geschlossene Gotterwelten (,,Pantheon®). Da-
durch wurden Gotter ,,berechenbar® und Teile
bestimmter ,,Familien®. Auch die Festlegung
auf einen , Kulturnamen® fir Gotter rihrt da-
her (Odin, nicht Wotan).

These 5: Das ,,nordische System* bot sich aus
verschiedenen Griinden (Runen, Yggdrasil, ver-
schiedene ,,Welten®) als Grundlage fur ein Ma-
gle-System an. Dieses Magie-System stammt
eigentlich aus der Notwendigkeit, fir eine
Kampfsituation im Spiel Regeln zu definieren.
These 6: Die Rollenspiele gaben die Optik vor
— die hohe Anzahl an kreativen Kunstlern in die-
sem Bereich strahlte auf andere ,,Subs® aus.
These 7: Die Rollenspiele sind mit am (Wieder-)
Erstarken von Wicca schuld, da sie das Neben-
einander verschiedener Gétter moglich machen
und massiv unterstitzen.

These 8: Viele ,,magische Reisen® sind nur ver-
standlich, wenn man immer daran denkt, dass
eine Méglichkeit beschrieben wurde, zwischen
verschiedenen Spielwelten zu wechseln.

These 9: Das Rollenspiel ,,gaukelt” ein struk-
turiertes Magiesystem flr die darunter liegende
Kultur vor. Der Umgang mit Magie im heidni-
schen Kontext ist von den Strukturen des Fanta-
sy-Rollenspiels geprigt, ohne dieses nicht denk-
bar — doch bis heute nicht in der Lage, die eigene
Abstammung zu erkennen und diese Beschrin-

kungen zu tiberwinden.
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sind eindeutig: ,,Weltliche und religitse Beobach-
ter sowie ehemaliger Spieler kritisieren die Spiele
wegen ihrer Nihe zum Okkultismus, ihrer Bru-
talitit und ihrer moglicherweise negativen Aus-
witkungen auf das Leben der Spieler.“* Weitet:
,,D&D lehrt Zauberei und ist ein dimonisches,
okkultes, heidnisches Spiel vom Teufel.“*

1986 erschien ,, Turmoil in the Toy Box*, deutsch
1988 als ,,Aufruhr in der Spielzeugkiste®. Dort
heif3t es u.a. Gber Rollenspiele: ,,(...) diese Spiele
sind die effektivste, bestverpackteste und -ver-
marktete Einfihrung in den Okkultismus seit
Beginn der menschlichen Geschichtsschrei-
bung.“** Man wird noch deutlicher: ,»Dun-
geons and Dragons« ist nicht in die Kategorie
»Spiele« einzuordnen, sondern als Lehrbuch der
Dimonologie, der Zauberei, des Voodoo-Kults,
des Raubes und Mordes, der Gotteslisterung,
des Selbstmords, der sexuellen Perversion ein-
schlieBBlich Homosexualitit und Prostitution, der
Satansanbetung und des Sadismus zu bezeich-
nen.“?’

1988 beendete ich meine Diplomarbeit tber
Fantasy-Rollenspiele, in der ich zu beweisen
suchte, dass Rollenspiele nicht esoterisch sind,
sondern sich in einer Traditionslinie von Mo-
renos Psychodrama befinden. Meine Diplom-
arbeit war die zweite deutschsprachige Arbeit
tber Fantasy-Rollenspiele, und natiirlich erfuhr
sie (gerade weil sie an einer evangelischen Fach-
hochschule geschrieben worden war) einiges an
Beachtung. In den nichsten Jahren ,tingelte®
ich damit durch Oberstufen und Mittelalterfeste
um besorgten Eltern zu erkliren, dass Rollen-
spiele eben nicht ein Werkzeug des Satans seien.
Nicht alle waren meiner Ansicht.

1991 nahm sich eine Munchener Elterninitative
des ,,Problems® an. Die ,,Arbeitsgemeinschaft
fir Religions- und Weltanschauungsfragen®
gab dem Autor Bernd Diirholt die Gelegen-

# Aus ,,Erwachet!” vom 22. Juni 1982
#Weldon/Bjornstad, S. 15

% Ebenda, S. 16

% Phillips, S. 91

" ebenda

2 Dirholt, S. 30 £,

heit, mit ,,Educatio magicar® eine Warnung vor
Rollenspielen zu verdffentlichen. Klar die War-
nung vor Magie und Okkultismus. Schon ist,
dass ich es immerhin so geschafft habe, mal in
einer Broschire aufzutauchen: ,,... so spiegelt
diese Aussage doch den Geisteszustand des
Schreiber [= ich] wider, det anscheinend durch
zu viel Fernsehen und Okkultismus schon am
Rande der geistigen Problemzone steht.“*®
Auch eine Moglichkeit, sich mit meinen pidago-
gischen Argumenten auseinandetzusetzen.

Ich hoffe, dass ich damit als Fachmann fiir Ok-
kultismus, Magie und Heidentum, den Zusam-
menhang dieser Themen mit Fantasy-Rollenspiel
gelten darf, da ich mich nur am Rande der Pro-
blemzone befinde, und nicht in ihr ... wo auch

immer sie sein mag,
9 Thesen zu Rollenspiel & Asatru

Am Ende mochte ich 9 Thesen tiber die Einwir-
kung des Fantasy-Rollenspiels auf die Entwick-
lung einer nordisch-heidnischen Szene in den
USA aufstellen.

These 1: Rollenspiele haben sich parallel zu Asa-
tru verbreitet; ,,schuld” sind die Zeitumstinde
(neues Zeitalter, politische Verinderungen, Auf-
bruchsstimmung etc.).

These 2: Es gab eine gegenseitige Beeinflussung
zwischen Rollenspiel und Asatru, z.T. Gber die
Vermittlung von Literatur (Fantasy) und Kunst.
These 3: Einzelne Personen waren in verschie-
denen ,,Subs® unterwegs und sorgten fir einen
Transfer von Informationen; die hohe Zitierbar-
keit unterschiedlicher Bilder ldsst darauf schlie-
Ben, dass dieser Transfer erfolgreich war.

These 4: Die Rollenspiele gaben Gottern und
Halbgottern Spielwerte, machten sie bere-

chenbar und vergleichbar. Und sie definierten
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Fate of the Norns - Ragnarok

2004

Der Boom ging weiter, wobei man jetzt das ,,Set-
ting™ fur eine nordische Rollenspiel-Kampagne
in einer verinderten Gegenwart ansetzte.

- A A
VALNERIAR

Bis [ >

Valhetjar — The Chosen Slain 1

2008

Eine klare Abkehr von der Fantasy, aber dringend
notig: ,, The day after Ragnarok® von Kenneth
Hite. Hier beschworen die Nazis die Midgard-
schlange, als thnen klar wird, dass sie den Krieg
nicht mehr gewinnen kénnen. Die Amerikaner
zunden in ithrem Maul eine Atombombe und
die Midgardschlange stirbt. Sie bleibt dann unter
anderem auf Mitteleuropa liegen und bildet so

einen ,,Eisernen Vorhang* der anderen Art.

The day after Ragnarok Cover
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The day after Ragnarok Map

2009

In Frankreich erschien ,,Yggdrasill, das es 2012
in eine englischsprachige Ausgabe schaffte — eine
groBartige Optik, wie man neidlos zuerkennen

kann.

Yggdrasill Core Rulebook 10

Die Kritiker

Die Versuche von Gygax und vieler spite-
rer Autoren, in Rollenspielen auch heidnische
Elemente einzubauen, blieb nicht unbemerkt.
Schon fruh, namlich 1982, erschienen die ersten
Kritiken auf Deutsch. So schrieben die Zeugen
Jehowvas: ,,Dungeons and Dragons ist von dem
Gedankengut Satans, des Teufels, durchsetzt, der
schon immer Habgier, Gewalttitigkeit und Di-
monismus gefordert hat.“*

1984 verottentlichte ,,The Moody Bible Insti-
tute of Chicago® das Buch ,,Playing With Fire
von Weldon & Bjornstad, das 1986 als ,,Fantasy
— Das Spiel mit dem Feuer” auf den deutschen

Markt kam. Die Wertungen tber Rollenspiele




Andere Systeme 1991
GURPS (,,Generic Universal Role-Playing Sys-

Zumindest einen kurzen Uberblick will ich bie- tem®) ist ein universelles Regelsystem, das ,,sout-
ten tber die Dinge, die auBerhalb von TSR/ cebooks® zu allen moglichen Epochen und
,D&D“/Gary Gygax erschienen sind. Ich kon- Welten anbietet. Natiirlich konnen da die ,,Nor-
zentriete mich dabei — durch die Titigkeit von semen“ nicht fehlen.

Gygax im amerikanischen Markt bedingt — auf
englischsprachige Produkte. GURPS
eplaying in the MHAH Norsemen

1981 By it
Aus den Zusammenhingen des ,,Wargames® als |
Quelle des Fantasy-Rollenspiels sind Begriffe
wie ,,Ragnardk® oder ,,Armageddon® nicht weg-
zudenken. Schon frith flankierte man Spielartikel
mit Sachhintergrund. 1981 erschien ,,Ragnarok:
Mythic Story of the Twilight of the Gods* von
Susan Shwartz, die sich spiter einen Namen als GURPS 3 - Vikings 1

Fantasy-Autorin machte.
1993

Schon sehr friih erschien mit,,Fate of the Norns*

COMPLETE READY TO PLAY GAME INSIDE

» The passing of Fimbulwinter
o

T RS o i i Tty s von Andrew Valkauskas ein klar Asatru-zentrier-

todo (ma\ rnmha\ ‘with the heroic Aesir in the battle called..

MGNAR.K tes Rollenspiel. Optisch sehr stark, die zweite

The Twilight of the Gods Auflage tiber Crowdfunding finanziert (2013).

Ares Magazine 1 Fate of the Norns — Cover

18 Wise, S. 45 |Ubersetzung: ,,llines der Wahrzeichen der Ebenen ist der groBe Baum Yggdrasil, die Weltenesche. Von Ysgard aus errei-
chen Yggdrasils Wurzeln und Zweige verschiedenste andere Ebene, so bietet sich fiir Reisende eine weitere Moglichkeit zu Reisen. Eine
Warzel reicht nach Niflheim auf der grauen Odnis, cine andere reicht nach Pandidmonium, wo Loki (aus dem nordischen Gotterhimmel)
weilt. Die Zweige sind nicht weniger weitreichend, sie kreuzen sogar die silberne Leere der Astralebene bis hin zum Ursprung, Angeb-
lich beriihrt eine Zweigspitze hunderte von Welten, wo nordische Gétter verehrt oder erinnert werden. Andere Zweige erreichen die
cleusinischen Felder, das wilde Land oder Limbo, und es geht sicherlich noch viele weitere Wege.* HR]

¥ Nach der Autorenvorstellung ,,Gary Gygax® in Lowder (Hrsg:)

2, Gary Gygax’s Living Fantasy*, S. 113

* Ebenda [,,Kloster und Konvente werden im Namen ciner oder mehrerer bestimmter Gottheiten eines Gotterhimmels gegrindet.
So kann es einen Konvent fir Ran (die See-Gottheit), der Walkerien (der nordischen Walkiren) oder fir Asynjur (Friggas Magd, ciner
Halbgottin) geben. Fin Kloster kann Volund (Wieland) dem Schmiedegott oder den Einheriern (den Krieger-Ielden Walhallas) ge-
widmet sein. Abteien, mit Iechrenden und lernenden Ménchen, kénnten den Nornen, Baldur, Byggvir, Holdur (dem Gott der Weisheit)
gewidmet sein ... ihr wisst, was ich meine.“ HR]

2 Einen Uberblick iiber deutschsprachige Informationen bietet Kiermeier.
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Vikings Campaign Sourcebook 1

1994

Die Rolle von Yggdrasil, als verbindendem Wel-
tenbaum zwischen allen () Welten, wurde wei-
ter ausgebaut und definiert: ,,One magnificent
feature of the planes is the great tree Yggdrasil,
the World Ash. Rising on the first layer of Ys-
gard, Ygedrasil’s roots and branches extend into
many other planes, providing yet another way for
travelers to get around. No one has mapped the
extent of these pathways, but some of the im-
portant paths are known. One of the roots rea-
ches to Niflheim on the Gray Waste, and another
stretches to Pandemonium, where Loki (of the
Norse pantheon) resides. The branches are no
less widespread, even crossing the silvery void of
the Astral Plane to reach the very Prime Materi-
al. There, it’s said, the smallest branch tips touch
hundreds of worlds where the Norse gods are
revered or remembered. Other branches reach
Elysium, the Beastlands, and Limbo, and there
are likely to be many more such pathways.“'®
Damit etablierte sich der Weltenbaum als Kern-
element der Viele-Ebenen-Struktur der Fantasy-
Rollenspiele ,,D&D* und folgender.

2002

Inzwischen hatten sich die Wege von TSR und
Gygax getrennt. Die Herausgeber wollten und
konnten aber auf nordische Mythologie nicht
verzichten, da diese vom Markt gefordert wurde.
Weiterhin erschienen also lange Texte tber die
nordische Mythologie.

Man merkt an der Ausfihtlichkeit der Beschrei-

bungen, wie sehr sich das Rollenspiel weiter ent-
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wickelt hatte und wie stark das Bedurfnis nach
gut gemachten Quellenbiichern war — auch zum

Thema nordische Spiritualitit.

Deities and Demigods 163

Aber in der Szene blieb Gygax eine wichtige
GroBe. Das Magazin ,,GameSpy',, platzierte in
der Liste der dreiBig einflussreichsten Personen
in der Spieleszene aus dem Mirz 2002 Gygax
auf Platz 18, gleichauf mit Tolkien und direkt
hinter Geotge Lucas."”

2003

Gary Gygax hat das lange durchgehalten. Noch
2003 (Gygax starb funf Jahre spater) vermischte
er fiir sein ,,Lejendary FEarth World Setting* in
»Gary Gygax’s Living Fantasy™ ,,/Teutonic and
Norse myth“ und nannte Baldur, Freyja, Byggvir,
Torge, Ran, Walkeries, Asynjur, Frigga, Volund,
Einheriar, Norns, Holdut.™ ,,Abbeys, convents,
priories too will be established in the name of
one or more specific deities of a pantheon. For
example, there might be a Convent of Ran (the
sea goddess) or one of the Walkeries (Nordic
Valkyrjr) or Asynjur (Frigga’s handmaiden demi-
goddesses). An abbey might be dedicated to Vo-
lund (Wayland) the smith god or to the Einheriar
(the hero-warriors of Valhalla). Priories, with
preaching and teaching friars, could be dedicated
to the Norns, Baldur, Byggvir, Holdur (god of

221

wisdom) ... you get the picture.



Inhaltlich wieder mit einem lingeren Teil tiber
den ,,Norse Mythos*, der mit den fritheren Tex-
ten identisch war; man hatte aber Cthulhu und
Melnibone inzwischen entfernt. Die Tllustratio-

nen des Bandes sind eindeutig:

Legends & Lore 170

1987

Die Ausarbeitung zieht sich weiter durch die Re-
gelwerke. Das ,,Manual of the Planes® enthilt
lange Listen von Beschreibungen verschiedener
Ebenen (,,Planes”). Neben diversen elementa-
ren Ebenen (Luft, Feuer, Erde, Wasser ...) gibt
es in den ,,Outer Planes® nicht nur den Olymp,
sondern auch Gladsheim, die Heimat der nordi-

schen Gotter.

1988

Nattirlich ist es am einfachsten, wenn man einen
Ort definiert, an dem die nordische Kultur auf
der Fantasywelt blitht und gedeiht. Was wire ein-
facher, als diesen Ort ,, The Northern Reaches*
zu nennen und entsprechend mit einem nordi-

schen ,,Gefuhl“ auszustatten.

The Northern Reaches 1

1989
Etwas was den Asatru fehlt, gelang aber immer-

hin den Rollenspiel-Machern: Humor.

And now, for something completely diffcrent. . . . f14a
) S350 st

DANIEL R HORNE -

Dragon Magazine 144 — 1

1990
Das ,,Dragon Magazine® war eine der groflen
Quellen fir (lizensiertes) Material fur die Rollen-

spiele aus der Gygax-Spieleschmiede. So ist es

nicht verwundetlich, dass Gottheiten aus unter-
schiedlichen Kulturen hier dargestellt wurden.
Dragon Magazine 153 — 1

1991

Mit dem Ausbau der unterschiedlichen Welten
tir die Regelwerke aus dem Hause TSR wurde es
auch notwendig, mehr und mehr Hintergrund-
material anzubieten. Auch fiir den Bereich der
nordischen Mythologie wurde dies getan. Das
Buch bietet historisches Hintergrundmaterial.
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Aber die Ausrichtung war klar. Neben histori-
schen Mythen wandte man sich Cthulhu, Mel-
nibone und Nehwon zu — oder sollte man nicht
besser Lovecraft, Moorcock und Leiber sagen.
Ein Horror-Schriftsteller mit einem Hang zum
Morbiden, ein Fantasy-Schriftsteller mit Wurzeln
in der Chaos-Magie und ein Wicca.

Der ,,Norse Mythos* wird ausfithrlich beschrie-
ben, ebenso diverse Gottheiten mit Spielwerten.
Die Darstellung der Gottheiten sollte noch lange
die Wahrnehmung bestimmen. Man versuchte,
den Gottern Spielwerte zuzuteilen, den Zaubern
Grade und Schaden und den Magie- und Religi-
onssystemen eine Vergleichbarkeit miteinander.
Fir das nordische System sprach, dass es mit
den Runen ein nachvollziehbares, gut dokumen-
tiertes, kulturell ibernehmbares und trotzdem
»mystisches® System gab, das man als Unterbau
fur ein strukturiertes Magiesystem verwenden
konnte. Mit dem System verschiedener Welten/
Ebenen aus den Rollenspielen waren die nordi-
schen Mythen ,kompatibel®, besonders, wenn
man den Weltenbaum als eine Art ,,Verbindung*

zwischen den Welten einbaute.

NOKSE MYTHOS NORSE MYTHOS
THOR. (g0 of s

Deitis & Demigods Cyclopedia 121

1981

Auch die Leselisten der Regelwerke waren ein-
deutig: In ,,Dungeons & Dragons” wird in der
Literaturliste unter ,,Non Fiction® unter ande-
rem auf Ingri D’Aulaire und Edgar Parin ,,Nor-
se Gods and Giants* und ,, Trolls* hingewiesen.
Dazu kommen viele Werke aus der Phantastik,

die sich mit nordischer Mythologie beschiftigen.
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Genannt seien Poul Anderson, Alan Garner, L.

Sprague de Camp und Tolkien.

TSR
DUNGEONS
& DRAGONS

FANTASY ADVENTURE GAME
BASIC RULEBOOK

Basic Rules 62

1984

AD&Ds ,Legends & Lore® erschien dann mit
einem Titelbild, das eindeutige Anlethen am noz-
dischen Mythos nahm ...

Official Adva'gced
Dungeonsgif)ragons
LEGENDS & LORE

by James Ward with Rob Kuntz

Legends & Lore 1



Die Ausrichtung ist klar. Im Vorwort dieses Ban-
des heil3t es: ,,What the authors have done in
this volume is to attempt to set down guidelines
that will enable you to incorporate a number of
various mythologies into your game/campaign.
They make no claims that any of this material
presented is exhaustive, or even infallible. (...)
Myth is defined as a legend. Obviously, when
dealing with material of this sort, there is a lot
of latitude in interpretation. This is what the au-
thors have presented: their interpretations. The-
se interpretations are the result of months of
painstaking, arduous research. As earlier defined,
mythology is legend, and hundreds of volumes
have been printed, each with its own interpreta-
tion. Further research and reading is recommen-
ded into all of the mythos presented herein. (...)
truly are. This is our last attempt to delineate the
absurdity of 40+ level characters. When Odin,
the All-Father has only(?) 300 hit points, who
can take a 44th level Lord seriously?!’

Die nordischen Gotter enthielten hier Spielwerte
und Beschreibungen ihrer Waffen etc. Das Back-
cover sagt alles Uber die Ausrichtung der Her-

ausgeber ...

Gods, Demi-Gods
& Heroes 72

" ebenda

2Vel. ,,Dragon Magazine 320, S. 24
% Nach Oertel (Hrsg:), S. 103

" Oecrtel (Hrsg:), S. 103

5 Oecrtel (Hrsg:), S. 103

' Nach Oertel (Hrsg), S. 14

1980
1980 erschien ,,Deities & Demiqods® (sic) fiir
HAD&D™,

ADVANCED -
DUNGEORS & DRAGOES™
PR 2o N at

AT S

DEITIES & DEMIQODS

3. Kuntz

Deitis & Demigods Cyclopedia 1

Prisentiert wurden diverse Religionen, die als
Hintergrund fiir das Spiel dienen sollte. Da man
die Rechte fur einige Kulturen nicht besal3, ver-
schwanden die Beztige auf Cthulhu und Melni-
bonea aus dem spiter erscheinenden ,,Legends
& Lore™.

Deitis & Demigods Cyclopedia 3

7 Kuntz & Ward, S. 3 [,,Was die Autoren in dicsem Band versucht haben ist Regeln zu entwickeln, dic es dir erlauben, cine Vielzahl

von verschiedenen Mythologien in dein Spiel/deine Kampagne cinzubauen. Die Autoren behaupten nicht, dass thr Material vollstindig

oder unfehlbar ist. (...) Mythen sind Legenden. Daher ist es verstindlich, wenn im Umgang mit solchem Material viel Freiheit bei der

Auslegung bleibt. Alles, was die Autoren hierin vorfithren, sind ihre Interpretationen. Noch einmal: Mythen sind Legenden und es gibt

Hunderte von Binden, jeder mit seiner eigenen Auslegung. Wir empfehlen, sich mit den genannten Mythen durch Lesen und Forschung

selbst zu beschiftigen. (...) Das ist unser letzter Versuch, die Sinnlosigkeit von Figuren ab Grad 40 zu erkliren. Wenn Odin, der All-

Vater, nur 300 Trefferpunkte hat, wer kann dann eine Grad 44-Figur ernst nehmen?* HR|
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Im September 1983 begann eine neue Ebene der
Vermarkung: Die ,,Dungeons & Dragons“-Sen-
dung am Samstagmorgen — ein Cartoon, die fiir

zwei Jahre lief."

+ ABVANCED DUNGEONS &
ion |

Zur Vermarktung: ,,Dragon Magazine 320 — 25

In den USA ging die Verbreitung ab da rasant
weiter. Nach Ubersee wurde das Spiel zum
Teil durch das Militir verbreitet. Schon 1977
schwappte diese Welle durch Militir-Angehorige
und ihre Freunde, Austausch-Studenten und ein-
geschworene Spielerkreise auch nach Deutsch-
land.

In den folgenden Jahren erschienen hier nicht
nur Lizenzausgaben amerikanischer Rollenspiele
(wie ,,D&D” und ,, Traveller”), sondern es entwi-
ckelte sich —mit Spielen wie ,,Midgard” und ,,Das
schwarze Auge” — auch ein originirer deutscher
Markt mit hohen Auflagen. Das Spiel ,,Midgard*
hatte keine Wurzeln in der germanischen Mytho-
logie, es speiste sich aus einer Kombination von
»-Anlethen® bet englischsprachigen Rollenspielen
und der Fantasy-Welt ,,Magira“.

Schon 1982 erschien die erste Ubersetzung von
»D&D, niamlich ins Franzosische, es folgten 13

weitere Sprachen.'
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Die Verbreitung der Rollenspiele lief parallel zu
der Entwicklung von Asatru. In den USA be-
gann man 1968, 1972 gab es Odinismus in Aus-
tralien, 1973 in England; selbst die Grindung
der ,,Asatru Free Assembly“ 1976 passt in die
Zeitschiene.”

McNallen, der angeregt durch Fantasy-Literatur
und Filme 1968 fir sich selbst mit der Vereh-
rung der germanischen Gottheiten begann.“™
Und an anderer Stelle: ,,Es ist fast ausschlieBlich
der Beliebtheit von Tolkiens Werk zu verdanken,
dass ich in dessen Nachfolge ein explosionsar-
tiges Interesse an DPantasy-Stoffen entwickeln
konnte, eine Gattung ,die sich archetypischer
Merkmale von Magie, der Heldenfahrt und We-
senheiten jenseits menschlicher Natur oder der
des beschrinkten abrahamitischen Pantheons
bediente.*!?

Und die ,,Danksagung® im Buch ,,Asatru ent-
halt auch einen Dank an Hawkmoon — benannt
nach einer Figur aus Moorcocks ,,Der Ewige
Held“-Saga.'t

Der Gygax-Kosmos

Gary Gygax arbeitete jahrzehntelang fiir seine
Firma ,, TSR und sein Regelsystem ,,D&D*
bzw. ,AD&D*.

1976
Frih wurden die Grundlagen fiir eine polytheis-
tische Hintergrundwelt geschaffen.
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spiele sind durch variable Spielregeln gesteuerte
miindliche kommunikative Handlungen, die in
eine imaginire/fiktionale Welt vetlegt sind und
auf Konfliktlosungen sowie das Bestehen von

Abenteuern hinauslaufen.
Der Siegeszug des Rollenspiels

1977/1978

Am Anfang war ,,D&D” (so die offizielle Ab-
kiirzung) nur ein bescheidener Erfolg beschie-
den. Doch nach einigen Jahren setzte fir Gygax
und seine fir ,,D&D” gegrindete Firma der
wirtschaftliche Siegeszug ein: ,,By 1977 TSR re-
alized that they would never be able to meet the
demand for D&D products (...). The game was
so successful that even big toy store chains were
starting to sit up and take notice (...). (...) Sud-
denly obscure little D&D was being printed in
runs of 100,000 (...).”*

Das Spiel wurde schnell sehr erfolgreich und
hatte grofartige Verkaufszahlen (,,By 1978 role-
playing had become as big as all older forms of
wargaming combined.”’). Und natutlich fing die-
ses neue Spiel an, kreative Personlichkeiten anzu-
ziehen, die sich dort verwirklichen konnten (,,As
role-playing became more popular, it attracted a
number of creative people who might otherwise
have drifted into different fields.«®).

Bis 1985
Schnell folgten in Amerika andere Rollenspiel-

systeme — mit z.T. anderen Hintergrinden als

! Nach Pearson, S. 158 f.
?Vgl. Kathe, S. 12-15 und Franke, S. 20-22
3 Vel. Nagel, S. 11

* Schick, S. 17 [,,Vor 1974 gab es keine Fantasy-Rollenspiele. HR]

> Nagel, S. VII

der Fantasy-Literatur. 1985 konnte man schon
von verschiedenen ,,Milieus“ reden, in denen
Rollenspiele stattfinden.’

Uberwiegend waren es die klassischen Fantasy-
Rollenspiele; neben ,,D&D* und seinen Wei-
terentwicklungen z.B. ,,Tunnels & Trolls“ und
»RuneQuest®. Im Laufe der Zeit wurden jedoch
viele weitere Milieus fiir Rollenspiel-Regeln et-
schlossen.

Da gab es fernostliche Rollenspiel (,,Land of the
Rising Sun®), diverse Adaptionen von Fantasy-
Romanen, z.B. von Michael Moorcocks Werken
um den ,,Ewigen Helden® (,,Stormbringer®) oder
J-R.R. Tolkiens ,,Mittelerde* (,,Middle-Earth Role
Playing®). Auch Comics wurden umgesetzt, wie
das ,,Elfquest™-Rollenspiel zeigt.

Im Bereich der Detektive gab es ,,Gangster” und
»Gangbusters®, ,/Top Secret oder das ,,James
Bond 007 Role-Playing Game®. Im Wilden Wes-
ten spielten ,,Boot Hill“ und ,,Gunslinger®. Auf
hoher See dann ,,Pirates & Plunder* oder ,,Priva-
teers & Gentlemen®. Superhelden findet man im
»Marvel Super Hero Game®, bei ,,Villains & Vi-
gilantes®, ,,Superworld” oder ,,Superhero 2044,
Auch ein ,Indiana Jones Role-Playing Game®
durfte nicht fehlen." Spiter kam das Rollenspiel
,Denver® nach der bekannten Fernsehserie.

Es gab noch Legionen an Science Fiction-Rol-
lenspielen, deren bekanntestes ,, Traveller sein
durfte. Zu erwihnen seien noch diverse Horrot-
Rollenspiele, besonders das auf den Werken von
H.P. Lovecraft basierende ,,Call of Cthulhu®.

¢ Schick, S. 26 [,,Spatestens 1977 realisierte TSR, dass sic nicht in der Lage sind, dic Nachfrage nach D&D-Produkten zu befriedigen.

(...) Das Spiel war so erfolgreich, dass grofie Spieleliden darauf aufmerksam wurden (...). (...) Auf einmal wurde das obskure, kleine

D&D in Auflagen von 100.000 Stiick hergestellt (...)“ HR]

7 Schick, S. 29 [,,1978 erreichte das Rollenspiel Verkaufszahlen wie alle alteren Form des ,,Wargaming® gemeinsam® HR]

¥ Ebenda [,,Das Rollenspiclen wurde immer populirer und zog cine Menge kreativer Menschen an, die sonst in anderen Feldern gelandet

wiren.” HR]
? Nach Martin, S. 182

' Nach Martin, passim

Herdfeuer 37 — 29



G rausi(]er, (Jrimmi(jer,

(]ruseli(]er Grc]a)c
— e (jeheimev Vacer der Asaocru

in den USA?

von Hermann Ritter

Zur Einfiihrung

Ich habe mich dafiir entschieden, etwas uber
ein Thema zu schreiben, mit dem ich mich seit
Jahrzehnten beschiftige. Seit 1982 bin ich Rol-
lenspieler. Ich habe Rollenspiele geschrieben,
lektoriert und tbersetzt; importiert, exportiert
und in Liden verkauft. Und naturlich habe ich
ungezihlte Wochenenden damit verbracht, sie zu
spielen — als Zauberer in Eiswiisten, als 1. Offi-
zier im Weltraum und als Ermittler in Hohlen
unter London.

Inhaltlich verbleibe ich (von einigen ,,Ausrut-
schern abgesehen) bei der Fantasy als Genre.
Sie passt besser zum Mythos und zum Heiden-

tum als die Science Fiction.
Was sind Rollenspiele?

Bevor ich mich Gygax und seiner Verbindung zu
den Asatru zuwende, muss ich erkliren, was Fan-
tasy-Rollenspiele sind. Fantasy-Rollenspiele sind
heute aus der Welt nicht wegzudenken — aber
nur in der Form der Umsetzung fiir den PC, das
MPOG (,,Multiplayer Online Game®) und das
LARP (,Live Action Role Playing®). Dass das
alles Mal mit ,,pen & paper™ angefangen hat, ist
den meisten Leuten unklar.

Vorginger des Fantasy-Rollenspiels sind die
»wargames® oder , tabletops®, das Nachspielen
von historischen Schlachten mit historischen
Einheiten anhand von ausgesprochen kompli-
zierten Regeln. Eines der intelligentesten Regel-
werke stammt von H. G. Wells und heil3t ,,Little

28 — Herdfeuer 37

Wars®, etschienen 1913. Schon diese Schlach-
ten mit Zinnfiguren fesselten Menschen, die
zum Heidentum oder zum Okkultismus gezihlt
werden kénnen. MacGregor Mathers, einer der
Griinder des ,,Golden Dawn®, war einer jener,
die sich damit beschiftigten; das Fortleben sei-
ner Arbeiten an den Grundlagen der Magie zieht
sich kontinuietlich zu den frithen Fantasy-Auto-
ren wie Robert E. Howard und H.P. Lovecraft.!
1971 veréftentlichte der Amerikaner Gary Gy-
gax ,,Chainmail®, ein Spiel zum Simulieren his-
torischer Schlachten. Er iibernahm das Kampf-
system, wihrend seiner eigenen Phantasie (und
der seiner Mitarbeiter) die Grundziige fur den
phantastischen Teil des Spieles entsprangen — die
Formulierung von Grundlagen der Magie fir
eine archaische Welt.” Das Einfligen von Magie-
Elementen und die Idee, statt Einheiten einzelne
Figuren zu benutzen, fihrten zur Entwicklung
des modernen Rollenspiels.”

1974 erschien dann das erste Fantasy-Rollenspiel
,wDungeons & Dragons®: | Before 1974 there
wete no role-playing games.“* Auf der einen Sei-
te sollten diese Regeln eine méglichst grofie Re-
alititsnidhe des Spiels ermoglichen — die Regeln
sollten in der Lage sein, alle Situationen zu erfas-
sen, die ,,im tiglichen Leben” auf einer Fantasy-
Welt auch vorkommen konnten; auf der anderen
Seite baute Gygax reine Fantasy-Elemente ein, er
erfand ,logische” Grundlagen fir das Funktio-
nieren von Magie, eine Gotterwelt, Hintergrund-
informationen uber das ILeben verschiedener
Rassen (z.B. Elfen und Zwerge) usw. Oder um es

wissenschaftlich auszudriicken: ,,Fantasy-Rollen-



