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Beispiel 1: Der Messias kommt mit dem Joystick

,,Bob ist ein Engel der Arbeiterklasse, von Gott selber geschickt, um auf der
grauenhaften, verdorbenen, schleimigen und verseuchten Welt der Zukunft
aufzurdumen. Ihm wurde die Macht des Besitgens gegeben, damit er sich an
jegliche Person, an jegliches Tier oder genetisch manipuliertes Wesen an-
schleichen und in ihre Seelen eindringen kann! Mit Deiner Hilfe kann Bob
dann ihre Koérper, thre Waffen, oder einfach ihre bloBen Hinde zum Er-
wiirgen, Verkriippeln, oder zum Aufspieen benutzen, um die Stidte der
Siinder, die dich stoppen sollen Satan selbst zu finden, einzudschern. Ver-
steckt in ihren Seelen, kann Bob die Korper dieser Stundiger gegen ihren
Willen als Ristung verwenden (um anstelle von thm Schaden zu nehmen),
oder sie als Tarnung verwenden (um sich darin zu verstecken) und vortdu-
schen, einfach ein weiterer verriickter Biirger der Messiah-Welt zu sein ...}

So beginnt die Einfiihrung in das Computerspiel Messiah, das die ameri-
kanische Firma ,,Shiny Entertainment” im Jahr 2000 auf den Markt ge-
bracht hat und das in einschligigen Computerzeitschriften als innovativ und
technisch ausgefeilt gelobt wurde. Wie so viele Computerspiele wird auch
dieses in eine Rahmenhandlung, eine Story einbettet, die das Spiel als ge-
walttitiges Erlosungsdrama inszeniert. Fine Prolog-Geschichte erzahlt dazu
von einem ,fanatischen Prediger”, welcher der von ,,Faulheit und Sitinde*
verdorbenen Menschheit das gottliche Gericht prophezeit, von der Menge
beschimpft und von einem Polizist getotet wird. In diesem Moment wird
der babygleiche Engel Bob von Gott vom Himmel geworfen. Er rebelliert
gegen Gott, der thn auf die Erde geworfen hat, worauf dieser lacht: ,,Du er-
innerst mich an mich selbst, als ich noch jung warl“ Bob antwortet arger-
lich: ,,Ich will aber nicht so sein wie du. Fiir dich ist doch alles nichts weiter
als ein kranker SpaB!“ Dem Engel hilft aber kein Rebellieren und Weinen.

1 Dicse Einfihrung sowic weitere Informationen zur Story, zum Spiel selbst und seinen
Hintergriinden finden sich im Internet unter http://www.messtah.com.
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Er ist von Gott auserwihlt, auf der teuflischen Erde zu bleiben, ,,bis diese
Holle keine Holle mehr ist. Dann darfst du wieder nach Hause kommen!

Dem Spieler, der in der Rolle des messianischen Bob auf der Erde ,,auf-
raumen™ darf, stehen attraktive Moglichkeiten zur Verfiigung. Besonders
hervorgehoben werden die iiber 40 méglichen Charaktere, in die der Spieler
als Engel Bob schliipfen kann, neben Prostituierten, Polizisten, Monstern
und Zuhiltern auch Priester. Dazu werden iiber zehn »elnzigartige und
zerstérerische Waffen®, u.a. Flammenwerfer und Kreissigen angepriesen,
die unwahrscheinlich genau sein sollen und ,,realistisch beschidigte Gegner
und Ziele“ hinterlassen.

Ahnliche, wenn auch nicht ganz so explizit religidse Erloserspiele gibt es
hiufig unter den populiren PC-Games. In Armed and Dangerons (Lucas Arts
2003) muss eine verschworene Gruppe gewalttitiger Helden auf der Welt
aufrdumen, um sie vom Bésen zu befreien, und in Aken Invasion (Funcom
2004) findet ein brutal-verzweifelter Kampf gegen AuBerirdische statt, die —

wie konnte es anders sein — unsere Erde bzw. die Menschheit vernichten
wollen.

Die mythostheoretische Perspektive: Sehnsucht nach Erlésung
und Orientierung

Erlésermythen wie diese sind in der populiren Kultur schon linger keine
Seltenheit mehr. Seit Kultfilmen wie Star Wars oder Matrix und seit Compu-
terspielen wie Ultima Underworld gelten mythologische Grundmuster gerade-
zu als Verkaufsgarantien. Kommerzielle Unternehmen schlagen hemmungs-
los Profit aus der Erkenntnis, welche die kulturanthropologische und religi-
onswissenschaftliche Forschung bereits weitgehend in der ersten Hilfte des
20. Jahrhunderts erarbeitet hat: Es gibt bestimmte erzihlerische Struktur-
schemata und Standardmotive, die tiberindividuelle und teilweise sogar kul-
turuibergreifende Tiefenbedeutung fiir die Menschen haben. Primir funkti-
onalistischen und strukturalistischen Ansitzen in der Mythosforschung vet-
danken wir die Einsicht, dass mythische Denk- und Erfahrungsmuster auch
fiir ,,moderne® Menschen unverzichtbar wichtig sind. Sie ermoglichen oder
fordern den Umgang mit letzten Sinnfragen, mit menschlichen Grundings-

ten und -sehnstichten, und leisten damit etwas, das naturwissenschaftliche
oder technische Rationalitit nicht bieten kann.
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Die Gefiithle, Angste und Sehnstchte, die in ,,Messigh“ angespmlt wer-
den, liegen auf der Hand: Hier wird offensichtlich ein verbrelteterd iu—
kunftspessimismus aufgenommen, der sich aus derfl Unbehagen ur;u ke.r
Unsicherheit angesichts einer immer komplexer, ‘unuberschau.barer, n ul—
onaler und damit auch egoistischer und unmoral.xscher erscheinenden \X(/iet‘
speist. Er dhnelt nicht nur in frappierender Wmsg der Gmgglstrukturd es
apokalyptischen Denkens aus der jiidisch—chnsthchgn.Traqj?'on, s;)'n ern
zeigt diese Nihe auch durch die Aufnahme von explizit religidsen Lgur(;{ri
an. Apokalyptisches Denken kann durch folgende zentrale Aspekte chara
t—en;eizt \Sz/e;lctlegird als Ort des Unheils erfahren, der in die Katastrophe
- jti:;zsichts dieser Angst und Hoffnungslosigkeit w_ird cll‘as _trésthch.t", E}e—

heimnis aufgedeckt, dass das Schicksal der Welt in gotthche{l Hin eg

liegt und dass durch die Katastrophe hindurch der Weg zu Ertlésung un
t. :

- gzlzluﬁi:rden Gut und Bése unzweideutig offenbar wer_den, sci dass sich
die Menschen klar fiir die eine oder andere Seite entscheiden kongen.

_ Die endzeitliche Katastrophe ist mit einem Gericht verbunden, in dem

5se bzw. die Bosen vernichtet werden.
= g;isesB :15125 geschieht durch einen messiasartigen Mittler bzw. durch das
ifizierte Eingreifen Gottes selbst.

I\;;irzoci:lf;dich zu seghen ist, lassen sich mehrere dieser Strukturmeﬁr.kmali
in der Messiah-Erzihlung ebenso wie in zahlreichen H‘ollywood&.‘xlrnenl-
wieder finden. Allerdings weicht die trostvolle Perspek.tlve,. das‘s die Wﬁ 5
Jetztlich in Gottes Hand liegt, in Messiah einem eher zymsch—%romschf:n B
vom strafend-richtenden Gott und einem eher widerbo.rsug—a.ufmupﬁgein
Messias. Damit changiert die Messiah-Story zwis.chen emstegzwllen Bgzu—
gen einerseits und parodistischer Ironie andererseits. Zentral st abg je errllc—l
falls das apokalyptische Motiv des pointierten AHervortretens von ut .
Bése sowie der Gedanke des Gerichts. Denn diese Konsteﬂanon biletet Zu:l ©
ideale, mythologisch wirksame Rechtfertigung fur die erbar@t;ngss Ots';n =
wendung von brutaler Gewalt. Insofern erscheint das mythische Setting

e : > D amcs
2 Vgl. neben den oben bereits genannten 2. B. Terminator 2} = juig::n;;r;té)l jl\);rgangM
Cameron, USA 1991), Independence Day (Roland [immerich, UI\I‘ A Oh,ne i
don. Der jungste 'l'ag (Michacl Bay, USA 1998), Iind of Days — INac
(Peter Hyams, USA 1999).
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erster Linie die Funktion zu haben, den Spieler sowohl durch die Struktur
des Plots als auch durch die ironisch-parodistische ,,Einklammerung® seines
Realititsgehalts von moglicherweise aufkommenden Bedenken gegeniiber
dem aggressiven Spielverhalten von vorn herein zu entlasten: Die Vernich-
tung des absolut Bosen im endzeitlichen Kontext erscheint absolut gut, und
dennoch sind Story und Spiel noch einmal durch Ironisierung und endzeitli-
che Terminierung ,,gebrochen und als ,,unernst markiert.

Immerhin spricht etniges daflir, dass die heute von vielen erlebte Ohn-
macht gegentiber den undurchschaubaren und unbeherrschbaren Michten
und Michtigen dieser Welt im Computerspiel wenigstens symbolisch tiber-
wunden werden kann. Hinter Gewaltkimpfern fir das Gute in Filmen und
Computerspielen wird gleichzeitig moéglicherweise die Ungeduld und das
Unverstindnis gegeniiber einem Gott spiitbar, der — wenn es thn denn i-
berhaupt gibt — offensichtlich nicht eingteift, sondern all das Unrecht und
Ungliick auf dieser Welt zulisst. Wenn Gott existieren sollte, dann ist er
heutzutage fir viele Menschen tatsichlich kaum anders als ein Gott vor-
stellbar, der wohl nur ein zynischer Spieler sein kann, fiir den alles ,ein
kranker Spal3“ ist. Hier werden in einem Computerspiel Anfragen an die
Glaubwiirdigkeit und Realitatsbezogenheit eines religiosen Gottesglaubens
deutlich, die sich nicht einfach vom Tisch wischen lassen und die man
schon gar nicht lediglich als sekundire Medienwitklichkeit abtun kann.

Beispiel 2: ,Ich wollte immer schon mal gern Gott spielen!”

,-Entdecke dein wahres Ich.

In Black & White bist du ein Gott — die Frage ist nur, ob gut oder bose... Wirst
du eine perfekte Welt erschaffen, voller Harmonie und Schénheit? Oder wirst
du ein Reich der Dunkelheit und der Verzweiflung kreieren?

Und welches Schicksal ist deiner Welt vorherbestimmt?

In Black & White hat jede Handlung ihre Konsequenz.

Jede Entscheidung hat ihre Folgen.

Lintdecke dein wahres Ich. Spiele Black & White.*

Diese Einfihrung findet sich auf dem Cover-Ricken des Computerspiels
Blackd>White, das im Jahr 2001 von Elektronic Arts (E A Games) auf den
Markt gebracht wurde.3 Es handelt sich um eine Mischung aus Rollen- und

3 Zur Beschreibung des Spicls greife ich dankbar auf dic Staatsexamensarbeiten von To-
bias Schmitt und Stephanie Welk, Piadagogische [lochschule 1udwigsburg, zuriick.
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Echtzeitstrategiespiel und enthilt zusitzlich Elemente einer Wirtschaftssi-
mulation. Im Solomodus kénnen insgesamt 5 Linder gespielt werden. Das
erste Land beinhaltet ein Tutorial, bei dem der Spieler die Auswahl zwi-
schen acht verschiedenen Volkern mit unterschiedlichen Stirken und
Schwichen hat. Neben dem Solomodus enthalt das Spiel einen Gefecht-
Modus, in dem der Spieler zu jeder Zeit gegen 1-3 vom PC gesteuerte Geg-
ner (Konkurrenz-Gotter) antreten kann.

Dem eigentlichen Spiel geht eine Art Mythos voraus, mit dem der Us-
sprung (des) Gottes erklirt bzw. legitimiert wird: Black & White beginnt mit
einem Unglick. Auf einer Insel mit dem pardiesischen Namen ,,Eden®, die
weder gut noch bése kennt, fallt ein Kind ins Meer, das nun von Haien be-
droht wird. Die verzweifelten Eltern beginnen zu beten und rufen damit et-
ne Gottheit ins Dasein. Eine Gberdimensionale Gotterhand rettet den Jun-
gen und bringt ihn sicher an Land. Die Folge: Mit threm Gebet haben die
Eltern eine allmichtige Gottheit geschaffen, die sich im anschlieBenden
Spiel als gut oder teuflisch-bose offenbaren wird — je nachdem, wie der
Spieler seine Rolle als ,,Gott gestalten wird. Die Aufgabe des Gottes ist es,
moglichst viele Gliubige um sich zu scharen, da von ihnen seine Macht ab-
hangt. Doch wie er das tut, bleibt dem Spieler tiberlassen.

Black & White geht iiber den ,traditionell” wihrenden Kampf zwischen
Gut und Bose hinaus, da der Spieler innerhalb eines Spiels seine Gesinnung
andern kann. Er hat die Moglichkeit tun und lassen zu kénnen was er
mochte. Im Begleitheft heiBt es dementsprechend: ,,Du darfst das Spiel mit
jeder Gesinnung spielen. Es ist vollig egal, ob du bése bist, solange du gut
spielst.“ Das Spiel gleicht meiner Ansicht nach einer Art Versuchsanord-
nung, in der der ,Gott-Spieler”, bei der Ausubung und Sicherung seiner
Macht, expetimentell ausprobieren muss, welche Gesinnung ihn zum Ziel
fithrt. Die Ziele im Solomodus sind, den Gegenspielet-Gott ,Nemesis® zu
besiegen sowie alle Volker der Insel Eden zu behetrschen.

Der Spieler herrscht in der Rolle eines Gottes tiber ein oder mehrere
Vélker. Er kann im Spiel immer wieder selbst entscheiden, ob er die Erhal-
tung bzw. Ausdehnung seines Machtbereiches auf ,gute® Weise, also hel-
fend bzw. unterstiitzend, oder auf ,bése” Weise, also unterdriickend bzw.
angstmachend oder furchteinfldBend, erreichen méchte. So kann der Spieler
beispielsweise entscheiden, ob er der Bitte ciner Farmerin nachkommt und
nach ihrem verschwundenen kranken Bruder sucht, um als Dank einen ma-
gischen Stein zu erhalten oder ob er das Haus zertriimmert und sich da-
durch seinen Tribut mit Gewalt nimmt. Weiteres Beispiel: Lisst er es iber
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den Getreidefeldern der Inselbewohner regnen, damit diese wachsen und
gedethen oder witft er ein paar Felsbrocken in die Siedlung, um sich Re-
spekt zu verschaffen? Diese Erhaltung bzw. Ausdehnung der Macht ist fiir
eine erfolgreiche Beendigung des Spieles absolut notwendig.

Zur Demonstration bzw. Sicherung seiner Macht stehen dem Spieler, al-
so Gott, mehrere Moglichkeiten zur Verfigung. Er kann beispielsweise viele
verschiedene Wunder bzw. Zauber, wie ein Sturmwunder, Rohstoffwunder
oder das ,,Geistesschild“ bewirken. Das , Geistesschild schitzt ein Dorf
vor den Zaubertaten eines gegnerischen Gottes. Um Wunder ausfithren zu
kénnen, muss gentgend ,,Gebetskraft seiner Untertanen vorhanden sein.
Die Gebetskraft wird von ,,Gotzendienern®, deren Anzahl von Gott be-
stimmt werden kann, durch heilige Gesinge in der Kultstitte ,,produziert*.
Die gottliche Macht ist also vom Glauben seiner Untertanen abhangig.

Die Dorfbewohner bekommen ihre Aufgaben bzw. ihre Besttimmung
von Gott zugewiesen: entweder Gotzendiener oder Junger. Letztere iiber-
nehmen die Arbeiten und Aufgaben des Dotflebens. Sie konnen u.a. zum
~Missionar ausgebildet und in ,,unbekehrte” Dérfer geschickt werden. So-
gar die zum ,,Zeugen® von Kindern bendtigten Erwachsenen werden von
Gott einzeln bestimmt. Das zeigt, dass wirklich nahezu alles unter seiner
Kontrolle steht.

Der Tempel wird von den Dotfbewohnern zur Ehre ihres Gottes ge-
baut. Er ist das Zentrum der Macht Gottes. Er verindert, ebenso wie die
»Gotteshand®, je nach der gerade vorherrschenden Gesinnung Gottes sein
Aussehen. Auch die Grole des Tempels variiert nach dem FEinfluss des
Gottes auf der Insel Eden. Der eingeziunte Bereich vor dem Tempel ist das
Gehege einer Gberdimensionalen ,,Kreatur™, die der Vertreter Gottes ist. Je-
der Spieler kann eine , Kreatur in Form eines Tieres (z.B. Affe, Tiger oder
einer Schildkrote) wihlen. Jede Tierart besitzt unterschiedliche Eigenschaf-
ten und Fahigkeiten. Die Aufgabe der Kreatur ist es, die Auftrige von Gott
nach dessen Willen zu erledigen. Dazu gehéren u.a. andere Vélker im Na-
men ihres Gottes zu beeindrucken, gegnetischer Kreaturen zu bekimpfen
oder die Dorfbewohner selbststindig zu untetstiitzen bzw. zu unterdriicken.
Aufgrund ihrer eigenen Personlichkeit kann es passieren, dass sie nicht dem
Willen Gottes bzw. seinen Befehlen gehorchen. Damit das nicht geschehen
kann, muss die ,,Kreatur® mit verschiedenen Mitteln (dazu gehoren u.a. Lob
und Tadel bzw. Belohnung und Strafe) unterrichtet bzw. erzogen werden.

Die spirituellen Ratgeber, die das gute bzw. das bose Prinzip reprisentie-
ren, symbolisieren im Ubertragenen Sinne das ,,Gewissen® des Spielers. Sie
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wollen seine Entscheidungen zu ihren Gunsten beeinflussen. Das , Gute*
witd in Form eines kleinen, alten und sympathisch aussehenden alten Man-
nes mit einem langen weilen Bart dargestellt; das Bose in Form eines kleine
roten Teufels mit Hornern. — Diese kurze Beschreibung mag gentigen, um
die Grundziige und teligiosen Aspekte des Spiels deutlich werden zu lassen
(siehe Bildteil S. 286, Abb. 19 und 20).

Die ritualtheoretische Perspektive: Identitatsfindung im liminalen
Raum

Warum sehen sich so viele Menschen populire Filme, die nach sehr dhnli-
chen Grundmustetn gestrickt sind, immer und immer wieder an? Und wa-
rum spielen Jugendliche Computerspiele, die ebenfalls nach sehr dhnlichen
Grundstrukturen aufgebaut sind, immer und immer wieder? Die Antworten
»zut Unterhaltung®, ,,zum Vergniigen® oder ,,zum Zeitvertreib® bletben in-
sofern vorliufig, als sie das Unterhaltsame oder Vergntigliche an der Be-
schaftigung unbestimmt lassen und nicht klar wird, warum man sich gerade
so und nicht anders ,,die Zeit vertreibt®. Schon die unablissige Wiederho-
lung der entsprechenden Mediennutzung verweist auf die Nihe zu Ritualen,
und bet genauerem Hinsehen finden sich weitere strukturelle Parallelen.

Beim Ansehen eines Filmes und ebenso beim Spielen eines PC-Games
geht es, ahnlich wie beim Ritual, um den vortibergehenden Ausstieg aus der
Alltagswirklichkeit. Man taucht in einen eigenen Raum und in eine eigene
Zeitstruktur ein, manchmal so intensiv, dass man , Raum und Zeit* um sich
her vergisst. Man begegnet einer anderen Wirklichkeit, in der gesteigerte
Gefiihle und gesteigerte Bedeutungen zu finden sind, in der die Auseinan-
dersetzung mit menschlichen Grundfragen stattfindet, die in unserer All-
tagswelt marginalisiert, verdringt werden.

Der schottische Ethnologe Victor Turner hat die Phase des Rituals, in
der solche Begegnungen statt finden, die ,liminale“ (= Schwellen-) Phase
genannt.* Ausgehend von den Initiationsritualen so genannter einfacher
oder archaischer Kulturen beschreibt er die liminale Phase als das Zentrum
des Rituals, das von der Trennungs- oder Einstiegsphase (Ubergang von der

4 Vgl zum Folgenden: Victor Turncr, Vom Ritual zum Theater. Der Ernst des menschli-
chen Spiels, Frankfurt/M. 1989. Die nachfolgenden Seitenangaben im Text beziehen
sich auf dicses Buch.
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Alltagswirklichkeit in die rituelle Wirklichkeit) und der Angliederungs- oder
Ausstiegsphase (verindertes Zurtickkehren von der rituellen Wirklichkeit in
die Alltagswirklichkeit) umfasst wird. Diese liminale Phase ist meist gekenn-
zeichnet durch die Unterbrechung der sonstigen sozialen Bezichungen, der
sozialen und moralischen Ordnung und damit zusammenhingend einer
Entbindung von Kriften aus dem Bereich des Chaotischen, Kreativen und
Unbewussten, die durch die Ordnung des Rituals kanalisiert werden und
dem Teilnehmenden Kraftquellen fir den neuen Status, die neuen Aufga-
ben erschlieBen sollen.

Als Beispiel fiir eine besonders ausgedehnte liminale Phase kann der
Brauch in bestimmten australischen und afrikanischen Kulturen dienen,
nach dem ein Junge, der initilert wird, lange Zeit isoliert oder mit anderen
Jungen gemeinsam im Busch leben muss, um sich dort mit den chaotisch-
bedrohlichen Kriften in der Natur und in sich selbst auseinander zu setzen.
Das Schwellendasein bzw. die Liminalitait kann aber auch ,.eine komplexe
Eptsodensequenz® innerhalb des Rituals, z.B. ein ekstatischer Tanz sein. Es
kann dabei zu einem spielerisch-experimentellen Umgang mit uberlieferten
Symbolen kommen: , Dann werden die Faktoren oder Elemente der Kultur
auf vielfiltige, oft groteske Weise neu kombiniert — grotesk deshalb, weil sie
weniger im Sinne erlebter als im Sinne moglicher oder phantasierter Kom-
binationen zusammengefiigt werden. Zum Beispiel kann eine Verkleidung
als Ungeheuer auf ,unnatirliche’ Weise miteinander kombinierte menschli-
che, tierische und pflanzliche Eigenschaften aufweisen, wihrend die glei-
chen Eigenschaften in einem Gemailde oder einem Mirchen anders, wenn
auch ebenso ,unnatiirlich enthalten sein mogen. Mit anderen Worten, in der
Liminalitdt ,spielen‘ die Menschen mit den Elementen des Vertrauten und
verfremden sie. Und aus den unvorhergesehenen Kombinationen vertrauter
Elemente entsteht Neues“ (40). Diese ,,analytische Zerlegung der Kultur in
Faktoren® und deren , spielerische’ Neukombination® (42) machen fir
Turner geradezu das Wesen der Liminalitit aus und bedingen ihre erneu-
ernde Kraft.

Im Rahmen seines Ansatzes einer ,,vergleichenden Symbologie (28ff.)
geht Turner zwar von einer prinzipiellen Ubertragbarkeit der in einfachen*
Gesellschaften gewonnenen Etkenntnisse tber die liminalen Symbole auf
dhnliche Phinomene komplexer Gesellschaften aus, betont aber dabei auch
die Unterschiede zwischen vot- und nachindustriellen Kulturen (44). Er nennt
diejenigen Phinomene in industrialisierten Gesellschaften, die liminalen
Phinomenen dhneln, ,,ohne ihnen gleich zu sein®, liminoide” Erscheinun-

L)
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gen (49). Als solche bezeichnet er die ,,MufBegattungen Kunst, Sport, Frei-

zeitbeschiftigungen, Spiele usw.“ (87). Liminoide Phinomene unterscheiden

sich nach Turners Sicht in mehrfacher Weise charakteristisch von liminalen

Phinomenen (vgl. 83ff.):

— Sie tragen cher den Charakter der Freiwilligkeit (im Gegensatz zur
Pflicht) und des Spielerischen (im Gegensatz zur ernsten Arbeit).

— Sie sind, auch wenn sie massenwirksam sind, eher individuelle Hervor-
bringungen.

— Sie konkurrieren miteinander auf dem freien, pluralistischen ,Markt".

— Sie konnen Sozialkritik oder gar revolutionire Impulse enthalten, wih-
rend liminale Phinomene trotz ihrer kreativen Potentiale eher die Ten-
denz haben, , fiir die Sozialstruktur letztendlich funktional zu sein, da sie
fur thr moglichst reibungsfreies Funktionieren sorgen (86).

Ich habe Turners Theorie deshalb etwas ausfithtlicher vorgestellt, weil
sie gerade fiir das Verstindnis der Rolle der elektronischen Medien in mo-
dernen Gesellschaften immer wieder herangezogen worden ist.> Kino, Fern-
sehen und Computer eréffnen unter dieser Perspektive liminale oder limi-
noide Raume, in der Kinder und Jugendliche Ahnliches erleben kénnen wie
die Heranwachsenden in den Initiationsritualen vormoderner Kulturen. Ein
charakteristischer (weiterer) Unterschied besteht allerdings darin, dass die
Ubergangszeit vom Kind zum Erwachsenen sich in modernen Gesellschaf-
ten extrem verlangert hat, so dass eine eigene, ausgedehnte Phase entstan-
den ist, die wir als Jugendalter bzw. Adoleszenz bezeichnen. Die ritualtheo-
retische Sicht lisst diese Zeit als liminoide Lebensphase erscheinen und
macht — dhnlich wie die mythostheoretische Perspektive — in besonderer
Weise deutlich, warum fir Jugendliche die Inszenierungen der populiren
Kultur und vor allem das Eintauchen in Medienwelten eine derart herausge-
hobene Bedeutung besitzt: Die Heranwachsenden erhalten dort die Mog-
lichkeit, auf meist spielerische, fiktionalisierte und virtualisierte Weise denje-
nigen menschlichen Gefiihlen, Kriften und Erlebnissen zu begegnen, wel-
che im durchrationalisierten Funktionalismus unserer Alltags-, Schul- und
Berufswelt verdringt werden, die jedoch fiir ein gelingendes Menschsein
durchaus notwendig sind. Und sie finden dort hiufig weltanschauliche und
moralische Orientierungen, wie sie in anderen Bereichen der uniibersichtli-

5 Vgl. fiir cinen Uberblick: Manfred I.. Pirner, Fernschmythen und religiose Bildung,
Frankfurt a.M. 2001.
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chen, pluralistischen und individualistischen Gesellschaft nur noch selten
angeboten werden.

Von dieser Perspektive her fillt ein erhellendes Licht auf das, was Kin-
der und Jugendliche in Computerspielen wie Messiah oder BlackerWhite su-
chen und wohl auch finden: Die oben angesprochene mythische Reise wird
durch ihre Ritualisterung Teil der ,Lebensreise” der Heranwachsenden vom
Kind zum Erwachsenen, hilft thnen bei der Bewiltigung von Entwicklungs-
aufgaben wie Identititsfindung, weltanschaulich-moralische, soziale und se-
xuelle Orentierung. Das wiederum ritualihnliche Rollenspiel erméglicht das
Ausprobieren unterschiedlicher Identititen: Wie ,fihlt es sich an®, in die
Figur eines Priesters, eines Zuhalters oder eines Polizisten zu schlupfen —
wie bel Messiah — oder gar die Rolle eines Gottes zu ibernehmen wie bei
Black&»White> Hier werden Selbsterfahrungen moglich, die in der Tat, wie
bei Blacke>W hite angekiindigt, Selbsterkenntnis férdern und somit zur Iden-
titaitsfindung beitragen koénnen. Und vor allem bei BlackerWhite konnen
auch moralische Orientierung ausprobiert bzw. ,,durchgespielt™ sowie in th-
rer Wahrnehmungs- und Gefiihlsqualitit etlebt werden. In diesem Sinn
kénnte man sagen: Computerspiele bilden.

Die theologische Perspektive: Denkbewegungen im kulturtheolo-
gischen Viereck

Was die populire Medienkultur betrifft, hat sich die Theologie bis in die
1980er Jahre hinein iberwiegend den gesellschafts- und medienkritischen
Stromungen zugeordnet. Erst seit geraumer Zeit wird starker ein verstehen-
der Umgang mit den Medien im Sinne einer theologische Kulturhermeneu-
tik (Hermeneutik = wissenschaftliches Verstehen) gefordert und praktiziert.
In dieser Perspektive werden gerade auch die massenmedialen Kulturprodukte
nicht lediglich als Manipulationsinstrtumente in den Hinden der gesell-
schaftlich und wirtschaftlich Michtigen gesehen, sondern sie werden auch
als Widerspiegelung zentraler Themen und Stimmungen einer groBen Zahl
von Menschen verstanden, die es sich genau wahrzunehmen lohnt. Diese
genaue Wahrnehmung und Verstehensbemthung erschlieBt nicht nur das,
was heutige Menschen ,,unbedingt angeht“®, sondern kann unter Umstin-

6 Der bekannte protestantische I'heologie Paul Tillich bezeichnete den Kern der Religion
als ,,Ergriffensein von dem, was uns unbedingt angeht”.
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den auch ein besseres Verstehen der eigenen christlichen Tradition férdern.
Dabei ist nach meiner Sicht theologische Kritik weiterhin nétig und sinn-
voll, muss aber die Bereitschaft zur Selbstkritik einschlieBen. In diesem Sinn
erscheint mir ein Raster fur den theologischen Umgang mit den populiren
Medien hilfreich, das ich das ,kulturtheologische Viereck” nenne und des-
sen grafische Darstellung ich im Folgenden etliutern werde.

Hermeneutik
der Medienkultur

biblisch-
christlicher
Horizont

Selbeslsidh [ € '\ﬁﬁt‘ﬁ? ——»|  Kritik

Hermeneutik des

Christentums

Wie im Wechselspiel zwischen religioser bzw. christlicher Tradition und
der Medienkultur beide Seiten besser verstanden werden konnen, ist bereits
zu einem guten Teil deutlich geworden und braucht hier nur noch kurz et-
ginzt zu werden. Der Ruckbezug auf den christlichen Erlésermythos und
seine apokalyptischen Zukunftsvisionen lassen nicht nur die Inhalte, son-
dern auch Strukturen und Funktionen der analysierten Computerspiele bes-
ser verstehen. Umgekehrt kann beispielsweise die oftmals unzureichend
wahrgenommene Gewalthaltigkeit der biblisch-chtistlichen Erzihlungen
anhand threr Transformationen in virtuelle Welten bewusster werden.

Was die Selbstkritik betrifft, so lisst sich etwa eine kritische Rickfrage
an die personalistische Engfithrung der (insbesondere protestantischen)
Theologie im Gefolge des Entmythologisierungsprogtamms von Rudolf
Bultmann richten. Ist der Remythisierungsboom in den Medien nicht zu-



270 Manfred L. Pirner

Erlosermythen im Computerspiel: Gotter, Heroen, Kampfer 271

mindest auch die Konsequenz einer Theologie, welche sich ganz auf die
Anthropologie konzentrierte und sich fiir die Kosmologie nicht zustindig
erklirte? Die existenzielle Bedeutung des Evangeliums fir den einzelnen ist
in den vergangenen Jahrzehnten hinldnglich herausgearbeitet worden, aber
dabet wurde vielleicht vernachlassigt, dass Lebenssinn fiir den einzelnen
nicht ohne eine Sinnperspektive fiir das Ganze von Welt und Wirklichkeit
zu gewinnen ist. Zugespitzt formuliert: Weil Engel, Teufel und Weltunter-
gangsszenarien aus der christlichen Theologie und Verkindigung verdringt
wurden, kehren sie in den Medien zurlck. Vielleicht, weil sie ein Symbolma-
terial darstellen, das auch moderne Menschen gut brauchen kénnen, um
brennende urmenschliche Fragestellungen bearbeiten zu kénnen. Die Popu-
laritit bestimmter Medienformen und -inhalte stehen jedenfalls deutlich in
krassem Gegensatz zur geringen Popularitit von christlich-kirchlichen For-
men und Inhalten. Es ist meines Erachtens awms genuin theologischen Griinden
nicht ,erlaubt®, die Ursachen dafiir lediglich in der Sikularitit unserer Ge-
sellschaft und in der Manipulierbatrkeit der Massen zu suchen. Gerade ange-
sichts der Einsicht, dass sich im Medienkonsum unter anderem tief liegende
menschliche Grundfragen und -sehnsichte spiegeln, wird auch nach eige-
nen, kirchlichen und theologischen Versaumnissen und Einseitigkeiten zu
fragen sein.

Zu den Fragen nach solchen Versaumnissen gehort z.B. auch jene, ob
der eigenstindige und aktiv-konstruktive Charakter kindlicher und jugendli-
cher Religiositit in der Theologie und Religionspidagogik der vergangenen
Zeit ernst genug genommen worden ist. Abzulehnen ist nach meiner Sicht
sowohl eine theologisch-prinzipielle Abwertung jugendlichen religiésen Su-
chens, wie es sich manchmal in der Verkleidung spielerischer Unterhaltung
zeigt, als auch die Abwertung entwicklungspsychologisch bedingter Verste-
hensmuster religiéser Themen. In diesem Sinn kann man sich fragen, wie
»jugendgemaf3* kirchlich-christliche Bemuhungen um heutige Jugendliche
sind. ,,JugendgemidB“ ist offensichtlich jedenfalls die schwarz-weif3-maleri-
sche Gut-Bése-Struktur der Story von Messiah und der Spieloptionen von
Black>White, die — wie sich aus der Entwicklungspsychologie lernen lasst —
der in diesem Alter vorherrschenden Struktur moralisch-religiosen Utrteilens
entspricht; ob sie auch gentigend zu weiteren Entwicklungsfortschritten
herausfordert und also ,bildend” genug ist, dariiber miisste man kritisch
diskutieren. Und ,jugendgemil“ ist — wie oben angedeutet — auch die im
Spiel angebotene Moglichkeit, in unterschiedliche Petsonen schlipfen zu
kénnen, sich quasi unterschiedliche Identititen zulegen und diese mit Stat-

ken und Schwichen ausprobieren zu kénnen. Wo erhalten Kinder und Ju-
gendliche in kirchlichen Veranstaltungen, Jugendgruppen oder im Religi-
onsunterricht jugendgemifie Orientierungsangebote und Freiriume zum
spielerischen Probehandeln, Probefiihlen und Probedenken? Immerhin, so
kénnte eine Anregung aus der ritualtheoretischen Sicht aufgenommen wet-
den, erdffnet gerade der christiche Glaube in besonderer Weise einen spie-
lerischen, ,liminalen® Freiraum, denn Christinnen und Christen leben nach
ithrem Selbstverstindnis in einer Welt des Ubergangs zwischen dem bereits
in Jesus gekommenen Reiche Gottes und seiner endgiiltigen Durchsetzung
am Ende der Zeit. Christliche Existenz ist so gesehen , liminale” Existenz,
ein Unterwegssein ohne letzte Vollkommenheiten und letzte absolute
Wahrheiten, ein Weg, der deshalb gerade auch fiir suchende, zweifelnde und
sich erprobende Jugendliche offen steht.

Die theologische Kritik, die gegentiber den beiden vorgestellten Compu-
terspielen angebracht ist, wird sich meines Erachtens vor allem auf drei in-
haltliche Aspekte richten: das Gottesbild, das Bild von Religion und die reli-
giose Legitimierung von Gewalt.

Das Gottesbild

Es wurde oben bereits darauf hingewiesen, dass die in Messiah vermittelte
Vorstellung von Gott die eines strafenden, gerichtsbesessenen Zynikers o-
der Irren ist. So sehr dieses Bild moglicherweise bereits vorhandene Anfra-
gen und Aggressionen gegeniiber Gott, Kirche und Religion aufnimmt,
muss doch damit gerechnet werden, dass die Darstellung im Computerspiel
nicht zur Klirung oder Bearbeitung solcher Voreinstellungen beitrigt, son-
dern diese eher verfestigt, verstirkt oder eben erst anbahnt. Ein ahnlich be-
denkliches Gottesbild wird in Blacke>W hite entwickelt: Gott ist hier ein Gott
der Willkiir, der letztlich ohne Moral oder Mitgefiihl lediglich nach der Ef-
fektivitit seines Handelns entscheidet und dem das Schicksal der Menschen
egal ist, solange nur sein egoistisches Streben nach Macht befriedigt wird. Ja,
hier wird sogar nahegelegt, dass auch die scheinbare Giite und Liebe Gottes
in Wirklichkeit berechnete Mittel in seinem Methodenarsenal darstellen und
ausschlieBlich dazu dienen, seinen Herrschaftsbereich auszuweiten. Der
. Lerneffekt beziiglich dieses Gottesbildes diirfte fiir den Spieler gerade da-
durch besonders hoch sein, dass er ja an und durch sich selbst erfihrt, wie
willkiirlich sich ,,Gott® entscheiden kann und welche Gefiihle der Macht
oder gar des Sadismus sich dabei einstellen.
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Das Bild von Religion

Black&>White kann im Grunde als ein handlungsorientierter Einfithrungs-
kurs zum Thema ,Wie Religion funktioniert” verstanden werden. Durch
menschliche Ohnmacht und Hilferufe werden Gétter ,,ins Dasein® gerufen.
Gebete und Gottesverehrung erscheinen als rein funktionale Handlungen,
die wie der Mnzeinwurf in einen Automaten die Ausgabe von Gratifikatio-
nen bewirken sollen bzw. — von ,,géttlicher Seite gesehen — als abzihlbare
Leistungen, die angehauft werden miissen, um das eigene Vorankommen zu
beférdern. In ahnlicher Weise fiihrt Meysiah religiése Vorstellungen ad ab-
surdum, indem sie bis ins Licherliche Ubersteigert, ironistert und parodiert
wetden. Durch das solchermaBen ironische bis zynische Spiel mit der Reli-
gion wird diese in beiden vorgestellten PC-Games tendenziell als von Men-
schen gemachter Unfug ,entlarvt“ — und dies alles ohne belehrende oder
weltanschaulich-positionell wirkende Elemente.

Die Legitimierung von Gewalt

Auch dieser Aspekt wurde oben bereits angesprochen. An Messiah kann ex-
emplarisch studiert werden, wie durch die religiose Mythisierung eine ex-
treme Polarisierung von Gut und Bése erreicht wird, die wiederum in eine
dulerste Radikalisierung und Potenzierung von Gewalt uberfihrt wird.
Damit greift das Spiel auf einen Mechanismus zuriick, der bedauerlicherwei-
se in der Kirchengeschichte immer wieder erfolgreich erprobt wurde: Wo
man meint, gegen den Teufel selbst zu kimpfen und wo dieser scheinbar
eindeutig identifiziert werden kann, lasst sich die groBte Grausamkeit und
Brutalitit rechtfertigen. Eine andere Form der Gewaltlegitimierung bietet
Blacke>White an: Hier werden die Menschen im Spiel eben zum ,,Spielball”
der Gétter degradiert und den ,géttlichen® Spielern empathische Gefihle
tendenziell abtrainiert. Gewalt wird hier, in Form von beigebrachten Schick-
salsschligen oder Katastrophen, als eine Art Erziehungsmittel benutzt, um
die narzisstische Selbstbestitigung , Gottes” sicher zu stellen. Den egoisti-
schen eigenen Zielen werden notfalls ganze Dérfer oder Vélker geopfert,
auch wenn das Spiel letztlich nur auf der Basis des gegenseitigen Angewie-
senseins von ,,Gott* und ,,Glaubigen® funktioniert.
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(Religions-)padagogischer Ausblick: spielerisches Lernen?

Auch die theologische Kritik und Ethik wird nicht Gbersehen dirfen, dass
die kritisierten Inhalte und Deutungsmuster im Modus des Spiels angeboten
werden. Dies entschirft die Kritik etwas, weil hier eben jene Brechungen
greifen, die oben unter mythos- und ritualtheoretischer Perspektive ange-
fihrt worden sind. So ist z.B. Gewalt im Ritual oder im Mythos etwas ande-
res als reale Gewalt und kann schr unterschiedliche Funktionen sowie un-
terschiedliche Wirkungen haben, wie sie oben auch andiskutiert worden
sind. Dennoch verweist die neuere Medienwirkungsforschung sowohl fiir
den Bereich Filmgewalt als auch fir den Bereich Gewalt in Computerspie-
len auf eindeutige, nicht wegdiskutierbare Effekte, die insbesondere bet Ri-
sikogruppen (eher weniger gebildete, sozial benachteiligte Jungen mit prob-
lematischen Familienerfahrungen) erheblich werden.” Fine amerikanische
Studie aus dem Jahr 2004 konnte z.B. nachweisen, dass ein gewalthaltiges
Ego-Shooter-Spiel das Mitleid der Spieler mit anderen Menschen in Realsi-
tuationen kurzfristg signifikant schrumpfen lisst.® Was allerdings noch
weithin fehlt, sind empitische Untersuchungen zu lngfristigen Wirkungen
sowie zu den Einflissen von Computetspielen auf weltanschauliche und re-
ligidse Einstellungen. Fir den Bereich des Fernsehens konnte ich selbst Zu-
sammenhinge zwischen Vorlieben fur bestimmte Genres etnerseits und re-
ligiésen Einstellungen andererseits bei Jugendlichen im Konfirmandenalter
nachweisen,’ fiir Computerspiele lassen sich dhnliche Zusammenhinge bis-
lang nur vermuten.

Deutlich wird aus den vorhandenen Untersuchungen zu Computerspie-
len jedenfalls, dass die Heranwachsenden diese stark zur Bewiltigung von
Entwicklungsaufgaben und zum Auf- und Ausbau eigener Kompetenzen
nutzen.19 In einer Online-Umfrage zu Blacke>White unter 16 Jugendlichen,
die von einer Studentin durchgefithrt wurde, lielen alle erkennen, dass ste

7 Vgl. 2.B. Michael Kunczik/Astrid Zipfel: Gewalt und Medien, Kéln 2005. Speziell zu
Computerspiclen: Craig A. Anderson: Violent Video Games. Myths, Facts and
Unanswered Questions, im Internet unter:  hetp://www.apa.org/science/psa/sb-
andcrson.html.

8 Vgl. die 3sat-Mcldung ,,Videospicle mit Gewalt lassen das Mitleid schrumpfen®, 1m In-
ternet unter: http://www&sat.dc/,’zsat.php?http://www.3sat.dc/nano/ncws/71 572/

9 Vgl. Manfred L. Pirner, Religiose Mediensozialisation?, Miinchen 2004.

10 Vgl dazu das Themaheft ,Computerspiele — Interessen und Kompetenzen® der Zcit-
schrift ,,merz. Zeitschrift fir medienpadagogik 48 (2004), IT. 3.
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die Spielidee, nimlich einmal Gott spielen zu kénnen, ,,genial“ fanden. Zi-
tat: ,,Ich war begeistert von der Idee des Spiels (Einen allmachtigen Gott
spielen, eine Kreatur trainieren, die gesamte Welt spiegelt das handeln von
einem wieder...)“.11 Zur Frage, warum sie die bése Gott-Version ausgewihlt
haben, gaben die Jugendlichen als Motive unter anderem Neugier, Spal3,
und Machtgefiihl an, aber auch, ,,mal was machen was man sonst nicht tat*,
ohne dafiir negative Konsequenzen furchten zu miissen. Hier bestitigt sich
noch einmal, dass ein spielerischer, ausprobierender Umgang mit solchen
Computerspielen wohl bei den meisten im Vordergrund steht und somit
auch nicht zwangsliufig zu einer bestimmten religiés-weltanschaulichen
Sicht fiihren muss — wenngleich dieses Risiko nicht ausgeschlossen werden
kann,

Werden Computerspiele wie Messiah oder Blacke>W hite zam Gegenstand
von (religions-)pidagogischen Bildungsprozessen, dann konnen sie viel An-
regungspotenzial fiir spannende Gespriche, kritische Diskussionen und
kreative Bearbeitungen geben, denn eines wird hier deutlich: Religion hat
etwas Faszinierendes, auch und gerade in Computerspielen. Wie bemerkte
doch der Altvater der Praktischen Theologie, Ernst Lange, so treffend:

»Spiclend und nur spiclend kommen Menschen den uncrschopflichen Moglichkeiten un-
seres Dascins auf die Spur. Spielend entdecken wir Alternativen zum gewohnten Verhalten,
iberschreiten wir die Grenzen unserer Alltagsrollen und probieren andere aus, testen wir
Problemlésungen, die vom Ublichen abweichen. <12

11 Zitiert nach Stephanie Welk, Black & White. Analyse cines Computerspicls unter religi-
onspidagogischer Perspektive. (Wissenschaftliche Fixamensarbeit an der Pad. Floch-
schule Ludwigsburg), 2005, 110.

12 Zitiert nach Petra Dais, Finfihrung in die Theologie des Spiels. In: Online-Magazin fiir
‘Theologic und Asthetik 24/2003 (www.thcomag.de/24/pd1.htm), 6.
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