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ABENTEUER IN TIAMAST

LIVEROLLENSPIEL IN DER POLITISCHEN

BILDUNG

Es war einmal ... in Tiamast — Einblicke ins Spiel

Im Lager herrscht buntes Treiben: Ein Abenteurer berat
sich gerade mit einer Forscherin und einem Ménch, ob
es eine gute Idee ist, die seltsame Apparatur zu aktivie-
ren, die gefunden wurde. ,,Im Dienste der Erkenntnis
muUssen wir es versuchen”, argumentiert der Ménch. Er
erntet skeptische Blicke und eine heftige Debatte Uber
den Umgang mit der Maschine entbrennt. Wahrend-
dessen spielen einige der S6ldlinge am Rand des Lagers
nervos mit den Fingern am Griff ihres Schwerts: Vor
Kurzem wurden eigenartige Wesen gesichtet. Aus der
Mitte des Zeltlagers dringt derweil das Gerausch von Ei-
sen, das bearbeitet wird. Der Schmied kiimmert sich um
Reparaturen an der Ausrustung, bevor die Kochin ein
starkendes Mahl fur alle austeilt. SchlieBlich missen alle
bei Kraften bleiben, wenn das Abenteuer weitergeht ...
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So oder so ahnlich sehen die Szenen im LARP rund um
den fiktiven Stadtstaat Tiamast aus. Dieser ist eine florie-
rende Handelsstadt inmitten anderer Kleinstaaten und
ein kultureller Schmelztiegel. Das Setting ist ans Mittel-
alter angelehnte Fantasy, ahnlich beliebten Erzahlungen
wie Der Herr der Ringe von J.R.R. Tolkien oder Game of
Thrones von George R.R. Martin. In Tiamast kampfen
verschiedene Fraktionen wie die einfachen Kaufleute
und die reichen Stadtrate um die Macht. Dann gibt es da
auch noch den Drei-Reiche-Bund, ein Staatenbtndnis mit
ungebremstem Expansionshunger, das Tiamast bereits
einmal unterworfen hat und von dessen Herrschaft es
sich nur mit diplomatischem Geschick und etwas Gluck
befreien konnte. Und um die Spielenden endgultig zu
verwirren, tauchen auch noch fremdartige Wesen auf.
Thematisch werden in diesem Setting aktuelle gesell-
schaftliche Debatten wie die Frage nach dem Verhaltnis
von (sozialer) Sicherheit zur individuellen Freiheit, wie
sie eine liberale Demokratie verspricht, oder nach dem
Umgang mit Migration und dem Empfinden von Fremd-
heit aufgenommen. Auch das Verhéltnis von wirtschaft-
licher und politischer Macht ist eine zentrale Frage.

Die Spieler*innen schlipfen in den Geschichten rund um
die Stadt in verschiedene Rollen und bringen ihre eige-
nen Geschichten und Fahigkeiten mit: Ein verstoBener
Samurai sucht nach einer neuen Bestimmung; eine Wis-
senschaftlerin entdeckt ihr ungeheures Talent fur alte
Sprachen; ehemalige Soldaten versprechen sich Ruhm,
wahrend ein gelangweilter Adliger nach Zerstreuung
sucht.
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Liverollenspiel mit Bildungspotenzial?

Die Geschichten rund um Tiamast sollen dabei mehr als
eine spannende Flucht aus dem Alltag sein. Die Konzep-
tion eines LARPs im padagogischen Setting verfolgt zwei
Ziele: Einerseits soll ein immersives, also ein packendes,
vereinnahmendes Spiel ermdglicht werden, das den
Ansprichen der LARP-Szene gerecht wird. Andererseits
sollen innerhalb dieses Settings nicht nur Erlebnisse, son-
dern politische Bildungserfahrungen gemacht werden.

Erlebnisrdaume im LARP

Im steht die Geschichte der Spiel-
welt im Mittelpunkt. Die Spielenden sind Teil der Erzah-
lung, da sie Verlauf und Ausgang maBgeblich mitge-
stalten. Bildungsziele in diesem Erlebnisraum fokussieren
zum Beispiel asthetische Erfahrungen, Rollenkonstel-
lationen und Wissen um Prozesse. Ein zentrales Thema
der Tiamast-Reihe ist das gesellschaftliche Dilemma, dass
mehr individuelle Freiheiten immer mit einem Verlust von
gesellschaftlichen Selbstverstandlichkeiten einhergehen.

Fiktiver Erlebnisraum

Sozialer Erlebnisraum

Koérperlicher Erlebnisraum

* Plot

¢ Hintergrundwelt
e Gewandung

e Kulissen

e Requisiten

L]

Merkmale

¢ Rollenspiel
* Regeln
e Konstruktion der Spielwelt

e Gruppenprozesse
. e

* Natur

* Bewegung

¢ Lagerleben

o Kampfe

* Anstrengungen
L]

Maogliche Ziele e Asthetische

¢ Rollen ausprobieren/Rollendistanz

e Selbsteinschatzung

Erfahrungen machen
* Rollenwissen vermitteln
* Motivation fur Lernprozesse
¢ Wissen vermitteln

(z.B. zu politischen Prozessen)

¢ Soziales Handeln eintben
¢ Konfliktlésungsstrategien
¢ Entscheidungsfindungs-prozesse

¢ Selbstuberwindung

¢ Bewegungsfreude vermitteln

e Abbau von BerlUhrungsangsten
» Okologisches Bewusstsein

. ... e Ambiguitatstoleranz
e Anerkennung/
Hinterfragen von Regeln

Spiel, Setting und Spielende schaffen eine Als-ob-Realitat

mit und Grenzen, die im
Kontrast zur Lebenswelt der Spielenden steht, da sie sich
um andere Themen und Regeln dreht, und ZWi-

schen der eigenen Identitat und der Rolle im Spiel unter-
schieden wird.? Diese Als-ob-Realitdat muss in sich stimmig
sein und von allen Beteiligten mitgetragen werden. Thilo
Eisermann (2013) unterscheidet drei Erlebnisraume im
LARP2
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Wenn jede*r sein kann, was er/sie méchte, bedeutet das,
dass Identitat bestéandig ausgehandelt und behauptet
werden muss.* Diese realweltliche Herausforderung ist
in der Hintergrundgeschichte mit dem Konflikt zwischen
dem restriktiven Drei-Reiche-Bund und der freien, bun-
ten Stadt Tiamast angelegt. Ebenso spielen darin Fragen
der Verteilung und Bedeutung von Wissen, Besitz und
Macht eine Rolle. Durch das Zusammenleben in der bun-
ten Handelsstadt und das Auftauchen fremder, schwer



einschatzbarer, und auf den ersten Blick verschreckender
Wesen sind auch Interkulturalitdt und Toleranz der Ge-
schichte immanente Themen.

Zum gehoren all diejenigen
Aspekte, die sich um Interaktion im Spiel drehen: Das
Einnehmen von und Interagieren in einer Rolle, Grup-
penprozesse und Regeln — zum einen diejenigen, die
innerhalb des Spiels ausgehandelt werden. Zum ande-
ren aber auch die Regeln, die notwendig sind, um die
Spielwelt aufrechtzuerhalten.> Im sozialen Erlebnisraum
lassen sich Bildungsziele rund um das Ausprobieren und
Hinterfragen der eigenen Rollen in der Gesellschaft for-
mulieren ebenso wie um die Starkung von Kompetenzen
des sozialen Miteinanders. Dazu gehéren zum Beispiel
das Verhalten im Konfliktfall oder Ambiguitatstoleranz.
Eine Besonderheit liegt darin, dass soziale Normen auch
bewusst Ubertreten werden kénnen, indem beispielswei-
se ein Konflikt gewaltsam gel6st wird oder man einen
dringend bendtigten Gegenstand nicht erbittet, sondern
stiehlt. Die Konsequenzen dieses Handelns werden im

Spiel erlebt und kénnen anschlieBend reflektiert werden.

Im werden Erfahrungen
durch physische Herausforderungen gemacht, die sich
beispielsweise durch das Campen in freier Natur oder
durch Kampfe im Spiel ergeben. Dieser Erlebnisraum
scheint auf den ersten Blick eher geeignet fur Ziele der
Erlebnispadagogik als der politischen Bildung, da er zu
Bewegung in der Natur motiviert. Fir die politische Bil-
dung bietet er jedoch die Moglichkeit, Selbstbewusstsein
zu starken, indem zum Beispiel korperliche Herausfor-
derungen gemeistert werden. Zudem kann 6kologisches
Bewusstsein geschaffen werden, zum Beispiel durch
einen schonenden Umgang mit Ressourcen, da in einem
Lager mitten im Wald jeder verbrauchte Tropfen Was-
ser einen langen Beschaffungsweg bedeutet. Dartber
hinaus liegt im korperlichen Erfahrungsraum beim

LARP eine Besonderheit dieser Methode. Korperlichkeit
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spielt in der politischen Bildung haufig keine Rolle. Die
Spielenden sind mit Haut und Haar Teil der Geschichte,
was ein intensives Eintauchen in das Setting erméglicht
und somit die gemachte Erfahrung>- auch in den beiden
anderen Erfahrungsraumen — intensiviert.®

Methodische Kniffe in der Durchfiihrung

Fur die Durchfuhrungen von LARP als Bildungsveranstal-
tung hat sich der folgende Ablauf bewahrt. Begonnen
wird zunéachst mit einer Einfihrungsphase. Die Teilneh-
menden lernen den Ort des Geschehens und alle beteili-
gten Personen kennen. Dies schafft die Vertrauensbasis,
auf der sich spater auf das Spiel eingelassen werden
kann. In dieser Phase werden Regeln, Funktionen der
Anwesenden (Spielleitung, NSC, etc.) und Sicherheits-
maBnahmen erldutert. Auch gibt es das Angebot, LARP-
Schwertkampf mit speziellen Polsterwaffen zu tben,

die eigene Rolle auszuarbeiten oder die Gewandung

zu verbessern. Bewahrt haben sich auch Namensspiele
mit den Charakter-Namen oder Geschichten-Spiele zur
Vorgeschichte der Charaktere, um den Spieleinstieg zu
erleichtern. Diese Phase unterscheidet padagogische Set-
tings von LARP im Freizeitbereich, bei dem der Einstieg
ins Spiel jedem selbst Uberlassen bleibt.

Nach der Einfihrungsphase startet das Spiel. Diese Phase
ist die langste, sollte mindestens einen Tag dauern und
nicht unterbrochen werden. Dennoch ist die Spielleitung
wahrenddessen fur alle Fragen ansprechbar. Eine lange
Spielphase ermdéglicht zwar ein intensives Abtauchen in
die Geschichte, fuhrt aber auch zu einer solchen Fulle an
Eindrticken und Erlebnissen, dass eine Reflexion im An-
schluss kaum mehr moéglich ist. Somit muss eine Balance
gefunden werden zwischen einer Spielphase, die ein
intensives Erlebnis ermdglicht, aber dennoch bearbei-
tet werden kann, und der Reflexion. Anderthalb Tage
haben sich als gute Zeitspanne erwiesen.

43



Jan Grooten, Annika Schreiter und Tobias Thiel

Zum Abschluss erfolgt die Reflexi-
onsphase. Diese greift das Bedurfnis
der Spielenden auf, ihre Erlebnisse
diskursiv zu bearbeiten. Zudem
macht erst die Reflexion aus den
abenteuerlichen Erlebnissen eine
politische Bildungserfahrung.’

....und von dort zurlck in den Alltag
Als Methode des Game-Based-
Learning — Lernen durch Spiel —
dienen die Erlebnisse im Spiel dazu
zu Uberlegen, was sich daraus auf
die gesellschaftliche Realitat tber-
tragen lasst. Die Fulle an Themen,
Uber die sich die Spielenden dabei
austauschen, ist meist groB und der
Austausch duBerst lebhaft. Um dies
zu strukturieren hat sich ein mehr-
stufiges Vorgehen im Reflexionsge-
sprach bewahrt, das beim unmit-
telbaren Erleben im Spiel ansetzt
(zum Beispiel ,,Da habe ich mich gar
nicht wohl gefuhlt” oder ,Das hat
mich echt Gberrascht.”) und bei der
Ubertragung auf aktuelle, gesell-
schaftspolitische Fragestellungen
endet (zum Beispiel ,Wir waren wie
die USA — Wir kamen in Frieden,
aber mit Waffen.”). Einige Themen
sind als Analogien zur Realwelt im
Plot angelegt. Es ist aber schwer zu
steuern, welche die Spielenden im
Nachhinein entdecken und welche
neuen sich im Verlauf des Spiels
(ungeplant) ergeben.

Zum Beispiel wurde bei fast allen
Reflexionsgesprachen nach den
Tiamast-Liverollenspielen diskutiert,
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was eine gute AnflUhrerin oder ei-
nen guten Anfihrer ausmacht. Denn
im Spiel werden Entscheidungen
haufig an zum Beispiel den Haupt-
mann der Wache oder die Lager-
leitung delegiert. ,,Entscheide du
mal, was wir mit dem Dieb machen,
den wir gefangen haben.” Oder:
~Hauptmann, sollen wir eine Nach-
richt verfassen oder lieber gleich
angreifen?” Haufig werden diese
Entscheidungen zwar gefordert,
aber im Nachhinein kritisiert, weil
sie zu autoritar getroffen wurden
oder nicht eindeutig genug waren
oder die sicherere Variante der
spannenderen vorgezogen wurde ...
In der Reflexion zeigt sich oft, wie
anspruchsvoll Fihrungsrollen sind
und warum es kaum gelingen kann,
alle Interessen und Anforderungen
in Einklang zu bringen. Gerade
deshalb scheuen sich Spielende oft
davor, sie zu Gbernehmen. In der
gemeinsamen Reflexion kann zum
einen im Nachhinein das Verstandnis
fur die Schwierigkeit der Entschei-
dungen im Spiel erzeugt werden
und zum anderen Uberlegt werden,
wie Entscheidungen so getroffen
werden kénnen, dass mehr Betei-
ligte zufrieden sind: zum Beispiel
diskursiver, empathischer, aber auch
verantwortungsbewusster von allen.

Fazit

LARP als Methode der politischen
Jugendbildung ist in der Vorberei-
tung aufwendig. Es ist gut ge-
eignet, jugendliche Zielgruppen,

die einen Bezug zu Gaming und
Fantasy-Erzahlungen haben, in ihrer
Lebenswelt anzusprechen. Es hat
dadurch einen inhaltlich spezifischen
Wirkungskreis, der nicht in die ge-
sellschaftliche Breite geht, einzelne
Zielgruppen dafur aber in ihrer
Besonderheit ernst nimmt.

Die Umsetzung dieser Me-

thode erfordert erfahrene
Rollenspieler*innen, um den An-
forderungen immersiven Spielens
gerecht zu werden. Gerade der
Aspekt der Immersion macht LARP
zu einer Methode, die emotional ist
und damit intensives Erleben sowie
korperliche Erfahrungen ermaogli-
cht. Die Lernziele sind zwar vorher
beschreibbar, aber die genauen The-
men und Lernprozesse innerhalb des
Spiels kaum planbar, was eine hohe
Flexibilitat und die Bereitschaft zum
Abgeben von Kontrolle seitens der
padagogischen Leitung erfordert.
Dazu gehort auch, dass die Spiel-
phase in hohem MaBe von den
Spielenden gepragt wird. Die Teil-
nehmenden gestalten ihre Rollen
selbst und bestimmen den Verlauf
der Geschichte durch ihre Entschei-
dungen, ohne dass Handlungsopti-
onen vorgegeben waéren.



Das verringert die Einflussmoéglichkeiten der Spielleitung
und erméglicht den Spielenden, Selbstwirksamkeit da-
durch zu erfahren, dass ihr Tun Ereignisse in Gang setzt
und die Spielwelt zum Guten - oder auch zum Schlech-
ten — verandert.

Dabei werden Spielerfahrungen zwar im Spiel gemacht,
bleiben aber dennoch reale Erfahrungen mit real
empfundenen Geflihlen wie Wut, Frustration, Erleich-
terung oder Aufregung. Die Spielenden betreten die
Spielwelt mit anderen Emotionen und Einstellungen,
als sie wieder mit hinaustragen.® So ermdglicht LARP,
politische und moralische Dilemmata realitatsenthoben
im wahrsten Sinne des Wortes durchzuspielen und die
Erkenntnisse mit zurlick in den Alltag zu nehmen.
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