passende Location 3,4 0,8 4
Gelungenes Ambiente 3,3 0,8 3
Special Effects (Pyro, Sound, etc.) 2,8 1,0 3
Gaukler/Barden/Schaukampfgruppe 2,6 1,0 2
Detaillierte Hintergrundwelt 3,1 1,0 3
Guter+spannender allgemeiner Plot 3,2 0,8 3
Motivierte, echt wirkende NSCs 3,3 0,9 3
Insgesamt viel Action auf dem Con 3,4 0,9 4
Kampfe und Schlachten 3,6 1,0 4
Nette Intime-Taverne 3,4 0,9 4
Individueller Plot 2,5 0,9 2
Luxus, Annehmlichkeiten, Komfort 2,7 0,9 3
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Diplomatie, Etikette 2,7 1,0 3
sonstiges 3,0 1,2 3
Unter die Kategoriesonstige$ wurde folgendes eingetragen:
Verschiedenes, das mit anderen SCs zu tun hat: 155
Verschiedenes, das mit der SL zu tun hat: 74

Allgemeiner Spass, Fun, etc. 34
Verschiedenes, das mit dem Plot zu tun hat 27

Sanitare Anlagen, Komfort, etc. 18

Allgemein Party, Alkohol, etc. 17

Sonstiges 57

Keine Angabe 1118

13. Wie viel Zeit hast du 2001 fir dein Hobby larp neben der Zeit auf den Cons selb
investiert (outtime fur die Vorbereitung)?

Tage fur das Schneidern von Gewandung

Mittelwert: 8,3 Tage

Standardabweichung: 13,1 Tage

Keine Angabe: 248 (entspricht 16,5 % von 1500)

Antwort ,0 Tage: 258 (entspricht 20,6% aller gultigen Antworten)
Mittelwert ohne ,Oer”: 10,4 Tage

Tage fur das Bauen von Waffen, Munition

Mittelwert: 6,0 Tage

Standardabweichung: 10,9 Tage

Keine Angabe 246 (entspricht 16,4 % von 1500)

Antwort ,0 Tage*: 500 (entspricht 39,9% aller gultigen Antworten)
Mittelwert ohne ,Oer”: 10,1 Tage

Tage fur die Organisation von Cons (SL)

Mittelwert: 12,2 Tage

Standardabweichung: 35,4 Tage

Keine Angabe: 243 (entspricht 16,2 % von 1500)

Antwort ,0 Tage*: 751 (entspricht 59,7% aller gultigen Antworten)
Mittelwert ohne ,Oer*: 30,4 Tage

Tage fur die Erschaffung eines Charakters/einer Intime Gruppe

Mittelwert: 5,5 Tage

Standardabweichung: 17,6 Tage

Keine Angabe: 244 (entspricht 16,3% von 1500)

Antwort ,0 Tage*: 283 (entspricht 22,5 % aller giltigen Antworten)
Mittelwert ohne ,Oer”: 7,1 Tage
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Tage fUr sonstiges:

Mittelwert:
Standardabweichung:
Keine Angabe:
Angabe ,0 Tage*:
Mittelwert ohne ,Oer”:

6,3 Tage
30,2 Tage
245 (entspricht 16,3 %)
997 (entspricht 79,4 % aller gultigen Antworten)
30,6 Tage

Im einzelnen lie3en sich die Antworten flr sonstiges in folgende Gruppen einordnen:

- Arbeit an Hintergrund von Spielwelt, bzw. von Charakteren 61

- Besorgen, oder Pflege von Ausristung und Zubehor 43
- Bau von Rustungen, oder Riustungsteilen 23
- Vereinsarbeit, Verwaltung 21

- (Schaumstoff-)Waffentraining 17

- Arbeit im Internet (Homepages, Forumbetreuung,etc.) 9

- sonstige personliche, oder allgemeine Planung fir Cons 85

14. Wie oft hast du 2001 eine Urlaubsreise gemacht, abgesehen von den Cons?

langer als 14 Tage

Mittelwert:

Standardabweichung:

Keine Angabe:
Angabe , 0"

zwischen 5-13 Tagen

Mittelwert:

Standardabweichung:

Keine Angabe:
Angabe , 0"

zwischen 2-4 Tagen

Mittelwert:

Standardabweichung:

Keine Angabe:
Angabe , 0%

0,26
0,61
237 (entspricht 15,8% von 1500)
920 (entspricht 72,8% aller giltigen Antworten)

0,74
1,01
235 (entspricht 15,7% von 1500)
649 (entspricht 51,3% aller gultigen Antworten)

1,80
3,12
243 (entspricht 16,2% aller gultigen Antworten)
543 (entspricht 43,2% aller giltigen Antworten)

1 Tagesausflug, ohne Ubernachtung (gemeint ist nicht der
Kinobesuch, sondern eine vorbereitete Kurzreise fur einen ganzérag)

Mittelwert:

Standardabweichung:

Keine Angabe:
Angabe , 0%

2,38
5,21
249 (entspricht 16,6% von 1500)
655 (entspricht 52,4% aller guiltigen Antworten)

Anmerkung: 100 Larper gaben an gar keine Reise gemacht zu haben. Dass eh&m@icht
Enthaltung von 16,6% einem Anteil von 8,0%.
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15. Was waren 2001 deine Urlaubsziele?

in Deutschland (weniger als 100km entfernt) 515 (44,1%)
in Deutschland (weiter als 100 km entfernt) 773 (66,2%)
in Osterreich oder Schweiz 218 (18,7%)
in Stdeuropa 245 (21,0%)
in sonstiges Europa 371 (31,8%)
in Nordamerika 51 (4,4%)

in Sudamerika oder Mittelamerika inkl. Karibik 19 (1,6%)

in Asien 34 (2,9%)

in Afrika 47 (4,0%)

in Australien 10 (0,9%)
Keine Angabe 333 (entspricht 22,2% von 1500)

16. Was ist dabei meistens dein Reisemotiv, bzw. der Grund deiner Urlaubsen?

Folgende Auswahlimdéglichkeiten standen zur Auswahl, Mehrfachnennungen waren maoglich:

Sonne/ Strand/ Meer 354 (29,3%)
Spald/ Fun/ Party 452 (37,4%)
Erholung 771 (63,7%)
Sport 184 (15,2%)
Kultur, bzw. Bildungsreise 461 (38,1%)
Natur geniel3en 567 (46,9%)
Land/ Leute kennen lernen 520 (43,0%)
Neugier auf Neues 524 (43,3%)
Keine Angabe 290 (entspricht 19,3% von 1500)

17. Wie viel hast du 2001 insgesamt fur alle deine Urlaubsreisen ausgegeben?
(Wenn Du Cons nicht mitrechnest)

Folgende Antwortkategorien standen zur Auswahl:

Unter 250 Euro 614 (45,5%)

251 - 500 Euro 295 (21,9%)

501 — 1000 Euro 208 (15,4%)

1001 — 2000 Euro 147 (10,9%)

2001 - 3000 Euro 49 (3,6%)

3001 - 4000 Euro 17 (1,3%)

Uber 4001 Euro 20 (1,5%)

keine Angabe: 150 (entspricht 10% von 1500)

18. Welche drei(!) Beschéaftigungen wirden dir heute Abend am me&st Spald machen?
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Folgende Antwortmdglichkeiten standen zur Auswahl. Mehrfachnennungen waren nicht nur
maoglich, sondern ausdricklich erwinscht:

in die Kneipe gehen 386 (29,1%)
mit Freunden treffen 1105 (83,3%)
Gesellschaftsspiele 421 (31,7%)
Sport treiben (Mannschaftssport) 151 (11,4%)
in die Disko gehen 180 (13,6%)
Sport treiben (Einzelsport, Fitness, joggen, etc.) 161 (12,1%)
Ein gutes Buch lesen 647 (48,8%)
Einen spannendes Programm im Fernsehen sehen 148 (11,2%)
ins Kino gehen 497 (37,5%)
Computerspiele spielen 355 (26,8%)
Extremsport a la Bungeejumping 51 (3,8%)
Auf die Gokartbahn gehen 64 (4,8%)
Keine Angabe: 173 (11,5% von 1500)

19. Angaben zur Person

Geschlecht: Mann 993 (75,8%)
Frau 317 (24,2%)
Keine Angabe: 190 (entspricht 12,7% von 1500)
Alter:
Mittelwert: 24,0 Jahre
Standardabweichung: 4,8 Jahre
Keine Angabe: 210 (entspricht 14,0% von 1500)

20. Welchen Schulabschluss hast du bereits, oder machst du gerade?

Folgende Antwortmdglichkeiten standen zur Auswahl:

Hauptschulabschluss 33 (2,5%)
Mittlere Reife 214 (16,3%)
Abitur 529 (40,3%)
Studium 513 (39%)
Doktor-/ Professorentitel 25 (1,9%)
Keine Angabe: 186 (12,4%)

21. Dein Familienstand:
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Folgende Antwortmdglichkeiten standen zur Auswahl:

ledig und solo 622 (47,3%)

ledig, aber in festen Handen 578 (44,0%)
verheiratet 93 (7,1%)

verwitwet 2 (0,2%)

geschieden 19 (1,4%)

Keine Angabe 186 (12,4% von 1500)

22. Wie hoch ist dein monatliches Brutto-Einkommen?

Folgende Antwortkategorien standen zur Verfigung:

Unter 500 Euro 591 (45,0%)

501 — 1000 Euro 299 (22,8%)

1001 — 2000 Euro 219 (16,7%)

2001 — 3000 Euro 136 (10,4%)

3001 - 4000 Euro 37 (2,8%)

Uber 4001 Euro 32 (2,4%)

Keine Angabe: 186 (12,4% von 1500)

23. Was ist deine Postleitzahl (PLZ)
Keine Angabe: 270 (entspricht 18,0% von 1500)

Da Mittelwert und Standardabweichung hier Uber keine Aussage verfluganf #dib.?
Verwiesen, in der jede PLZ-Region (ersten beiden Ziffern) unterschieafféahbgwurde, je
nach Anzahl der Probanden, die aus dieser Region kamen.

24. Optional: Nur, wenn du das Ergebnis der Umfrage zugeschickt haben niitest:

Vorname: keine Angabe: 693 (entspricht 46,2% von 1500)
Nachname: keine Angabe: 744 (entspricht 49,6% von 1500)
Emailadresse: keine Angabe: 592 (entspricht 39,5% von 1500)
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www.larpkalender.de:

Veranstaltungstbersicht

der in

Holstein im Jahr 1997 und 2002 durchgefihrten Cons

Schleswig-

Datum Convention Genre Spielerzahl |Kosten (EUR)|Unterbringung
11.04.- Flandern-Con | "Osterturney" |Adel 128| 76,- Schlol3 Noer
13.04.97|Banner Burgund-Orga (Kiel) |Schlachten-Con Teilverpflegung
19.04.97|"Ein neuer Herrscher" Fantasy/ 50| 7,- Selbst-
Liether LARP-Orga (Elmshorn]Abenteuer-Con verpflegung
25.04.- ["Elrond'97" Fantasy/ 220| 45,- Zelt, Festmahl
27.04.97|Elrond-Orga (Kiel) Abenteuer-Con Teilverpflegung
10.05.- [|"Wittenborner Sommer-Con" |Fantasy/ 30| 7,-/13,- Zelt,
11.05.97|WiSo-Orga (HH) Ambiente-Con Selbstverpfl.
23.05.- |"Zum Tempel der Weil3heit" |Fantasy/ 100( 35,-/ 40,- Zelt, Hiitte,
25.05.97|Tanebria-Orga (Kiel) Abenteuer-Con Selbstverpfl.
14.06.97|"Die Unruhe" Fantasy/ 50| 7,- Selbstverpfl.
Liether LARP-Orga (Elmshorn]Abenteuer-Con
12.07.97|"Die Ungewissheit" Fantasy/ 50| 7,- Selbstverpfl.
Liether LARP-Orga (Elmshorn]Abenteuer-Con
30.08.97|"Das Finale" Fantasy/ 50| 7,- Selbstverpfl.
Liether LARP-Orga (Elmshorn]Abenteuer-Con
05.09.- ["Tanebria IV" Fantasy/ 100{ 33,- Hutte, Zelt,
07.09.97| Tanebria-Orga (Kiel) Abenteuer-Con Selbstverpfl.
19.09.- Flandern-Akademie "Eisenarm|Adel/ 125( 70,- SchloR Noer
20.09.97|Banner Burgund-Orga (Kiel) [Schlachten-Con Teilverpflegung

Quelle: www.larpkalender.de

Anmerkung: Werden Kosten zweifach angegeben, dann unterscheidet sichsisreisens

durch die Zelt-, oder die teureren Huttenunterkiinfte. Grundlage der Kostenbegeaoiumssin

diesem Fall das Arithmetische Mittel aus beiden sein, da die zur Verfuganden Platze

nicht beziffert sind.
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Datum Convention Genre Spielerzahl |Kosten (EUR)|Unterbringung
02.03.02|"Artefakte des Grauens..." Fantasy/ 90 7,5|Selbst-
Schattenfels-Orga (Tangstedt)|Abenteuer-Con verpflegung
12.04.- |"Lagerfeuergeschichten” Fantasy/ 160|38,- / 48,- Zelt, Selbst-
14.04.02|Gorach-Orga (HL) Abenteuer-Con verpflegung
08.05.- |"Der Hohe Rat" Fantasy/ K.A. 41,-/52,- Zelt, Selbst-
12.05.02|Bananach-Orga (HH) Abenteuer-Con verpflegung
09.05.- ["Die dunkle Zeit" Fantasy/ 200)45,- / 62,- Zelt, Burg,
12.05.02[Markedonien-Orga (Kiel) Schlachten-Con Selbstverpfl.
09.05.- |"Svante von Barenthien" Fantasy/ 150]k.A.
12.05.02|Torben Freytag (HL) Abenteuer-Con
05.07.- |"Drasnien V" (Taverne) Fantasy/ 60]40,- JH, Abendbrot,
07.07.02|Drasnien-Orga (Kellinghusen) | Ambiente-Con Festmahl
06.07.02|"Fur eine Handvoll Centinos" [Fantasy/ 150]12,- Selbstverpfl.
Phoenix-Orga (HH) Schlachten-Con
11.07.- |"Schatten am Horizont" Fantasy/ 260)45,-/ 70,- Zelt, Hitte,
14.07.02|Tales of Fantasy-Orga (Kiel) |Schlachten-Con Selbstverpfl.
08.08.- |"Goldrausch” Fantasy/ 150|50,- / 75,- Hutte, Zelt,
11.08.02| Tanebria-Orga (Kiel) Abenteuer-Con Selbstverpfl.
30.08.- |"Der Gartner"- Archipel- Fantasy/ 45|30,- / 50,- JH,
01.09.02|kampagne; Rhaetikon-Org.(Fl)]Ambiente-Con Selbstverpfl.
30.08.- |Sommertage-Nichts ist wie es |Fantasy/ 70]15,- /20,- Zelt, Festessen
01.09.02|scheint” Melars&Co-Orga (Ki) [Ambiente-Con Teilverpflegung
31.08.02|"Blutwald" Fantasy/ 150]15;- Selbstverpfl.
Phoenix-Orga (HH) Abenteuer-Con
06.09.- |"Ex Profundis Veridibus II" Horror/ 40(80,- Haus, Feier,
08.09.02|Green-Abyss-Orga (Kiel) Ambiente-Con Vollverpflegung
13.09.- ["Kyler Legenden II" Fantasy/ 100]42,- / 53,- Zelt,
15.09.02|Elrond-Orga (Kiel) Abenteuer-Con Vollverpflegung
03.10.- |"Hochzeit in Tellstaed" Franko{Adel/ 120]70,- / 80,- Burg, Zelt, Fest-|
06.10.02|thingen e.V.(Schacht Audorf) |Abenteuer-Con mahl, Selbstv.
11.12.- "Ritter-Tag der Entscheidung" |Adel/ 250165,- / 75,- Zelt,
15.12.02|Adel-Orga (HL) Abenteuer-Con Selbstverpfl.
27.12.- "6 Tage Angst" Fantasy/ 100]90,- / 145,- Hitte, Zelt,
01.01.03]Albanigra-Orga (Kiel) Ambiente-Con Vollverpf.+Feier
abgesagt |"EH-TE-EH-RAR"-Orga (Kiel) |Adel/ Ambiente

Quelle: www.larp-kalender.de

XXXI



3 Leitfaden zum Thema ,Live-Rollenspiel”

EXPERTENFRAGEN:
I Allgemeiner Uberblick

Wie viele Veranstalter gibt es in SH/Kiel?
Wie viele Larper gibt es in SH/Kiel?
Wie hoch ist das Durchschnittsalter?

Wie ist das Prozentuale Verhaltnis zwischen M#ammind Frauen?

o 0N P

Wie sind die Veranstalter organisiert?

I Lassen sich Trends / Veranderungen in der Szene in den |détztedahren

feststellen im Bereich:

6. Der GroR3e der Szene

7. Der Teilnehmerzahl

8. Des Durchschnittsalteralters (Hat sich die Aguktur Verandert?)

9. Der Beweggriinde fur Neueinsteigern

10. Der Medien/Offentlichkeit

11. Hat sich die Zahl, oder die Professionalitatufgdand der Plots, der Szenengestaltung) der

Veranstalter verandert?

ALLGEMEINER LEITFADEN:

1] Zugang zum Rollenspiel
12. Wie bist du zum Rollenspiel gekommen?
13. Wie Lange bist du schon dabei?

14. Was ist das Besondere am Rollenspiel?

\Y Verhéltnis zum Rollenspiel

15. Wieviel Zeit investierst du in der Woche fursdRollenspiel, incl. Der Vorbereitungen und dem
eigentlichen Spiel (Haufigkeit); evtl. Treffen, et

16. (Redest du Out-Time mit deinen Mitspielgéber das Rollenspiel?)

17. Wird das Internet oder Fanzine als Informatipedle oder Forum genutzt?

18. Was findest du im Spiel, was du woanders redeben kannst?

19. Was geféllt dir am Rollenspiel, was nicht?

20. In welchen Jugendkulturen bewegst du dich nétds2 du noch weitere Hobbys, Interessen?
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V Szenenbeschreibung

21. Nach welchem Regelwerk spielst du?

22. Gibt es Interessenunterschiede innerhalb diedssSpvischen Mannern und Frauen, wenn ja, welche?
23. Beschreibe doch mal deine Rolle im Spiel!

24. Wie sah dein letzter Con(vention) aus?

Vi Verhéltnis zu anderen Szenen
25. zu Gothics

26. zum Pen&Paper

27. zu Lan-Partys

28. Gibt es besondere Musikstile/Bands, die maarurdarpern hort?

Lebenslauf

Alter:

Geschlecht:
Familienstand:
Schulbildung:

Beruf:

Wohnliche Situation:

Einkomen:
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4 Tabellarische Aufstellung der Dokumentationsbogen

Datum Interviewpartner Umfang
10.05.025imone 180 min
15.05.02an M. 90 min
28.05.02 asse 85 min
24.07.02an 90 min
14.08.0Kay 65 min
19.08.02ars 70 min
19.08.0%5ylvia 75 min
02.08.0Hanno 65 min
24.08.0Kati 45 min
30.08.02Andreas 80 min
03.09.08Bj6rn 80 min
03.09.0Mareike 50 min
04.09.0Ronny 65 min

5 Rollenspiel-Glossar/-Abkirzungen

Adeptenprifung Wissensprifung zur Feststellung Fahigkeiten und Aufnahme in die Gruppe
eingeweihter Magier.

ADRV e.V. LAllgemeiner deutscher Rollenspiel-VerarV."

AO Aktive-Out-Time; Konzept der ,Markedonien-Orgaieben den Cons ein
fortfihrendes Spiel ihrer zwolf Furstentimer zu ghvleisten. Es werden z.B.
diplomatische Mitteilungen Uber das Internet veiddhdie den Adressaten
wiederum neue Handlungsmaxime abverlangen.

Attribut Merkmal, Eigenschaft eines Charakters.

Burgen-Con Ein Con mit der Ubernachtungsmoglichikeginer gemieteten Burg.

Charakter der Charakter ist die Rolle, die ein LRa@lenspieler darstellt.

Clan als Clan bezeichnet man die 13 einzelnen &pielppen bei “Vampire Live”, die
sich in ihren unterschiedlichen Attributen untersden.

Con Convention (engl. fur Zusammenkunft); ein duxdreine oder privaten Gruppen
organisiertes Rollenspieltreffen.

D&D .Dungeon&Dragons”; das erste von Garry GygarduDave Arneson 1974
entwickelte Fantasy-Rollenspiel.

Dryade weibliche Baumgeister der griechischen Migihie

DSA .Das Schwarze Auge“; das erste deutsche FRSgss d1984 bei Schmid-

Fantasy(-Welt)

Spiele/Droemer Knauer erscheint.
Spielwelt mit fantastischen Charedae die sich oft an den ,Urvater* des Fantasy,
Tolkiens ,Herr der Ringe*, anlehnt.

FRSp Fantasy-Rollenspiel(e); ein Sammelbegriff Rantasy-Spiele, die entweder als
Brettspiel (Tabletop), Postspiel (PBM) oder mit &haerbogen und Wurfel (P&P)
konzipiert sind.

Genre Bezeichnet die Stilrichtung eines Cons. Dééstgespielten Cons sind Abenteuer-,
Schlachten-, Hofhaltung-Cons. Es gibt u.a. nochStasnce-Fiction-, das Vampire-
und das Horrorgenre.

Gewandung Kostum der Live-Rollenspieler.

Herold von Flrsten und Institutionen berufener Wagkundiger im ritterlichen Kriegs-,
Turnierwesen; urspr. Unterhandler und Sendbote.

Interaktion aufeinander bezogenes Handeln zweier mehrerer Spieler.

In-Time ist die Zeit, in der die Live-Rollenspieléren Charakter wahrend eines Cons

spielen. In-Time heif3t im strengen Sinn, dass niemwéahrend des Cons auch nur
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In-Time-Gruppe
In-Time-Reise
Kampagne

Kampf

KoSim

KUFFLAR

LAN

LAN-Party

Larp

Larp-Welt/Land

Live Quest
Magie

Mithril
Mittellande-

kampagne
NSC

Orga

Uber spielrelevante Themen unterhalten darf. Heesgdrmieden werden, aus seiner
Rolle zu fallen, um so nicht das Ambiente und dpielBuss eines Cons zu storen.

meist aus Freunden bestehende Gruajipeauf Cons geschlossen auftritt und sich
z.B. durch die Reprasentation eines Ritterordenswelen fihlt.

zu Beginn eines Cons angetretenese®eck der Spieler, um den symbolischen
Start des Live-Rollenspiels zu markieren.

Als Kampagne bezeichnet man mehrere Centéber, die unter-einander durch
einen Handlungsstrang verbunden sind.

Die Austragung von Kampfen mit Latexschwaertegtc. unterliegt strengen Regeln,
da oberstes Gebot die Sicherheit aller im Kamptibgter sein muss. So sind
Schlage ohne Kraft auszufiihren. Schlage auf derf, Kioglie Kniekehlen und auf
den Hals sind genauso verboten, wie der korperliehesatz (Fauste, Rempeln,
Ringen, etc).

Konfliktsimulation; Spiele, die versuchen aemem historischen Konflikt (z.B.
Krieg) eine spielbare Simulation (z.B. auf der Basbn Miniaturlandschaften,
Spielfiguren und Regelwerken) zu gestalten.
dt. Akronym, zusammengesetzt aus ,Kiels himingiges, freies, Fantasy Live
Action Rollenspiel”; ein von Kielern 1994 ins Lebgarufenes, improvisiertes Live-
Rollenspiel das 14tagig an einem festgelegten Tatifend. Jeder Interessierte,
unabhéngig davon woher er kam oder welchen Char&ktspielte, konnte ohne
Gebuhr daran teilnehmen.
engl. Akronym, zusammengesetzt aus ,Local Aré&twork”; technische
Bezeichnung fur lokal begrenzte Computer-Netzwedie entsprechend nur jeweils
einem begrenzten Personenkreis zur Verfligung stehen
LAN-Partys bezeichnen Treffen von LAN-8larn, die LAN- Netzwerke aufbauen,
um diverse PC-Spiele mit, bzw. gegeneinander zlespi
engl. Akronym, zusammengesetzt aus ,Live Advee Roleplay” (dt. Live-
Rollenspiel); eine Spielgruppe versucht mittels toserung an authentischen
Orten in die Rolle des gewahlten Charakters zuigéah. Die Handlung wird von
der Spielleitung organisiert, die den Ablauf Komidien muss und die zur
Aufgaben-l6sung und Handlungsdramatik wichtigen r@kire mit Statisten
besetzt, den sogenannten ,NSCs“. Die Spielgrupdebter,real, was beim
Tischrollenspiel in der Fantasie der Spieler gedudhilarp wird daher oft als
Jnteraktives Theater" bezeichnet, das auf ein&r mniberschaubaren ,Biihne” (im
Wald, ungéngigen Geléande oder in Burgen) stattfindedem die Spieler Akteure
und Publikum zugleich sind.

Auch Spielwelt; fiktive Welt/Land ider die zu spielende Handlung stattfindet. Oft
finden sich mehrere Spielgruppen/Orgas zusammengemeinsam ein Land oder
eine Welt mit mehreren Landern zu bilden.

Regelwerksystem der ehemaligen , TaneDrga"“.

Magie wird meistens durch Gesten, Sprache tieveise durch Reagenzien
simuliert. Dies ist von der Art der Magie, dem Reggk und den Ideen des
Magiers abhangig. Im Kampf eingesetzte Magie, wiB. Z~euerballe werden
zusatzlich durch Wurfgeschosse (Softballe) simylielie den Gegner treffen
mussen.
in der Fantasy-Welt Tolkiens vorkommendesldinetall mit besonders leichten,
aber sehr stabilen Eigenschaften.

Zusammenschluss von mittlerweile (b@® Orgas/Veranstaltern mit

dem Ziel einzelne Kampagnen zu entwickeln.

Nichtspielercharakter; Charaktere, die auf Conis SC zwecks Aufgabenlésung
oder als ,Gegner” interagieren. Sie werden von$lerkoordiniert und missen oft
die Rolle innerhalb des Live-Rollenspiels wechsé&lie festen Rollen kénnen z.B.
humanoide Charaktere wie Ordnungshuter, Leibgar@&dthalter sein. Die
sogenannten ,Springer* unter den NSCs wechselrRdigen und spielen meist die
zu besiegenden ,Gegner”, wie Ungeheuer und FabelwéBrachen, Orks, etc.).
NSCs konnen den SCs gegenuber feindlich oder bgsalter auch hilfsbereit und
unterstiitzend sein.

Organisation zur Planung und Durchfiihrung @ons. Meist ein Zusammenschluss
von Freunden und Bekannten, die eine Interessengsohaft bilden (BGB), oder
einen Verein grinden. In einer Orga kdnnen metBérgorhanden sein, die sich fur
die Ausarbeitung der Haupt- und Nebenplots aufrei@®n verantwortlich zeigen.
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Ork

Out-Time

Out-Time-Blase

Out-Time-
Information

Paladin
PBM

P&P

Plot

Pompfen

Queste
Regelwerk

SC

SL

Tabletop

Tanebria
TSR

Untote
Zelt-Con

finstere Kreaturen aus Tolkiens Fantasy-Weler,Blerr der Ringe“, die in Hohlen
tief unter dem Gebirge hausen. Scheu gegentibesatere kommen sie nur nachts
hervor.
beschreibt die Zeit, in der der Live-RoBpieler nicht die Rolle seines Charakters
spielt, d.h. 1. auBerhalb des Spiels, oder 2. hallerdes Spiels, wenn z.B. wahrend
des Spiels regelrelevante Fragen auftauchen, o&2sNauf dem Weg zu ihrem
Einsatzgebiet sind. Innerhalb des Spiels misself@rsichtbar die Arme vor der
Brust gekreuzt werden, um so anzuzeigen, dassisieié Spieler nicht existent
sind.

bezeichnet eine Gruppe von Spiedeimeinem Con, die sich innerhalb des Spiels
Out-Time befinden. Haufig ist dies auf Erschopfungdanden nach einer Langen
Nacht zurtckzufihren, oder wenn man sich in Hargpausen z.B. Uber die
neusten Computerspiele unterhalt.
mindliche, oder an Handlungsorten anggtteaschriftliche
Information der SL an die NSCs, zurdgterung von dargestellten Sachverhalten,
oder zur Anweisung erwinschter Vorgehensweise beaitddekung eines
plotrelevanten Gegenstandes/Gebaudes. Beim offiieer druhe kdnnen z.B.
Giftpfeile hervorschnellen, deren Wirkung der LiRellenspieler auszuspielen hat.

Hofritter, Berater eines Firsten.

Play by Mail (dt. Postspiel via Email); ein afggische FRSp, wobei die einzeln
ausgefuhrten Schritte der Spieler dem Spielleitef dem postalischen Wege
mitgeteilt werden.

Pen&Paper; eine auf Stift, Wirfel und Chardibgen basierende Variante des
FRSp, bei dem die jeweiligen Spielercharaktere miter gegeneinander spielen
kdnnen.

Der Plot bezeichnet den interaktiven Handlstrgeg auf einem Con. Die
Handlungsstrange teilen sich in einen Haupt-, urehreren Nebenplots auf und
werden vor einem Con von der jeweiligen SL einegaDgeplant. Der Hauptplot ist
der Leitfaden fur die sich ent-wickelnde Geschicduiéeinem Con. Nebenplots sind
meist von der Handlungsgeschichte unabhéngige Aefgadie die SCs zu l6sen
haben. Zeitlinie, Schauplatze, NSCs und Hinterginfodmationen sind Bestandteil
einer zu bewaltigenden Aufgabe.

Slang fur Polsterwaffe; urspringlich aufe dérsten Schwert-konstruktionen
zuruickzufiihren, bei denen einfache Bambusrohre Roitrisolierung tberzogen
wurden. Heute sind es Latexwaffen, die aus eindmrglaskern bestehen, der mit
speziellem Schaumstoff gepolstert wird.

abenteuerliche Suche.

Jedes Live-Rollenspiel-System basiertewém (Grund-) Regelwerk, in dem die
Grundzlge der Spielwelt sowie samtliche zum Spiblendtigten Regeln erlautert
werden.

Spielercharaktere; ausgewahlter Charakter eles-Rollenspielers. Der Live-
Rollenspieler Uberlegt sich einen Namen, die Heftkulie Rasse, den Werdegang
und seine Motive fur weiteres Handeln. Im allgereairgilt flir Anfanger, keine
extravaganten Charaktere zu wahlen, da sie zumn eiierzeugend dargestellt
werden missen und zum anderen der Charakter siatenmZeit entwickeln sollte.
Spielleitung; Die SL fuhrt die SC durch die eatfene Handlungs-

Strange einzelner Aufgaben. Sie beantwortet zvektfe Fragen, koordiniert die
NSCs und schlichtet in Konfliktfallen. Die SL ist der Regel nicht Gegner der SCs,
sondern vielmehr neutrale Verbindung zwischen de@-Rollenspielern und der
Spielwelt.

Schlachtensimulation, die mit Hilfe vonridituren und oft auch nachgebauten
Landschaften gespielt wird. Es gibt verschiedenenr&e die  mit eigenen
Regelwerken publiziert werden.

Larp-Welt; aus der ,Nordwind-Orga“ und |@® of Fantasy-Orga“ (ehemals
~1anebria-Orga“) hervorgegangen.

Tactical Studies Rules; die 1974 von Gary GugdRegrindete FRSp-Firma in den
USA.

Nicht sterbliche/ nicht menschliche Charektavie Vampire, Werwolfe, etc.

Ein Con mit Zeltiibernachtung. Die meistatt-Cons findet man unter Abenteuer-,
oder Schlachten-Cons.
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Lebenslauf

Florian Meier
geboren am 08.02.1973 in Kiel

Juli 1979 Einschulung in die Kronshagener Grundschule: Brider-Grimm-Schule
Juli 1983 Einschulung in das Kieler Gymnasium: Ernst-Barlach-Gymnasium
Mai 1992 Abitur
Sept. 1992 Zivildienst : Individuelle Schwerstbehindertenbetreuung im
Evangelischen Kindergarten Kiel/Hasseldieksdamm
Dez. 1993 Ende des Zivildienstes
Marz 1994 Beginn des Studiums an der Christian-Albrechts-Universitat zu Kiel:
Hauptfach: Philosophie
1. Nebenfach: Psychologie
2. Nebenfach: M.u.N. Geschichte
Marz 1997 Wechsel des Studienfaches:
Hauptfach: Soziologie (Prof. Dr. G. Endruweit/
Prof. em. Dr. L. Clausen)
1. Nebenfach: Psychologie (Prof. Dr. D. Wendt)
2.Nebenfach: Volkskunde (Prof. Dr. S. Gottsch)
August 2000  Auslandsaufenthalt:

- Marz 2001  Erasmus-Studienplatz an der Universitat: Sorbonne Nouvelle (Paris |
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Hiermit versichere ich, dass ich die vorliegende Arbeit selbgigfdund ohne fremde
Hilfe angefertigt habe und aul3er der angegebenen Literane weiteren Hilfsmittel
verwendet habe. Ferner versichere ich, dass diese Arbeit noch umchZveecke der
Erlangung der  Magisterwirde an  anderer  Stelle  vorgelegen  hat.
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