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Fantasy-Rollenspiele und Dramapadagogik. Eine
kritische Analyse und Anwendungspotentiale

Chris Andre Schneider

Fantasy-Rollenspiele kénnen plausibel in Fremdsprachenlernszenarien integriert werden, be-
nétigen jedoch didaktische Uberlegungen vor deren Einsatz. Wenn das Ziel die Betonung dra-
matischer Aspekte des Spiels zur Verwendung im Fremdsprachenlerngeschehen ist, bietet sich
der Bezug zur Dramapddagogik an. Nach einer Erérterung, inwieweit sich Fantasy-Rollenspiele
dem dramapéddagogischen Repertoire zuordnen lassen, werden anhand theoretischer Uberle-
gungen, Beispielen aus Rollenspielsystemen, praktischer Erfahrungen aus einer Rollenspiel-AG
und weiteren Projekten der Forschungsliteratur unterschiedliche Verwendungsmdglichkeiten
aufgezeigt.

1 Einfihrung

,Fantasy-Rollenspiel lasst sich stark vereinfacht als eine Mischung aus konventionellem Ge-
sellschaftsspiel, Erzahlung und Improvisationstheater beschreiben.” (Schmidt, 2012, S. 32). So
fasst Rollenspielforscher David Nikolas Schmidt das Konzept zusammen, welches im Engli-
schen auch unter Pen-&-Paper- oder Tabletop-Rollenspiel bekannt ist und sich nicht aus-
schliefRlich auf den Bereich Fantasy beschranken muss, sondern auch andere Genres abdeckt.
Wahrend diese Spielform seit den 1970ern als Nischenhobby bekannt ist (Hillenbrand/Lischka,
2014), konnte in den letzten Jahren mit Serien wie Stranger Things, The Big Bang Theory und

Riverdale einer breiteren Masse Zugang ermoglicht werden.

Auch in Fremdsprachenlernszenarien — das heiSt sowohl im als auch auflerhalb des Kursrau-
mes — finden Fantasy-Rollenspiele allmahlich Einzug, wie im spateren Absatz zur Forschungs-
literatur [2.2] deutlich wird. Wie auch bei der Verwendung anderer nicht flir das Sprachenler-
nen gestalteter Materialien und Aktivitaten empfiehlt es sich, diese unter Einbezug didakti-
scher Uberlegungen zu integrieren. Da Rollenspiele zumindest teilweise auf Improvisations-
theater zurlickgreifen, scheint ein dramapadagogischer Ansatz sinnvoll. Gleichzeitig ergibt sich
auf Basis der eingangs erwahnten Komposition aus Spiel, Narration, und Improvisationsthea-
ter die Notwendigkeit, zu klaren, inwieweit Fantasy-Rollenspiele zum Repertoire der Drama-
padagogik gezahlt werden kénnen. Weiterfiihrend ist die Beantwortung dieser Frage fir die
Entscheidung zentral, ob und inwieweit sich den Erkenntnissen und Durchfiihrungsweisen an-
derer dramapadagogischer Techniken bedient werden kann, um Fantasy-Rollenspiele in

Fremdsprachenlernsituationen inner- und aullerhalb des Unterrichts integrieren zu kénnen.
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Gestlitzt wird sich dabei auf theoretische Argumente der Forschung um Fantasy-Rollenspiele
und verwandte Konzepte sowie auf Beispiele aus dem investigativen Horrorspielsystem
Cthulhu/Call of Cthulhu. Da jedes Spielsystem nicht alles Aspekte gleichmaRig abdeckt, wer-
den zur Veranschaulichung ferner auch andere Spielsysteme aufgegriffen. Aus Griinden der
Verstandlichkeit wird dieser kritischen Erdrterung voranschreitend das Spielformat Fantasy-

Rollenspiel beschrieben.

Anknipfend an Beschreibung und Einordnung werden auf Basis theoretischer Argumente,
praktischer Erfahrungen, Beispielen anderer Rollenspielsysteme und weiterer Projekte um
den Einsatz von Fantasy-Rollenspielen und verwandten Konzepten moégliche Verwendungs-
zwecke aufgezeigt. Die Rollenspiel-AG, auf welche sich exemplarisch bezogen wird, findet nun
im dritten Durchlauf statt und bietet Deutschlernenden an einer koreanischen Universitat die
Moglichkeit, spielerisch Deutsch tiber dem curricular angestrebten Abschlussniveau von B1 zu
nutzen. Ein weiteres Ziel der AG ist es, Schiichternheit und sprachliche Flissigkeit aufzubauen.
Je nach Projektdurchlauf handelt es sich um woéchentlich oder alle zwei Wochen stattfindende
extracurriculare, freiwillige Treffen fiir 90-120 Minuten mit zwischen zwei und fiinf Teilneh-
menden. Fir den vorliegenden Beitrag wird sich auf den ersten Durchgang und die darin be-
spielte Geschichte Gefrorenes Blut (Bader, 2011) innerhalb des investigativen Horrorrollen-

spielsystems Cthulhu konzentriert.

2  Fantasy-Rollenspiel, RPG und andere Rollenspielformen

Die Einleitung in das Spielsystem Cthulhu Hack erklart kompakt Funktion und Aufbau von Fan-

tasy-Rollenspielen:

Friends sit around a table — or meet online — and narrate stories; as the
Player, who acts the part of a character in the story, or as the Gamemaster
(GM), who sets scene, leads the tale, plays the part of non-player characters,
and keeps order. (Baldowski, 2017, S. 2)

Spielende Gibernehmen somit die Rolle eines oder mehrerer Charaktere in einem fest definier-
ten Spielsystem. In der Regel werden fiir Rollenspiele Stifte, Wirfel und ein Charakterbogen —
ein Dokument, auf dem Personlichkeit, Fertigkeiten, Inventar und sonstige Informationen
Uber den Charakter vermerkt werden — bendétigt. Optional sind ferner Spielfiguren, Kartenma-

terial, Tischdekoration und dem Ambiente zutragliche Gegenstdnde oder Kostlime.
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Abbildung 1: Darstellung einer Rollenspielsitzung aus der Rollenspiel-AG (©Schneider).

Fantasy-Rollenspiele gehen auf die Autor:innen Gary Gygax und Dave Arneson zurlick, welche,
inspiriert von populdr gewordener Fantasy-Literatur um J.R.R. Tolkien und Robert E. Howard
sowie von taktischen Militarbrettspielen, in den friihen 1970er Jahren das erste Fantasy-Rol-
lenspiel Dungeons & Dragons — mit dem Thema mittelalterlicher Fantasy — entwickelten (Hil-
lenbrand/Lischka, 2014). Wenn auch nicht unumstritten (Schmidt, 2012, S. 42) werden dar-
stellerische Methoden aus der Psychotherapie als weitere historische Einfllisse genannt (vgl.
Flood, 2006). Es wird also auch durch die Geschichte des Fantasy-Rollenspiels die eingangs
formulierte Komposition aus Spiel, Theater und Narration deutlich. Es folgten im Laufe der
Jahre weitere Spielsysteme, unter anderem Das Schwarze Auge (DSA) — ein deutsches Mittel-
alterfantasy-Rollenspiel —, World of Darkness, welches in Subsystemen Vampire, Werwolfe,
Hexen, Wechselbalger und andere Fabelwesen in die reale Menschheitsgeschichte und Ge-
genwart riickt, Shadowrun — eine futuristische Technofantasy im Stil von Matrix — und Call of
Cthulhu — ein Detektivhorror im Stil des 1920er-Jahre-Autors H.P. Lovecraft. Neben den hier
aufgefiihrten Genres Fantasy, Horror und Cyberpunk gibt es zudem Spielsysteme, die Super-
helden-, Piraten-, Sci-Fi-, Western- und Spionthematiken sowie Historie, Zeitreisen abdecken
(Farkas, 2018, S. 11; Phillips, 1993, S. 4-5).

2.1 Merkmale von RPG

Um genauer zu beleuchten, was Fantasy-Rollenspiele ausmacht, eignen sich zunachst die
sechs von Hitchens und Drachen (2009, S. 16) aufgefiihrten Merkmale von RPG: a) eine Spiel-
welt, b) Teilnehmende, c) Charaktere, d) Interaktion, e) Spielleitung und f) eine Erzdhlstruktur.
Die Autor:innen versuchen dabei, auch andere RPG-Formen wie Computerrollenspiele, Live

Action Role Play und Freiformen aufzugreifen und kénnen nicht alle Eigenheiten erfassen (vgl.
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Arjoranta, 2011). In der Sprachvermittlung fanden bisher vor allem LARP (vgl. Geneuss et al.,
2020) —in eine Geschichte eingebettetes Fantasyimprovisationstheater —und Freiformen (vgl.

Torner, 2016) Anwendung.

Merkmale von Fantasy-Rollenspielen

Spielwelt Teilnehmende
Charaktere Interaktion
Spielleitung Erzahlstruktur
Immersion Als-ob-Situationen
Kollaboration

Tabelle 1 — Merkmale von Fantasy-Rollenspielen

Fantasy-Rollenspiele finden in unterschiedlichen, gemeinsam konstruierten (Schmidt, 2012, S.
84 a) Hintergrundwelten statt, die beispielsweise wie DSA (Rémer, 2007) im Fantasymittelal-
ter, wie Shadowrun (Bills/Hardy 2009) in einer im weitesten Sinn mit The Matrix vergleichba-
ren Zukunftswelt oder wie Call of Cthulhu (Petersen et al., 2011) in unserer durch Horrorfigu-
ren angereicherten, historisch akkuraten Welt handeln. Darliber hinaus gibt es unzahlige wei-
tere Spielwelten (siehe z.B. Schmidt, 2012, S. 104-107).

Bei den b) Teilnehmenden wird zwischen Spielpersonen und Spielleitung unterschieden. Spiel-
personen ibernehmen c) Charaktere, welche in unterschiedlicher Ausfihrlichkeit erstellt wer-
den kdnnen. Zentrale Bestandteile eines Charakters sind in Werten messbare Fertigkeiten und
Attribute wie Uberzeugen, Nahkampf und Springen oder Stirke, Charisma und Intelligenz,
welche eine geregelte Interaktion mit der Spielwelt ermdglichen. Gemeinsam mit Wirfeln sor-
gen diese Attribute und Fertigkeiten fir Zufallsmomente und bieten Spielpersonen Hand-
lungshilfen (vgl. Schmidt, 2012, S. 59-60). Oft gibt es in Spielsystemen Mdglichkeiten zur Per-
sonlichkeitsgestaltung wie psychologisch-archetypische Elemente (Bowman, 2010, S. 55) oder
Taxonomien von ,gut” bis ,bdse” oder ,rechtschaffen” bis ,,chaotisch” (Cook et al., 2000). Ar-
chetypen kdnnen im weitesten Sinne als stereotype Personlichkeits- und Handlungsmuster
verstanden werden und werden in Call of Cthulhu unter anderem durch Rollen wie Phlegma-
tiker, Sanguiniker oder einsamer Wolf realisiert (Petersen et al., 2011, S. 54). Von besonderer
Bedeutung ist, dass Charaktere durch Sprache gesteuert werden. Daflir nutzen Spielpersonen
entweder einen homodiegetischen (Herbrik, 2011, S. 102) oder heterodiegetischen (Schmidt,
2012, S. 96) Erzahlstil: Sie beschreiben Charakterhandlungen in der Spielwelt also aus der Ich-

Perspektive oder nutzen die dritte Person Singular.

Im RPG erfolgt d) Interaktion durch Dialoge, Handlungen und, wenn die Spielfiguren mit Ge-

genstanden interagieren (Hitchens/Drachen, 2009, S. 16). Im Fantasy-Rollenspiel zeigt sich
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diese durch Sprache initiierte Interaktion hinsichtlich Handlungen oft nach folgendem Muster
(Schmidt, 2012, S. 52): Die Spielleitung beschreibt eine Situation, die Spielpersonen gestalten
Handlungsentwiirfe und verdufRern diese, woraufhin die Spielleitung auf Basis der Spielregeln
entscheidet, ob die Handlung erfolgreich ist, geprift werden muss oder grundsatzlich miss-
lingt. Letzteres ware der Fall bei einer im Rahmen der Spielwelt unlogischen Handlung wie der

Nutzung eines Mobiltelefons im Kontext eines Fantasy-Rollenspiels in den 1920er Jahren.

Neben der Verkorperung aller nicht von Spielpersonen gesteuerten Charaktere ist die e) Spiel-
leitung fur die mindliche Beschreibung der Spielwelt (Herbrik, 2011, S. 96) Spielregeln (ebd.,
S. 105-106), die narrative Struktur des Spieles und deren Vorantreiben verantwortlich. Dieser
Person obliegt auch die Hauptarbeitslast im Fantasy-Rollenspiel, da sie neben guter Regel-
kenntnis spielerfahren sein sollte, fiir die Wahl des zu bespielenden Abenteuers, des Spielsys-
tems und der Aufrechterhaltung des Spannungsbogens verantwortlich ist. Sie ist dabei eine
bedingt zuverlassige Erzahlperson (Herbrik, 2011, S. 108), da sie zur Generierung von Span-

nungsmomenten nicht alle ihr bekannten Informationen preisgibt.

Im Fantasy-Rollenspiel kann die f) Erzdhlstruktur als nicht rein (Hitchens/Drachen, 2009, S. 16),
,ko-verfasst” (Schmidt, 2012, S. 84) oder , kollaborativ“ (Daniau, 2016, S. 424) bezeichnet wer-
den. Darunter ist zu verstehen, dass die Spielpersonen lber ihre Charaktere einen immensen
Einfluss auf die gemeinsam erzahlte Geschichte haben. Wie dies in der Regel funktioniert,
wurde bereits unter d) Interaktion aufgefiihrt. Darliber hinaus kénnen Spielpersonen aber
auch Nachfragen zur Erzahlstruktur stellen, Vorschldage unterbreiten oder sie sogar bei Un-
stimmigkeiten anfechten (vgl. Herbrik, 2011, S. 109-112). Die Spielleitung bedient sich oft von
Verlagen vertriebener Abenteuer, welche ausfiihrliche Hintergrundinformationen enthalten
und unterschiedliche Handlungsverldaufe antizipieren. Dabei reichen die Plotstrukturen von li-
nearen zu auBerst freien Verldufen hin (vgl. Ulrich, 2017). Abenteuer bedienen sich oft der
Struktur von Campbells Heldenreise (Bowman, 2010, S. 77; Buchanan-Oliver/Seo, 2012), wel-
cher die narrativen Muster von Sagen, Mythen und Erzdahlungen unterschiedlicher Kulturregi-

onen zusammentrug und darin einen dhnlichen Verlauf erkannte (Campbell, 2008).

Neben formalen Charakteristika von RPG sind besonders weitere Merkmale fiir den Vergleich
mit Dramapadagogik geeignet, welche oft im Rahmen von Fantasy-Rollenspielen vorzufinden
sind, ndmlich, g) Immersion, h) Als-ob-Situationen und i) Kollaboration. Wenn Spielpersonen
Charaktere im Fantasy-Rollenspiel Gbernehmen, wird von g) Immersion gesprochen. Diese

kann definiert werden wie folgt:

Immersion ... means that the players plunge into the alternative world of ...
role-playing and experience a decrease of self-awareness because the
gameworld functions as an isomorphous model of reality for the duration of
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the event. During this experience, they interact with the gameworld in their
role, in the same way they interact with their environment outside of the
game. They interpret everything they experience according to the game-
world instead of according to their usual lifeworld. (Balzer, 2011, S. 41)

Haufig wird angenommen, dass Erfahrungen, die im Rahmen des Eintauchens in das Spiel ge-
sammelt werden, duRerst intensiv sind (Flood, 2006, S. 40-41). Griinde dafiir kdnnen die hohe
Kenntnis (iber den Charakter im Gegensatz zu in literarischen Werken von Autor:innen bereit-
gestellten Informationen (Pfeifer, 2000, S. 31-32) oder die Offenheit und Verformbarkeit des
Charakters sein (Herbrik, 2011, S.91), welche sich beispielsweise durch die Verbesserung von
Fertigkeiten nach Abenteuerabschluss zeigt. Dartiber hinaus kann Immersion durch die hohe
Partizipationsfahigkeit (FI6ter, 2017, S. 297) und eine als spannend empfundene Erzahlstruk-
tur (Floter, 2013, S. 28) verstarkt werden.

Eng mit Immersion verbunden ist die Tatsache, dass Spielende sich in einer i) Als-ob-Situation
befinden. Spielende sind im Moment der Immersion sowohl in der alternativen Realitat ihres
Charakters als auch als Person am Spieltisch (Balzer, 2011, S. 34). Generell ist Spielen ein So-
tun-als-ob (Ludewig-Rohwer 2018, S. 4), da nicht mit realen Konsequenzen gerechnet werden
muss. Ist das Alibi eines Charakters im Spiel nicht (iberzeugend, wird dieser, aber nicht die
spielende Person dahinter, inhaftiert. Somit sind Spielpersonen nicht nur von den Konsequen-
zen ihrer Charakterhandlungen geschitzt (von Ameln/Kramer, 2007, S. 402), sondern kdnnen
auch in einem sicheren Raum sprachliche Mittel und Kommunikationsstrategien (Geneuss et
al., 2020, S. 50) oder neue Perspektiven (Bowman, 2010, S. 57) ausprobieren. Letztlich ist j)
Kollaboration oder Kooperation ebenfalls zentral im Fantasy-Rollenspiel. Es ist eher die Aus-
nahme, dass im Fantasy-Rollenspiel ein einzelner Charakter alles kann. Oft erganzen sich die
Fertigkeiten der jeweiligen Charaktere im RPG. Im laufenden Projekt gab es unter den Charak-
teren zwei Studentinnen, eine Journalistin, Bildhauerin, Polizistin und Arztin. Somit konnten
sich Fertigkeiten aus den Bereichen Rhetorik, Technik, Handwerk, Gesundheit, Wissenschaft
und Athletik erganzen. Einzelne Charaktere sind oft zu schwach, um die Quest — das Hauptziel
des Abenteuers - alleine zu meistern: Erst ,[ilndem sie kooperieren, erschaffen sich Spieler
und Spielleiter selbst eine unterhaltsame und nachvollziehbare ,Welt’ fiir ihr Spiel“ (Peterson,
2019, S. 6). Es wird demnach die technische und taktische Zusammenarbeit der gesamten

Spielgruppe benétigt (Bowman, 2010, S. 109).

2.2 RPG und Sprachunterricht

Die Quest-Orientierung in Rollenspielen birgt besondere Verkniipfungsmoglichkeiten zum
aufgabenorientierten Lernen und enthalt somit bereits einen ersten Ansatzpunkt fir die In-

tegration in den Fremdsprachenlernprozess. Aufgabenorientiertes Lernen ist ein zentraler
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Ansatz in der Fremd-/Zweitsprachenerwerbsforschung und Lehrkrafteausbildung (Ellis, 2009,
S.211-212). Ausgegangen wird von Aufgaben oder sogenannten Tasks. Skehan charakterisiert
diese Aktivitaten wie folgt: ,[M]eaning is primary, there is some sort of relationship to the real
world, task completion has some priority, and the assessment of task performance is in terms
of task outcome” (Skehan, 1996, S. 38). Dartiber hinaus ist die Bedeutsamkeit einer Aufgabe
wichtig: ,[L]earners are meaning what they say. The main focus is on meaning. They are using
language to exchange meanings for a real purpose” (Willis, 1996, S. 54). Durch ihre Quest-
Orientierung sind Fantasy-Rollenspiele ebenfalls aufgabenorientiert: ,RPGs ... (1) focus on
meaning rather than on form, (2) have a clear purpose, (3) produce an outcome that may be
shared with other people, and relate to real-life situations” (da Rocha, 2018, S. 542). Bei Fan-
tasy-Rollenspielen geht es primar um Sprachverwendung. Da alles erzahlt oder berichtet wer-
den muss, ist Sprache das zentrale Werkzeug zur Erreichung des Quest-Ziels — es miissen nicht
nur die Charaktere dramatisch dargestellt werden, sondern auch ihre Handlungen miindlich

beschrieben werden.

Bisher ist der Forschungsstand Uber Fantasy-Rollenspieleim Kontext Deutsch und Englisch als
Zweitsprache und liber Role-Playing-Games im Fremdsprachenunterricht allgemein sehr iber-
schaubar. Kérber-Abe (2019) erprobte Fantasy-Rollenspiele in DaF-Kursen auf A2-Niveau in
Japan mit dem Schwerpunkt Superhelden, womit der DaF-spezifische Diskurs bereits er-
schopft ist. Flir den Englischunterricht im chinesischen Sprachraum lieferte Philips (1993) eine
ausfiihrliche Ubersicht {iber Rollenspielprojekte von Kolleg:innen. In jiingerer Zeit lieR da Ro-
cha (2018) Englischlernende in Brasilien in einem Spiel im Dschungel durch Sprachkenntnisse
ihr Uberleben in der Natur bewiltigen. Farka$ (2018) untersuchte in einer Masterarbeit empi-
risch, inwiefern Fantasy-Rollenspiele Lesen, Schreiben, Sprechen und Hoéren bei Englischler-
nenden verbessern kénnen, wahrend sich Bokhodirovna (2020) in Usbekistan und Dagnev und
Saykova (2012) in Bulgarien mit theoretischen Uberlegungen zum Spracherwerbspotential
von Fantasy-Rollenspielen auseinandersetzten. Dabei kann grundlegend festgehalten werden,
dass besonders eine gesteigerte Motivation, aber nur in kleinem Maf3 verbesserte sprachliche
Fertigkeiten festgestellt werden konnten (Kérber-Abe, 2019, S. 60-62; Farkas, 2018, S. 26-27).

Haufiger wurden andere Formen der Role-Playing-Games erforscht. In ihrer Promotionsarbeit
testete Ludewig-Rohwer (2018) die Auswirkungen von textbasierten Role-Playing-Games im
Deutschunterricht in Australien. In einem Literaturseminar lieR Torner (2016) von Kursteilneh-
menden Mini-Role-Playing-Games zu Goethes Die Leiden des jungen Werther und Emine Sevgi
Ozdamars Mutterzunge fiir andere Lerner:innen erstellen. Ziel war das bessere Verstandnis
der Kerninhalte der behandelten literarischen Werke. Mit Edu-LARP — eine padagogisch ge-
plante, gestaltete und aufbereite LARP-Aktivitdt — im muttersprachlichen Deutschunterricht

setzte sich Geneuss (2019) in ihrer Dissertationsarbeit auseinander und testete gemeinsam
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mit Obster und Ruppert (2020) das selbst entworfene Edu-LARP-Konzept ,, STARS” sowohl in

muttersprachlichen Deutschkursen als auch in einer DaZ-Klasse an bayrischen Schulen.

Aus diesem kurzen Abschnitt zum Forschungsstand bleibt einerseits festzuhalten, dass es of-
fensichtliche Schnittstellen zur Nutzung im fremdsprachlichen Unterricht gibt, aber anderer-
seits RPG und speziell Fantasy-Rollenspiele nur wenig eingesetzt und im Fremdsprachenlern-
kontext kaum erforscht wurden. Da aber gerade andere Rollenspiel- und RPG-Formen haufig
in Militdr, Regierung, Bildung, dem Gesundheitswesen und der beruflichen Ausbildung genutzt
werden (Bowman 2010), sind Uberlegungen iiber die Verwendung in Fremdsprachenlernsze-

narien sinnvoll.

2.3 RPGund Drama

Wie sich bereits eingangs in Abschnitt 1 und 2 durch Beschreibung und Geschichte von Fan-
tasy-Rollenspielen gezeigt hat, werden RPG und Drama in der Forschungsliteratur haufig in
Verbindung gebracht. Zu Bowmans (2010, S. 55) Definition von RPG gehort, dass ,the enact-
ment of various archetypes in order to play out dramas” wichtiger Bestandteil sei. Geneuss
(2019, Kap. 2) bedient sich fiir die Ausgestaltung ihres Edu-LARP — ein didaktisch aufbereitetes
und eingebettetes LARP — ebenfalls dramapadagogischer Erkenntnisse, und verortet Fantasy-
Rollenspiele gemeinsam mit Planspielen, diversen Simulations- und Theaterformen zu einer
Ubergeordneten Gruppe an Rollenspielen. Andererseits wird bisweilen eine scharfe inhaltliche
Trennung vorgenommen: ,,RPGs should be distinguished from Language Role Plays, Classroom
Dramas” (Philips, 1993, S. 2). Warum diese Trennung relevant ist, wird im Abschnitt 3.2. im

Rahmen der Unterschiede zwischen Dramapéadagogik und Rollenspielen genauer erldutert.

3 Dramapadagogik

Dramapdadagogik ist ,,ein Ansatz, der die Mittel des Theaters zu padagogischen Zwecken ein-
setzt. Im Vordergrund steht dabei nicht primar das Ergebnis, namlich die Produktion eines
Theaterstlicks, sondern der Lernprozess in allen seinen Dimensionen: physisch, dsthetisch
(sinnlich), emotional und kognitiv” (Tselikas, 1999, S. 21). Zu den Lernzielen der Dramapada-
gogik im Fremdsprachenunterricht zahlen das Training sprachlicher Fertigkeiten, ,die Ausbil-
dung interkultureller und kommunikativer Kompetenz, die Férderung von Lern(er)autonomie
... und die Verbindung von kognitiven und emotionalen Lernprozessen” (Miller, 2010, S. 61,
ohne Hervorhebungen). Dramapadagogik ist somit mehr als die Verwendung von Theater-
techniken im Fremdsprachenunterricht — es handelt sich um einen ganzheitlichen Lehr-Lern-

Ansatz.
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Mit Verweis auf die drei zentralen Elemente Narration, Spiel und Theater im Fantasy-Rollen-
spiel ist es notwendig, der Frage nachzugehen, welche Schnittstellen zwischen Dramapadogik,
deren Techniken und Fantasy-Rollenspielen bestehen. Gleichzeitig ist zu klaren, ob bestimmte
Charakteristika des Fantasy-Rollenspiels nicht beim Einsatz dramapadagogischer Ansatze voll-
standig erfasst werden kdnnen, wodurch Reibungspunkte in der didaktischen Realisierung

entstehen kénnten..

3.1 Dramapéadagogik und Fantasy-Rollenspiele: Gemeinsamkeiten

Birnbaum (2013, S. 44-46) legt eine ausfiihrliche Darstellung der Gemeinsamkeiten zwischen
Dramapéadagogik und kooperativem Lernen vor, welche sich gut fiir die Untersuchung mogli-
cher Schnittstellen mit Fantasy-Rollenspielen eignet. Besonders relevant fiir den Vergleich mit
Fantasy-Rollenspielen sind aus Birnbaum (2013) Darstellung unter angepasster Bezeichnung
,Kooperation”, , Als-ob-Situationen”, ,Sicherheit” und ,Handlungsorientierung”. Hinzu kom-
men des Weiteren ,,Problemlosungsorientierung”, ,, Sprachnotsituationen” und , Interaktion”.
Insofern Unterschiede innerhalb eines generell vergleichbaren Kriteriums bestehen, werden

diese entsprechend mit Fantasy-Rollenspielbeispielen verglichen.

Dramapddagogische Methoden sind kooperativ (Sinisi, 2009, S. 29). Lernende arbeiten ge-
meinsam, produzieren oder reproduzieren dabei ein Rollenspiel, eine Simulation, ein Theater-
stiick oder arbeiten im Rahmen kleinerer Ubungen wie Ball- und Positionierungsspielen zu-
sammen (vgl. Wittal-Dirkopp, 2019, S. 20; Giebert, 2019, S.72). Der Erfolg hdangt dabei von
der Zusammenarbeit der einzelnen Teilnehmenden ab. Je umfangreicher die Arbeitstechnik,
desto mehr Projektarbeit — z.B. Rollenverteilung, Zeitplanung oder weitere Organisationsar-
beit — muss geleistet werden. Im Fantasy-Rollenspiel missen nicht nur Spielpersonen koope-
rativ agieren, sondern auch ihre Charaktere. Aus der Rollenspiel-AG: Um sich Zutritt zum Zim-
mer eines verdachtigen Regisseurs zu schaffen, verteilten die Spielpersonen, die das Aben-
teuer Gefrorene Angst (Bader, 2011) bespielten, verschiedene Aufgaben innerhalb der
Gruppe: Zwei von ihnen versuchten, die besagte Person in ein ablenkendes Gesprach zu ver-
wickeln, zwei andere standen auf unterschiedlichen Stockwerken Wache, wéhrend die restli-
chen Charaktere die Tire zu den angestrebten Raumlichkeiten aufbrachen. In der darauffol-
genden Situation verfolgten jeweils ein Teil der Gruppe eine fliichtende Person, wahrend die
dritte Gruppe ein Gebdude observierte. Bei Simulationen, klassischen Kursrollenspielen und
Theaterprojekten findet im Vergleich dazu in Abhdngigkeit von der konkreten Technik im Re-

gelfall deutlich weniger spontane Kooperation der dargestellten Charaktere statt.

Typisch fir dramapddagogische Ansatze ist zudem eine ,Als-ob-Situation” (Birnbaum, 2013,
S. 44), die auch als ,fiktiver Situationsrahmen® (Sinisi, 2009, S. 25) bezeichnet wird. Eine solche

Als-ob-Situation ist allen Spielformen zu eigen. Teilnehmende sind nicht tatsachlich die
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Person, die sie darstellen, sondern tun nur so, als ob sie es waren - eine Tatsache, die ebenfalls
fir das Fantasy-Rollenspiel gilt. Dadurch dass Darstellende oder Spielpersonen im Rollenspiel
vor den Konsequenzen der Handlungen ihrer Rollen oder Charaktere geschiitzt sind, bieten
sowohl dramapadagogische Methoden (Sinisi, 2009, S. 29) als auch Fantasy-Rollenspiele (Bal-
zer, 2011, S. 36; da Rocha, 2018, S. 536; Bokhodirovna, 2020, S. 63-64) einen gewissen Sicher-
heitsrahmen. Innerhalb dieses geschiitzten Raumes, der durch die Verkdrperung einer Rolle
oder eines Charakters geschaffen wird, lassen sich sprachliche Mittel, erlernter Wortschatz,
landeskundliches Wissen und Sprachhandlungsstrategien ohne reale Konsequenzen erpro-

ben.

Ein weiteres Merkmal ist dariber hinaus, dass dramapadagogisches Lernen handlungsorien-
tiert (Sinisi, 2009, S. 24; Wittal-Dierkop, 2019, S. 13-14) sowie problemldsungsorientiert (Ge-
neuss 2019, S. 25) ist. ,Handlungsorientierung” bedeutet, dass Sprachunterricht im Hinblick
auf zu erreichende Sprachhandlungen geplant wird, wahrend ,,Problemlésungsorientierung”
die Losung kommunikativer Probleme oder Aufgaben mithilfe von Sprachhandlungen be-
schreibt. Theaterstlicke prasentieren dem Publikum authentische Kommunikationssituatio-
nen und -strategien. Wenn Lernende Stiicke einstudieren, werden ihnen damit in authenti-
schen Kontexten eingebettete Problemldsungsstrategien und je nach Stiick auch Sprachhand-
lungen prasentiert, die auf das reale Leben Ubertragbar sind. Unter Miteinbezug von Simula-
tionen und Planspielen wie Schule als Staat oder Model United Nations zeigt sich der prob-
lemlésungsorientierte Charakter, den dramapadagogische Ansatze bieten kdnnen, noch deut-
licher. In diesem Zusammenhang ist auch der von Tselikas (1999) definierte Begriff der
,Sprachnotsituation” zu erwdahnen. Auch wenn die passenden sprachlichen Mittel nicht sofort
abrufbar sind, miissen Fremdsprachenlernende ohne viel Zeit zum Nachdenken und zur Pla-
nung reagieren. Demnach befinden sich Lernende aullerhalb des Sprachunterrichts perma-
nent in sogenannten Sprachnotsituationen. Solche Sprachnotsituationen kdnnen in den

Sprachunterricht eingebracht und mithilfe dramapadagogischer Techniken trainiert werden.

Letztlich ist im dramapéadagogischen Unterricht , Interaktion” ein entscheidendes Merkmal
(Birnbaum, 2013, S. 42;Geneuss et al., 2020, S. 49; Sinisi, 2009, S. 26). Theater und dramapa-
dagogische Techniken riicken Kommunikation in den Vordergrund. Trotz Ausnahmen wie spe-
ziellen Sprechiibungen oder Monologen wird im Regelfall dialogisch geiibt. Mithilfe von Inter-
aktion werden die oben genannten Sprachnotsituationen oder einfach Probleme und sprach-

liche Aufgaben geldst. Ohne Interaktion ware dies nicht moglich.
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3.2 Dramapéadagogik und Fantasy-Rollenspiele: Herausforderungen und Grenzen

Wenn auf mogliche Reibungspunkte eingegangen werden soll, miissen die bereits haufiger
aufgefiihrten Komponenten Narration, Spiel und Theater aufgefiihrt werden, welche die Ein-
zigartigkeit des Fantasy-Rollenspiels ausmachen. Jede Rollenspielerfahrung ist beeinflusst
durch das Spielsystem, die Spielleitung und die Spielpersonen (Schneider, 2023, S. 9). Das
Spielsystem gibt oft einen bestimmten Spielstil vor (Schmidt, 2012, S. 62), was sich in Charak-
terfertigkeiten und Abenteuern zeigt. Wahrend einige Spielsysteme dramatische Aspekte for-
dern, zielen andere auf ausgedehnte Planungsphasen oder komplexe Kampfablaufe ab (vgl.
Bowman 2010, S. 105, vgl. auch Schmidt, 2011, S. 104-107). Auch nimmt die Spielleitung eine
zentrale Rolle ein, da sie nicht nur fur die Ausgestaltung der Spielwelt, sondern auch oft fir
die Wahl des Systems und Abenteuers verantwortlich ist. Es ist weiterhin anzunehmen, dass
jeder individuelle Leitungsstil bestimmte Spielstile seitens der Spielpersonen begiinstigt. Un-
ter Spielstilen ist das zu verstehen, was Spielpersonen von einer Rollenspielsitzung erwarten
und wie mit der geteilten Vorstellungswelt umgegangen wird. Rollenspieldesigner Ulrich
(2019, S. 114-121) unterscheidet diesbeziiglich zwischen Spielpersonen, die an spannenden
Erzahlstrukturen, Herausforderungen und Denkspielen oder der Erkundung der Spielwelt in-
teressiert sind. Wasch (2008, S. 25-26) unterscheidet zwischen eines auf persdnliche Aspekte
fokussierten Charakterstils, eines auf narrative Elemente fokussierten Autorenstils, eine
Mischform und einem rein auf die Steuerung der Spielfigur fokussierten Stils. Das Spielsystem
Call of Cthulhu (Petersen et al., 2012, S. 64-65) verweist auf die Typen ,Geschichtenerzahler”,
,Actionheld”, ,Schauspieler” und ,Stratege”. Deutlich wird also das enorme Spektrum unter-
schiedlicher Erwartungshaltungen und Spielabsichten, welche an das Fantasy-Rollenspiel her-

angetragen werden.

Narration

E=

(Improvisatio
ns-)theater

Abbildung 2: Elemente und Einflussfaktoren einer Rollenspielerfahrung nach Schneider (2023, S. 7).
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Entscheidend sind dariber hinaus die didaktischen Absichten beim Einsatz von Fantasy-Rol-
lenspielen: Wenn es das Ziel sein soll, allgemein analytische Kompetenzen oder mathemati-
sche Fertigkeiten Anwendung finden zu lassen, wére die Betrachtung des Spielelementes un-
ter Berlicksichtigung von spielbasiertem Lernen womaoglich geeigneter. Oder falls auf Betrach-

tung literarischer Elemente geachtet wird, sollte sich der Literaturdidaktik bedient werden.

Auch wenn primar mit den dramatischen Aspekten didaktischer Mehrwert erzielt werden soll,
sind Reibungspunkte zu beachten. Surkamp (2016, S.26) betont das Vorkommen nonverbaler
Kommunikation und mogliche Trainingsszenarien dieser mithilfe dramapadagogischer Metho-
dik. Fur die Gegenliberstellung mit Fantasy-Rollenspielen ist darunter auf Makro- und Mikro-
kinesik zentral — welche auch als Gestik und Mimik bekannt sind. Gestik kann im Fantasy-Rol-
lenspiel nicht vollstandig genutzt werden, da diese sich bei sitzenden Teilnehmenden auf an
den Sitzplatz gebundene Armbewegungen beschrankt. Schritte, Spriinge, Neupositionierun-
gen oder Korperkontakt sind also nicht moglich. Bei Theaterprojekten ist auBerdem von einem
Blhnenbild auszugehen, was im Fantasy-Rollenspiel hochstens durch Stimmung schaffende
Tischdekoration vorzufinden ist. Es fehlt also der mobile und visuelle Raum, in dem sowohl in

Theater als auch im Alltagsleben Gestik stattfindet.

Hervorzuheben ist dariiber hinaus die vergleichsweise eher kurze Durchfiihrungszeit einiger
dramapdadagogischer Techniken. Dramapadagogische Methoden reichen von kurzweiligen, im
reguldaren Sprachunterricht integrierbaren Mikrotechniken bis hin zu wochen- oder monate-
langen Projekten. Fantasy-Rollenspiele hingegen sind in ihrer authentischen Verwendungs-
form von einmaligen mehrstiindigen Treffen einerseits, andererseits in Form von jahrelangen
Kampagnen spielbar. Fast jedes groRRere Spielsystem verflgt Gber dulRerst langwierige Ge-
schichtskampagnen. Beispielhaft genannt seien flir DSA , Die sieben Gezeichneten” (Finn et
al., 2004), worin die Abenteurer:innen am Ende dazu auserwahlt werden, einen Gott zu besie-
gen; fir Call of Cthulhu die ,,Masken des Nyarharlotep” (DiTillio/Willis, 1989), in welcher eine
globale Verschworung verhindert werden muss; oder in Vampire the Masquerade ,,Die trans-
sylvanischen Chroniken” (Cambell/Rea, 2000), die sich Gber mehrere Jahrhunderte innerhalb
der Spielwelt erstrecken. Mit einer Spannbreite von Stunden bis hin zu Jahren missen Fan-
tasy-Rollenspiele daher eher umfangreichen dramapadagogischen Projekten und Makrotech-

niken zugeordnet werden und sind nicht ,zwischendurch” einsetzbar.

AuBerdem ist auf die zuvor ausgefiihrte Rolle der Immersion hinzuweisen, welche durch die
Verformbarkeit des Charakters und dessen Gestaltungsfreiheit durch die Spielperson als be-

sonders intensiv empfunden wird.

Schlielilich ist der regelhafte Spielcharakter von Fantasy-Rollenspielen hervorzuheben. Erfolg,

Misserfolg und Entwicklung der Narrative hin zum erstrebten Ziel sind nicht nur von
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taktischem Denken und dramaturgischer Leistung, sondern zusatzlich von Gliick abhangig, das
in Form von Wirfelproben in den Spielverlauf integriert ist. Zum Verhaltnis unterschiedlicher

Einflussfaktoren im Spiel ist daher festzuhalten:

The game system sets the parameters of the world and the Storyteller
weaves the plot. Then, the players respond based on their individual moti-
vations. The fortune system provides the ultimate results. (Bowman 2010,
S. 107)

Wairfelproben konnen Ausarbeitung oder Durchfiihrung eines Plans vereiteln, weshalb Anpas-
sungsfahigkeit und Spontanitat gefordert und geférdert wird. Ersichtlich wird dadurch zumin-

dest gegenliber klassischer Theaterprojekte mit Drehbiichern ein wesentlicher Unterschied.

4 Potentiale fir das Sprachenlernen

Daniau (2016) zeigt in einer Langzeitstudie, dass mithilfe von Fantasy-Rollenspielen Wissens-
erwerb, Rollenspielfertigkeiten, Team Building, Kreativitdt und Persodnlichkeitsentwicklung
trainiert werden kénnen. Bowman (2010, S. 82, S. 85-94) fiigt dem noch auf Basis einer aus-
fihrlichen Analyse von Projekten Problemlosungskompetenz sowie das Training zwischen-
menschlicher, kultureller, kognitiver und beruflicher Fertigkeiten hinzu. Aber auch Lernziele
und Lernfelder, die fir den Sprachunterricht klassisch sind, kdnnen bedient werden, was in
den folgenden Abschnitten verdeutlicht wird. In Abschnitt 3.1. wurden Schnittstellen zwischen
dramapadagogischen Makrotechniken und bisher nicht aus Perspektive der Dramapadagogik
betrachteten Fantasy-Rollenspielen aufgezeigt. Zur Verdeutlichung der Verwendungsmoglich-
keiten von Fantasy-Rollenspielen im Sprachunterricht werden in diesem Ansatz neben theo-
retischen Uberlegungen nicht nur Beispiele aus der Rollenspielforschung-, sondern auch aus

dramapddagogischer Arbeit mit vergleichbaren Projekten genutzt.

4.1 Sprach- und Kommunikationstraining

Fantasy-Rollenspiele werden eher zur Ubung und Anwendung sprachlicher Strukturen ge-
nutzt. Dennoch ist auch die Einfiihrung von neuen Sprachlerninhalten bei Einbettung in einen
aufgabenorientierten oder Boomerang-Rahmen maoglich. Unter einem Boomerang-Phasen-
modell wird verstanden, dass mit der im Lernziel definierten Sprachhandlung begonnen wird,
woraufhin Fehleranalyse, Ubung und erneute Anwendungsphase folgen. Anfang eines solchen
Modells ist in diesem Fall die Rollenspielphase. In dieser wird eine Struktur eingefiihrt oder
durch Verwendung eines Skriptes bereits genutzt. AnschlieBend werden die eingefihrten In-
halte sichtbar gemacht, systematisiert und gelibt. Gegen Ende des Boomerang-Rahmens wird
in einer spateren Phase erneut eine Rollenspielphase eingesetzt, um die nun bekannten Struk-

turen beim erneuten Versuch bewusst anwenden zu kdnnen. Ein Beispiel wéare das von York
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(2019) eingesetzte Projekt , Kotoba Rollers”, in dem Studierende Brett- und Erzahlspiele erler-
nen, die Spielrunden mit einem Diktiregerat aufnehmen, transkribieren, und analysieren. Auf
dieser Basis kdnnen in Folgerunden fir die Spiele typische Sprachhandlungen verbessert wer-
den. Ahnlich wurde auch mit einer weiterentwickelten Form der Rollenspiel-AG des Autors
verfahren: Im Rahmen eines aufgabenorientierten Ansatzes erfolgten Audioaufnahmen der
Rollenspielsitzung, relevante Redeteile wurden von den Studierenden transkribiert, das Tran-
skript ausgewertet und fiir die Teilnehmenden als wichtig empfundene Lerninhalte in einem

Feedback-Dokument festgehalten.

Fantasy-Rollenspiele simulieren die Realitat oder decken zumindest im Rahmen einer fantas-
tischen Spielwelt Situationen ab, in denen authentische Kommunikation stattfindet. Da prin-
zipiell alle Situationen des realen Lebens simulierbar sind, kann somit prinzipiell eine Ub- und
Anwendbarkeit aller miindlichen produktiven Kann-Beschreibungen des GER geschlussfolgert
werden. Wenn davon ausgegangen wird, dass Charakteren alle Handlungsmoglichkeiten zu-
stehen, welche auch Bewohner:innen der Spielwelt durchfiihren kénnen (Schmidt, 2012, S.
34) und weiterhin die Annahme besteht, dass die Spielwelt fiir Spielpersonen plausibel, inte-
ressant und gemal dem Potential eines Abenteuererlebnisses gestaltet werden sollte (Wich-
ter, 2007, S.58), ist daraus abzuleiten, dass Fantasy-Rollenspiele weitestgehend authentische
Kommunikation in allen realweltlichen Kontexten simulieren kénnen. Aus der Rollenspiel-AG:
Die Charaktere muissen Ballgaste nach Informationen befragen, mit dem Zug in verschiedene
Stadte reisen und immer wieder Personen liberzeugen, ihnen zu helfen. Darliber hinaus bietet
sich auch die Ubung von Hér- und Lesekompetenz an. Fantasy-Rollenspiele stiitzen sich auf
miuindliches Erzahlen, das zu grofRen Anteilen durch die Spielleitung erfolgt. Vor allem in de-
tektivischen Spielsystemen dienen zudem Briefe, Notizen, Tagebucheintrage, Ausschnitte aus
Biichern und Emails als zentrale Hinweise, um die Geheimnisse der Quests aufzudecken.
Meine Spielenden fanden in solchen Quellen unter anderem Hinweise zu weiteren Akteuren,

Adressen, Informationen {iber das Ubernatiirliche und Wege, um die (Spiel-)Welt zu retten.

Ziel des dramapidagogischen Unterrichts kann das Uben von Sprachnotsituationen sein. Da
durch die beschrankten Mittel erzahlerischer Darstellung (vgl. Balzer, 2011, S. 36) die Komple-
xitat einer simulierten Situation deutlich reduziert ist, bieten sich Fantasy-Rollenspiele an die-
ser Stelle an. Ein Scheitern bleibt dabei aufgrund der Als-ob-Situation, in der die Spielpersonen

sich befinden, fiir diese ohne Konsequenzen.

In Bezug auf Fachwortschatz eignen sich besonders eher realistischere Fantasy-Rollenspiele
wie Cthulhu, in dem jeder Charakter einen Beruf wahlen muss. Meine Spielerinnen Gbernah-
men unter anderem Kiinstlerinnen, Arztinnen und Polizistinnen und bereiteten in Absprache
mit mir notwendigen Fachwortschatz vor, nutzten diesen im Spiel und in Form einer charak-

terinternen Reflexion durch Tagebucheintrage und Briefe. Bei Rollenspielen, welche die
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Bereiche Fantasy oder Science Fiction thematisieren, ist hingegen darauf zu achten, dass der
Wortschatz nicht zu komplex und fir den Alltag unbrauchbar ist. Den Spielwelten eigene Be-
zeichnungen fiir Volker, Regionen, Mythen, Fauna, Flora, Sprachen und Magie kdnnen das

Verstandnis des ohnehin sehr inputlastigen Fantasy-Rollenspiels erschweren.

4.2 Landeskundliche Inhalte & Interkulturelles Lernen

Auch in Bezug auf die Vermittlung landeskundlicher Inhalte und interkultureller Lernziele lie-
fern Fantasy-Rollenspiele gewinnbringende Ansatzpunkte. Geneuss (2019, S. 78) verweist auf
die Nutzung zu historischen Texten im skandinavischen Schulsystem durch LARP und zeigt mit
Kolleg:innen (Geneuss et al. 2020, S. 49), wie Mittelalterkultur und landeskundliche Inhalte
wie Kinderrechten im deutschen Schulsystem mit Edu-LARP-Projekten thematisiert werden

kdénnen.

Vor allem bei historisch verwurzelten Tischrollenspielen wie Call of Cthulhu oder World of
Darkness bieten sich weitere Verwendungsmoglichkeiten. Innerhalb meiner Fantasy-Rollen-
spiel-AG begegneten die Charaktere auf einer Gala einer jungen Marlene Dietrich, Kiinstler:in-
nen des Dadaismus sowie bekannten Personen aus Film und Militdr — und konnten auf diese
Weise mit diesen in Kontakt treten. Gleichzeitig spielte das Abenteuer zur Zeit der Hyperinfla-
tion, womit die Wirtschaftskrise zu Beginn der Weimarer Republik veranschaulicht wurde. Im
Verlauf des Abenteuers reisten die Charaktere nach Miinchen, in das Ruhrgebiet und in die
Lineburger Heide. Der Hitler-Ludendorff-Putsch, die Ruhrbesetzung durch Frankreich und die
Verarmung des Landadels waren nur einige historische Begebenheiten, die aus Charakterper-
spektive erlebt werden konnten. In Vampire the Masquerade (Hite et al., 2020) sind die Vam-
pire unsterblich, wodurch viele der Nicht-Spieler- oder Spielercharaktere berihmte Personen

der Menschheitsgeschichte sind, die sich in Untote verwandelt haben.

Neben landeskundlichen Inhalten lassen sich auch interkulturelle Lernziele erreichen. Goksel
(2019) nutzt dramapadagogische Methoden, um Tischmanieren zu thematisieren. Philips
(1993, S. 9) verweist auf Projekte kurz nach dem Ende des kalten Krieges, in denen Schiiler:in-
nen amerikanische Stereotype wie Football-Spieler oder Cowboys spielen konnten. Im Rah-
men zeitgendssischer Ansatze zur Kultur- und Landeskundevermittlung ist die Arbeit mit Ste-
reotypen nicht unkritisch, aber unter der Annahme eines kulturellen Erstkontaktes womaoglich
ein geeigneter Einstieg vor allem dann, wenn in spateren Phasen mit Stereotypen gebrochen
wird. Weiterhin lasst sich mit historischer Werbung und dessen Bedeutung arbeiten. So konn-
ten im zuvor beschriebenen Abenteuer Charaktere auf typische Werbeplakate der Weimarer
Republik stoRen, deren Inhalte dann im Anschluss oder noch wahrend der Spielsitzung the-
matisiert wurden. Weiterhin kénnte durch den Simulationscharakter des Spiels Ambiguitats-

toleranz erfahren und eingelibt werden: das typische Verhalten der Charaktere im Rahmen
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der Regeln der Ausgangskultur der Spielpersonen kann durch Nichtspieler-Charaktere sankti-
oniert werden, indem es zum Kommunikationsabbruch, Missverstandnissen oder aggressiver
Konfrontation kommt. Wahrend die zuvor erwdhnte Journalistin in ,,Gefrorenes Blut” im Ge-
sprach mit Kaisertreuen die Demokratie lobte, entschied sich die Polizistin zu monar-
chiefreundlichen AuRerungen, stellte ihren Charakter militarisch dar, indem sie bei anderen
Militars beobachtete Handlungen kopierte, und sprach liber das Kaisertum in Korea, wodurch

sie Zugang zu einer Stammtischsitzung erhielt, der anderen Charakteren verwehrt blieb.

Oft bedienen sich interkulturelle Trainings abstrakter und fiktiver Kulturen, wie anhand der
haufig eingesetzten Methoden Albatros, Casino der Kulturen oder Romulaner und Resilaner
sichtbar wird. Viele Fantasy-Rollenspiele nutzen ganzlich fiktive Welten: DSA spielt in der Welt
Aventurien, die lose Elemente europaischer und asiatischer Kulturen vereint, aber ausdriick-
lich dem Fantasy-Genre zuzuordnen ist. Besonders abstraktere interkulturelle Thematiken
und Konzepte konnen in von unserer Realitdt ganzlich unabhangigen Systemen aufgegriffen
werden, ohne dabei reale Kulturrdaume Uberspitzt oder stereotyp darstellen zu missen. Auch
das zuvor erwahnte Ziel der Ambiguitatstoleranz lasst sich durch den Einsatz fiktiver Rollen-

spielkulturen womoglich noch effektiver einsetzen.

4.3 Literarische Inhalte

Geneuss et al. (2020) thematisieren auRerdem griechische Mythologie und Poesie. Vor allem
LARP eignet sich, um literarische Werke und Theaterstiicke ,zu betreten’, indem dort die Rol-
len handelnder Charaktere lbernommen werden. Einen besonderen Stellenwert nimmt hier
das bereits beschriebene Projekt von Torner (2016) ein, in dem Mini-Rollenspiele zu den Kern-

inhalten literarischer Werke entworfen wurden.

Neben der oben erwdhnten Kontaktaufnahme mit historischen Personen, zu denen auch Au-
tor:innen zahlen kdnnen (vgl. auch Schneider, 2022, S. 15), ist z.B. auch das korrekte Rezitie-
ren eines Verses oder Gedichtes oder die korrekte Anordnung von Strophen als Losungswort

oder Ratsel in ein Abenteuer integrierbar.

Dariber hinaus sind bereits einige Tischrollenspiele verfligbar, die in den Welten bekannter
Literatur oder Filme spielen: Lied von Eis und Feuer, Herr der Ringe, Harry Potter, Die Chroniken
von Narnia und Starwars, H.P. Lovecrafts Werke in Cthulhu oder Robert E. Howards Conan der
Barbar in Barbarians of Lemuria (Washbourne, 2009). Ein gewisses Potential zur Literaturver-
mittlung bietet aber auch Changeling: The Lost von World of Darkness (Achilli et al., 2007). In
diesem Spielsystem wird der Fokus auf Feen und Wechselbalger — mit echten Kindern ausge-
tauschte Feenkinder — gelegt. Dabei wird versucht, moéglichst viele Marchen- und Sagengestal-

ten aus europdischen, afrikanischen und asiatischen Mythen, Sagen und Marchen spielbar zu
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machen. Somit bekommen Spielpersonen einen Einblick in eine aus Realitdt und Sagen ver-
wobene Welt, kdnnen sich in dieser ausprobieren und anderen Marchen- und Sagengestalten
begegnen. Weiterhin ist es moglich, die Figuren oder Handlungen literarischer Texte in Spiel-

systeme einzubetten und anzupassen.

5 Fazit und Ausblick

Es konnte grofle Menge an Schnittstellen zwischen haufig genutzten dramapadagogischen
Makrotechniken und Fantasy-Rollenspielen demonstriert werden. Dennoch darf aber der
Brettspielcharakter dieses Formates nicht vernachlassigt werden, damit eine moglichst ge-
winnbringende Verwendung im Fremdsprachenunterricht moglich ist. Wahrend in diesem
Beitrag nur allgemeine didaktische Uberlegungen formuliert werden konnten, besteht Bedarf,
Fantasy-Rollenspiele in konkrete Unterrichts- oder Sprachlehrmodelle zu integrieren, wie bei-
spielsweise aufgrund vorhandener Schnittstellen einen aufgabenorientierten Unterrichtsrah-
men (flr einen Vergleich mit aufgabenorientiertem Lernen siehe Schneider, 2023), oder in
extracurricularen Aktivitaten, wie es oft mit Theaterarbeit der Fall ist. Bekanntlich beschrankt
sich die Dramapadagogik nicht nur auf grélRere Makroprojekte, sondern es ist ebenso moglich,
mithilfe von Mikrotechniken den reguldren Sprachunterricht dramapadagogisch anzurei-
chern. Inwiefern einzelne Fantasy-Rollenspielelemente in den reguldren Sprachunterricht in-
tegriert werden kénnen — denkbar ist beispielsweise ein stark vereinfachtes Rollenspielszena-
rio am Ende einer reguldren Unterrichtssequenz anstelle einer Aufgabe — kann ein weiterer
Forschungsansatz sein. Schewe (2016, S. 68) pladiert flr eine Systematisierung dramapadago-
gischer Projekte, um ,blindes Tun“ zu vermeiden. Das gleiche gilt auch fir Fantasy-Rollen-
spiele: Erste Eindriicke und Ergebnisse aus der durchgefiihrten Rollenspiel-AG legen nahe,
dass Bedarf nach Feedback- und sprachsensiblen Reflexionstechniken fiir die erbrachten
sprachlichen Leistungen der Teilnehmenden besteht. In diesem Fall wiinschten sich die Spiel-
personen also starkere sprachlerndidaktische Eingriffe. Fiir Rollenspiele und moglicherweise
auch andere dramapadagogische Formate konnten Erkenntnisse aus der Forschung um Com-

puterrollen- und Lernspiele (vgl. Nicholson, 2013) ebenfalls vielversprechend sein.
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