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Auf den Spuren des Mythos in Computerspielen

Christian Wessely

1. Vorbemerkungen

Die Ursachen fiir den durchschlagenden Markterfolg von ,,AD&D"-
Computerspielen! sind heute, etwa flinf Jahre nach dem Einsetzen des
grolen Booms und zwei Jahre nach der Verdffentlichung von ,Doom”
durch ID-Soft, nach wie vor nicht ganz geklart. Tatsache ist zundchst,
daB die Unterhaltungsindustrie seit zwei Jahren den friiheren Hauptauf-
traggeber in der Softwareentwicklung, die Riistungsindustrie, iiberholt
hat und nun unangefochtener Hauptauftraggeber in der Branche ist.
Tatsache ist ferner, da der Mensch in der Gesellschaft der spaten
Moderne ein einsamerer ist, als er es je zuvor war. Zwar nie allein, aber
stets einsam, unterliegt er neuen Regelmechanismen der Kommunikati-
on, die ihm medial vermittelt werden: Im Fernsehen wird gezeigt, wie
es sein konnte — theoretische Idealfille von Problemlésungen durch
Kommunikation (,LindenstraBe”) oder eindeutig wertende Identifikati-
onsfiguren in krasser Schwarz-Weifi-Malerei (setzen Sie hier einen
kommerziellen Film Threr Wah! ein) sind Garanten fiir Einschaltquoten.
Der mediale Konjunktiv ersetzt die kommunikativen Regelmechanismen
nach einer kurzen Assimilationszeit nahezu véllig, die Konsumation
beginnt (auch im eigentlich kommunikativsten Kernbereich, der Fami-
lie), die Kommunikation zu verdringen. Um die Einsamkeit zu
umgehen oder zumindest das BewuSitsein der eigenen Einsamkeit von
sich fernzuhalten, wird wieder zu mehr Information gegriffen, diesmal
in unselektierter Art und Weise. Egal, welche Tatigkeit gerade
vorgenommen wird: Im Hintergrund lauft meist zumindest ein Medium
mit, das von der personlichen Einsamkeitssituation ablenkt; sei dies
Radio, Fernsehen oder - in jiingster Zeit -~ Computerinformationssyste-
me.

Erfolgt nun diese ,Berieselung” mit entsprechend umfassend
konzipiertem Programm, soll heiflen, auf eine Art und Weise, die
zumindest den optischen und akustischen Sinneskanal mit Informatio-
nen in befriedigendem Ausmaf8 — im wahrsten Sinne des Wortes —

Chr. Wessely ist Assistent am Institut fiir Fundamentaltheologie in Graz und
mit dem Arbeitsschwerpunkt ,Theologie und Medien” und ,Theologie und
Telekommunikation” befafit.

1 ,Advanced Dungeon & Dragons”; Abenteuer-Computerspiele, in denen der
Spieler nicht nur ein Spielgeschehen als Auflenstehender beeinflut, sondern
sich selbst virtuell daran beteiligen kann, indem er sich mit einer Spielfigur
identifiziert. Vgl. Chr. Wessely, Theologie und Virtual Reality, in: ThPQ 3
(1995), 235-245.
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versorgt, und sind diese Informationen auf eine Art miteinander
koordiniert, die bereits den Eindruck eines vollig eigenen Realitdtsemp-
findens hervorruft, kann sich der Rezipient — der damit u.U. zum reinen
Konsumenten wird, da seine notwendige Eigenleistung in der Interakti-
vitit minimal ist? - in eine ,virtuelle Realitdt” (im weiteren abgekiirzt
mit VR) begeben.

Diese VR weist gerade im Bereich von Computerspielen einige
m.E. hochst beachtenswerte Merkmale auf — und von einigen dieser
Merkmale soll der vorliegende Beitrag handeln. Zunichst méchte ich
jedoch versuchen, den von mir im vorliegenden Beitrag verwendeten
Begriff von ,Mythos” zu definieren; dies scheint mir aufgrund der
teilweise recht divergenten Definitionen in der Fachliteratur notwendig
zu sein.

2. ,Mythos*”

Uber wenige Worte herrscht in der aktuellen philosophischen und
theologischen Diskussion so grofle Uneinigkeit wie iiber den Begriff
~Mythos”. Wenn auch iiber Wortursprung und origindre Wortbedeu-
tung (Wort’, Erzidhlung’, ,Aussage’) Einigkeit herrscht — spitestens bei
der Frage nach dem Kennzeichnenden des Mythos entzweien sich die
Gelehrten wieder. Eine kurze Definition des hier verwendeten
Mythosbegriffes scheint daher unumgénglich.

2.1 Zum Begriff

~Es wire schwierig, eine Definition des Mythos zu finden, die von allen
Wissenschaftlern akzeptiert wiirde”3, schreibt Mircea Eliade, dem man
weifs Gott unklare Sprechweise oder einengende Denkschemata nicht
vorwerfen kann. Und es ist in der Tat so, daf8 man bei den Autoren, die
ich als Gewahrsleute in der Mythenforschung heranziehen mochte —
Ernst Cassirer, Joseph Campbell, Kurt Hiibner, Manfred Gorg, René Girard
und der eben zitierte Mircea Eliade — keine einheitliche Begriffsdefinition
findet. Dennoch ist es méglich, mit einiger Sicherheit zu einem Konsens
zu kommen, der alle mafigeblichen Meinungen enthélt und dennoch
nicht so weit gefafit ist, daf er seinerseits die Arbeit wieder erschwert.

2 Zu unterscheiden ist hier zwischen der notwendigen und der mdiglichen
Eigenleistung eines Systembenutzers. Die notwendige Eigenleistung besteht
im Prinzip nur im Aufruf eines fertigen Programmes, das man mit einem
Minimum an Interaktion ,iiber sich ergehen lassen” kann; die mdgliche
Eigenleistung schlieft die Schaffung einer eigenen, virtuellen Umgebung mit
Hilfe geeigneter Construction Kits und die mafgebliche Interaktion in sehr
hohem Grad mit ein. Diese beiden Mdglichkeiten sind in ihren Anspriichen
und in jhren Folgen keineswegs identisch!

3 M. Eliade, Mythos und Wirklichkeit, Frankfurt 1988, 15.
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Cassirer, ohne dessen 1923 publizierte ,Philosophie der symbo-
lischen Formen” eine Symbol- und Mythenanalyse aus heutiger Sicht
schwer denkbar erscheint und den ich daher in erster Linie nennen
mochte, bezeichnet den Mythos als etwas, das zum Mysterium werden
kann, indem er durch seine symbolischen Inhalte seine Bedeutsamkeit
aus der Verhiillung gewinnt und nicht vordergriindige Klirung
versucht. Der Mythos birgt Sinn, ndmlich theoretischen oder morali-
schen, den man versuchen kann ,ans Licht zu ziehen”, wobei die
Trennung von ,gesagtem und gemeintem” nicht Sache des Mythos sei,
sondern Sache der Rezipienten.4

Campbell, der seine ganze wissenschaftliche Arbeit auf die
Sichtung und Analyse tausender mythischer Erzihlungen aus allen
Kulturkreisen verwandte, publizierte 1949 ein ebenso grundlegendes
Werk: ,, The Hero with a Thousand Faces” wurde zum unentbehrlichen
Handwerkszeug des Mythenforschers. Campbell beschrieb darin erst-
mals jene Struktur, der mythische Erzihlungen folgen, als Charakteristi-
kum des Mythos an sich, arbeitete die Unterschiede zur romanhaften
Erzihltheorie heraus und prigte auch den Ausdruck ,Monomythos” fiir
jene Mythen oder ihre Bestandteile, die der von ihm beschriebenen
Struktur folgen.

Die Frage der Struktur und ihrer Charakteristik fiir den
Mythenbegriff ist derart zentral, daf ich hier auch Kurt Hiibner zu Wort
kommen lassen mochte. Hiibner, der in hochst verdienstvoller Weise die
gegenseitige Abhdngigkeit von Rationalitit und Mythos untersucht,
versucht erst gar nicht, einen ,Begriff” des Mythos zu definieren, denn:
~Noch herrscht namlich weitgehend Unkenntnis dariiber, was der
Mythos eigentlich ist, wie iiberhaupt sein Wesen bisher noch kaum
geklart wurde. [...] Aber gibt es denn tiberhaupt den Mythos? Sind nicht
gerade die Mythen durch ihre beinahe uniibersehbare Mannigfaltigkeit
gekennzeichnet? Das Folgende wird jedoch zeigen, dal zumindest ein
fir den europidischen Kulturbereich als paradigmatisch geltender
Mythos, nimlich der griechische, durch bestimmte allgemeine Struktu-
ren gekennzeichnet werden kann, die, allen inneren Wandlungen und
Umformungen zum Trotz, seine bleibende Grundlage geblieben sind.
Wenn ich daher diese Strukturen zur Definition des Mythos verwende,
so darf das den Regeln der Logik gemaB als eine adiquate Definition
betrachtet werden.”¢ Ich habe diese Stelle deshalb ausfiihrlich zitiert,
weil sie sinngemaf auch auf diese Arbeit angewandt werden kann; und
wenn ich auch in bestimmten Punkten nicht Hiibners Meinung teile, ist
die Legitimierung der Feststellung einer bestimmten Struktur als mythi-
sche Kategorie von entscheidender Wichtigkeit fiir diese Arbeit.

4 E. Cassirer, Philosophie der symbolischen Formen, Bd. 1I: Das mythische
Denken, Darmstadt 81987, 51.

5 ]. Campbell, Der Heros in tausend Gestalten, Frankfurt 1978, 13ff.

6 K. Hibner, Die Wahrheit des Mythos, Miinchen 1985, 15f. Kursivdruck im
Original.
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Eliade spricht ebenfalls die Frage der Struktur als Mdglichkeit
einer Definition des Mythos an. Wenn er besonders betont, daf8 der
Mythos etwas ist, das wesenhaft mit der Form seiner Weitergabe —
namlich mit dem Wissen um seinen Ursprung und dem Agieren des
mythischen Geschehens - verbunden ist, so kommt diese Aussage
gerade im Umgang mit interaktiven Medien sehr gelegen. Im Detail
fithrt Eliade folgende charakteristische Merkmale des Mythos an: Der
Mythos konstituiere die Geschichte der Taten von iibermenschlichen
Wesen, und zwar Geschichten, die absolut wahr sind; er bezieht sich auf
eine Schépfung, d.h. eine Schaffung neuer Gegebenheiten, allgemein mit
der Herstellung eines Heilszustandes also; daf8 der, der den Mythos
kennt, rituell bedeutsame Kenntnis vom Ursprung der Dinge habe und
daBl die Reaktualisierung des mythischen Geschehens den Menschen
ergreift.’

Gorg versucht sich ebenfalls mit einer Begriffsdefinition, die m.E.
zwar zu weit ist — zumal er selbst zugibt, da8 man ,nicht ... im Griff
hitte, was der Mythos sei“8 —, aber dennoch hilfreich sein diirfte, und in
der er Mythos und Mythologie als Inhalt und Form der Tradierung
zwar nicht strikt trennt (was ohnehin nicht méglich wére, da Mythos
ohne Tradierung nicht {iberlebensfihig wire), aber doch deutlich
unterscheidet: ,,Mythos ist die Auflerung eines Vorstellungsinhaltes, in dem
Gotter und Menschen eine Rolle spielen ... [...] ... Mythologie also im Sinne
einer erweiterten, fortgeschriebenen Fassung des Mythos in miindlicher
oder schriftlicher Gestalt.”? Der Mythos sei, sagt Gorg eine Definition
von E. Brunner-Traut aufgreifend, gattungsindifferent, also nicht an eine
bestimmte Form der Darstellung gebunden. Diese Feststellung ist von
enormer Wichtigkeit fiir uns, da sie klarstellt, da der Wiedergabe eines
Mythos in episch-visueller Form (wie eben im Computerspiel) prinzipi-
ell nichts entgegensteht; ware doch ein Einwand, der leicht vorgebracht
werden konnte, da8 Computerspiel und Mythos schon aus formalen
Griinden nicht zusammengehen. Gorgs Mythosbegriff ist aus einem
weiteren Grunde wichtig fiir uns: Er verfolgt den Ursprung des Wortes
zu dessen vermutlich indogermanischer Wurzel mit der Bedeutung
~Uberlegung” oder ,Idee” zuriick und zieht eine wichtige Parallele zum
biblischen Verstindnis des Wortes im hebrdischen ,rbd”, in dem
Denken, Sprechen und Handeln aufs Engste verflochten sind. Denken,
sagen und tun sind unverzichtbare Bestandteile des Mythos.

René Girard schliefllich spricht den Mythen eine das zunidchst

spontane und nicht ritualisierte Opfer nachtrdglich sakral deutende
Funktion zu; davon wird weiter unten noch naher die Rede sein.

7 M. Eliade, Mythos und Wirklichkeit (Anm. 3), 20ff, bes. 27.
8 M. Gorg, Mythos, Glaube und Geschichte, Diisseldorf 1992, 23.
® Ebd., 30. Kursivdruck im Original.

352

https://dol.c - Open Access - ()



https://doi.org/10.5771/0010-3497-1995-4-349
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Fassen wir die angefiihrten Definitionsversuche zusammen, ergibt
sich folgendes Gesamtbild:

~ Formal ist der Mythos erstens immer religis konnotierte Denkform,
also die Weise einer Geisteshaltung im Angesicht bestimmter
Umstidnde, zweitens immer Erzihlung, also dem Inhalt nach Ereig-
nisse, die das humanum =zutiefst anriihren, beschreibend und erkla-
rend, ja, legitimierend, sowie drittens immer religios-emotional
besetzt, also von hoher Wertigkeit fiir den, der den Mythos anerkennt
und mit seiner Hilfe die drei Grundfragen des ,Woher” - ,Wohin” —
~Wozu” umschreiben will. Eine Beantwortung dieser Fragen ist in den
meisten Mythen enthalten, zumindest der Versuch dieser Beantwor-
tung wird unternommen; allein, weder Versuch noch Beantwortung
sind Voraussetzung fiir die ,Mythenhaftigkeit” an sich; diese
Voraussetzung ist lediglich die Umschreibung, also die Ausformulie-
rung des Grundanliegens, ndherhin eigentlich das Stellen der Frage
in verstindlichmachendem Kontext an einen zunidchst unbekannten
Adressaten. Durch seine Struktur und den Weg seines Helden
bestimmt, endet der Mythos in sich selbst und kann somit zum
Ausgangspunkt einer neuen mythischen Erzihlung werden.

~ Inhaltlich ist der Mythos Legitimation fiir den konkreten Bereich der
Wirklichkeit, auf den er sich bezieht; also Begriindungserzihlung in
zweifachem Sinne — WAS ist hier und WARUM ist es hier, wobei sich
hier noch eine Klassifizierung nach historischen, kosmogonischen,
juristischen (!) und anderen Topologien anbietet. In jedem Fall ist der
Mythos explikativ, er folgt also einem Sachverhalt ergdnzend und
begleitend; sowie zugleich implikativ, er schafft also selbst einen
Sachverhalt durch seine Existenz. Stets hdngt der Mythos mit der
sakralen Handlung ,Opfer” und der damit verbundenen Gewalt und
ihrer Autorisierung zusammen. Davon soll in 5. noch niher die Rede
sein.

2.2 Strukturelemente

Gemeinsam ist allen Mythen iiber die oben angefiihrten sehr weiten
Rahmenbegriffe hinaus die Einhaltung einer bestimmten Struktur, die
zwar in wenigen Punkten variieren kann, aber im Grundzug stets
dieselbe ist und tatséchlich alle Mythen verbindet. Diese scheinbar
unwandelbare Struktur, ,Urvater” aller Erzihl- und Romantheorie,
mochte ich niher beschreiben.

Der Mythos muf8 zunichst, sofern er als ,sinnvoll” tradiert und
geiibt werden soll, seine eigene Notwendigkeit darstellen. Dadurch
motiviert er seinen Rezipienten zum Aufhorchen und zur Weitergabe.

In einem nichsten Schritt wird die Ausgangssituation der
Erzihlung geschildert, in der sich der Held des Mythos und seine
Lebenswelt befinden. Diese Schilderung zihlt schon zum Zyklus selbst;
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hinter sie kann der Verlauf der Geschichte nicht mehr regredieren, weil
der Kreis des Geschehens einen Riickgriff nicht mehr zuldft. Die
Ausgangssituation ist eine durch Stabilitit gekennzeichnete Lage -
selbst wenn das Chaos herrscht, herrscht es konstant und unangefoch-
ten; selbst wenn der Held als umherschweifender Heros geschildert
wird, ruht er fest in seiner Person. Ein Ereignis erschiittert nun diese
Stabilitdt; der Held kann und wird etwas gegen die Erschiitterung -
wenn auch oft nach einigen Einwénden, die er vorbringt — unterneh-
men. Schliellich bricht er auf, um — nach eingehender Beratung durch
ein weises Subjekt, ein Orakel oder auch einen Traum - das
»~Unbekannte Land” zu erforschen. In diesem Land begegnet er
heftigem Widerstand: Der Antiheld bzw. dessen Inkarnation wollen ihn
hindern, sein Ziel zu erreichen. Daf8 ihm dies trotzdem gelingt, ist an
einen Grundkonflikt gebunden, dessen Bewiltigung durch Entsagung
bedingt wird — nur wer bereit ist, sein Leben zu verlieren, behalt es oder
ersteht vom Tode.

Schliefllich muf sich der Held noch gegen den Widerstand seines
Antagonisten zurlickkimpfen in bekannte Gestade, um der zerrissenen
Welt Heilung zu bringen — er fithrt die instabile Situation wieder in eine
stabile tiber — und der néchste Zyklus kann beginnen.

Wir erkennen — grob gerastert — also eine Vorgeschichte, die noch
auflerhalb des Zyklus steht, drei Akte und insgesamt acht Abschnitte,
die sich in diesen drei Akten befinden. Im Detail:

" . Alltagswelt und
Daver | stabiitt  Die Storung des
Gleichgewichtes

Die Berufung

Die Wiederherstellung des Helden
des Gleichgewichtes
Der Widerstand

des Helden

Der Alte Weise

D:arr::nf' Die Entscheidung
P for die Aktivitat
i
e/fe,- e\'
Akt: \(a““‘ Der Widerstand
Das Ziel Das unbe des Antihelden
Der Kampf auf Leben und Tod
354

https://dol.c - Open Access - ()



https://doi.org/10.5771/0010-3497-1995-4-349
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Die Einfiigung des ,Davor”, jener Situationsbeschreibung, die die
Ausgangssituation noch VOR der Stabilitdt der Alltagswelt zeichnet, ist
oft ungeheuer kurz. Hant®® hat sie -~ wie iibrigens auch Campbell -
vermutlich deshalb iibersehen oder zumindest nicht eigens erwihnt,
aber in den meisten mythischen Erziahlungen wird noch zu Anfang der
Mythos selbst legitimiert — es wird auszusagen versucht, warum das
mythische Geschehen in Gang gesetzt wurde. Oft ist dieses , Davor” nur
ein einziger Satz, ein paar Worte, die allzuleicht mit der Beschreibung
des stabilen Zustandes — der eigentlich schon zum Zyklus gehort —
verwechselt werden.

2.2.1 Erster Akt: ,,Der Aufbruch”

Zunidchst erfolgt eine ausfiihrliche Darstellung der Alltagswelt des
Helden und seines Selbstbildes, der Stabilitat seiner Person und Umwelt
im inneren und &ufleren Bereich. Der Held scheint oberflachlich in sich
gefestigt zu sein, er ist in seine private kleine funktionierende Struktur
eingebunden. Diese Struktur kann ebenso eine intakte Familie wie
selbstgewihlte und/oder heroisch getragene Einsamkeit sein, die jedoch
immer durch den Riickgriff auf ein vorhergehendes Erlebnis legitimiert
wird. Charakteristisch fiir diese erste Phase ist die Introduktion der
Hauptpersonen, die kurze Charakterisierung der Vorgeschichte und die
Hinspannung des Rezipienten auf eine radikale Anderung dieses
Zustandes.

Das innere und/oder duflere Gleichgewicht wird gestort, indem
ein unvorhergesehenes Ereignis die intakte Struktur ins Wanken bringt
oder zerstort. Dieses Gleichgewicht muff der Held wiederherstellen,
wobei klar ist, dafl nur er die Fihigkeit hat, dies zu tun - seine
»Bestimmung” zur Heldenhaftigkeit kristallisiert sich anhand seiner
Eigenschaften eindeutig heraus. Er erkennt sein dufleres Ziel, das sich
ihm handlungsbestimmend aufdringt, oder er wird von einer anderen
Person darauf hingewiesen und zum Versuch von dessen Erlangung
gedriangt. Der Held widersetzt sich dieser Forderung. Das Verlassen
seines gewohnten Umfeldes, auch wenn es aus dem Gleichgewicht
geraten ist, widerstrebt ihm, die Auseinandersetzung mit dem Unbe-
kannten wird gescheut. Dieser Widerstand kann mit Hilfe eines
weiteren dufleren Einflusses liberwunden werden; dieser weitere dufiere
Einfluf$ kann — muf8 aber nicht — ursachlich mit dem ersten zusammen-
hidngen.

Der Held begegnet der Reprasentation des Weisen, der die Reise,
die dem Helden bevorsteht, schon ganz oder teilweise hinter sich hat.
Der Weise — der auch mit demjenigen identisch sein kann, der den
Helden zum Aufgreifen seiner Mission dridngt — gibt dem Helden
Ratschldge, unterweist ihn in bisher unbekannten Sachverhalten und

10 P. Hant, Das Drehbuch. Praktische Filmdramaturgie, Waldeck 1992.
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libergibt ihm magische Waffen oder deren Représentation. Diese
magischen Waffen konnen durchaus auch Ratschliage sein, namlich jene
Ratschldge, von denen sich im weiteren Verlauf herausstellt, dag sie zur
Wendung der Handlung im ,Endkampf” zwischen dem Helden und
dem Bosen mafigeblich wichtig sind.

Der Held entscheidet sich nun fiir das Abenteuer auch im
Angesicht seiner eigenen Urangst vor dem Unbekannten. Diese Ent-
scheidung erfolgt aus freiem Willen als notwendige Folge des Gesche-
hens der vorher angefiihrten Stationen. Diese Willensentscheidung ist
ein unabdingbarer Akt, der fiir das Held-sein des Helden konstitutiv ist.
Ein Held, der zu seiner Handlungsweise gezwungen ist, ist keiner mehr
- er wird zum Opfer der Umstinde. Anzumerken ist, daf in manchen
Féllen diese Willensentscheidung auch weiter vor in den Handlungs-
strang hineinverlagert werden kann; d.h. daf8 ein anfinglicher Zwang,
auf bestimmte Weise zu handeln, spiter wegfillt und die Handlungs-
weise trotzdem konsequent durchgehalten wird.

2.2.2 Zweiter Akt: ,Die Initiation”

Im Abenteuer, auf das er sich mit dem Verfolgen des Handlungsstran-
ges einldfit, begegnet dem Helden eine ihm bisher unbekannte Welt. Er
begegnet synergistischen und antagonistischen Kriften, die bisher eher
glatte und homogene Oberfliche des Helden, die seiner Selbstsicht
weitgehend entspricht, wird transparenter, seine hellen und dunklen
Seiten werden erkennbar, was bedeutet, daf8 er lernt, seine ihm bisher
verborgenen oder von ihm verdridngten Aspekte wahrzunehmen und
anzunehmen.

In dieser Welt gibt es einen ,gefdhrlichsten Ort”, an dem das erste
Ziel des Helden verborgen liegt und der von antagonistischen Kréften
bewacht wird. Andererseits muf3 er dieses Ziel unbedingt erreichen. In
dieser Auseinandersetzung kann er nur bestehen, wenn er seine hellen
und dunklen Seiten erkennt und in seinem Interesse einsetzt, andernfalls
mufl er untergehen. Es kommt zum ,Kampf auf Leben und Tod”. Im
~Kampf auf Leben und Tod” mufl der zu sich selbst gefunden habende
Held seine ganze Kraft gegen die Antagonisten einsetzen (und kann
dies tun, da er sie nicht mehr braucht, um seine dunklen Seiten vor sich
selbst zu verstecken). Er stirbt und wird im selben Moment wiedergebo-
ren. Dieses ,Stirb-und-Werde” kann durch eine kérperliche Verwun-
dung und seelischen Schmerz angedeutet sein, der die Einsatzfihigkeit
des Helden 1ldhmt und von ihm erst im letzten Moment iiberwunden
wird. Nach vielen (iibermenschlichen) Miihen gelingt dem Helden der
Sieg.

Der Held nimmt nun das Ziel in Besitz. Dieses Ziel versinnbild-
licht seine Selbstiiberwindung in materieller Form, ist also reprisenta-
tives Symbol fiir immanentes Geschehen. Die Freude und Erleichterung
liber das erreichte Ziel kénnte nun den Helden von seinem nichsten
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Schritt abhalten, namlich zu seinem Ausgangspunkt zuriickzukehren
und seine Welt mit Hilfe des erreichten Zieles aus ihrem Unheilszustand
zu erlosen. Nach anfinglichem Zdgern nimmt der Held auch dies in
Angriff, wodurch er Innen (seine Person) und Auflen (seine Welt) in
Einklang bringt.

2.2.3 Dritter Akt: , Die Heimkehr”

Der Weg des Helden zuriick in seine eigene Welt ist gekennzeichnet
von erhohter Aktivitit des Antagonisten. Der Gegner konzentriert all
seine Kraft auf ein ,letztes Gefecht”, das der Held gewinnen musS.
Wenn er daran scheitert, scheitert er nicht nur personlich als Individu-
um: Inzwischen ist das Schicksal seiner Welt mit dem seinen
zusammengekoppelt. Sein Scheitern wiirde also auch den Zyklus
durchbrechen und seinen Nachfolger - der wiederum zum Helden
wiirde - oder ihn selbst zum Wiederholen der Reise zwingen. Das letzte
Gefecht ist fiir den Helden auflerdem unausweichlich. So sehr er sich
auch bemiiht, es fithrt kein Weg daran vorbei: Seine Bestimmung ist es,
sich darauf einzulassen. Er kann es aber nur bestehen, wenn er auch
alles einsetzt, was er im Laufe der Reise erworben und gelernt hat, also
Gebrauch von seinen Zaubermitteln und seinen neu erworbenen
Kenntnissen macht. Wenn schon alles verloren scheint, siegt er durch
spontanes und entschiedenes Handeln doch noch. Im Finale wird die
innere Trennung zwischen dem Helden und dem Kosmos endgiiltig
aufgehoben, er ist Teil und Ganzes zugleich. Er heilt die Wunden seiner
Welt und bringt sie wieder ins Gleichgewicht, er beantwortet die offene
Frage, die der Mythos aufgerissen hat - und an diesem Punkt kann der
Zyklus der Erzihlung wieder neu beginnen.

Im Laufe des Zyklus dndert sich das Sein, das in der Erzihlung
beschrieben wird, auf zweifache Art: Zum einen dndern sich die Welten,
die der Held durchschreitet, zum anderen dndert der Heros sich selbst.
Frei nach Campbell!! kdnnte man iiber den Aktionszyklus, wie er oben
dargestellt ist, folgenden kosmogonischen Zyklus legen, der die
Veranderung der Welt ebenfalls in drei Akte aufgliedert:

11 J. Campbell, Der Heros in tausend Gestalten (Anm. 5), 247ff.
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Davor: Von Leere zu Raum ~]

Die Vereinigung des

A Im Raum
Vielen in Eines

wird Leben

Der Zerfall des Einen in Vieles

Analog dndert sich die Person des Helden (iibrigens auch die des
Antihelden) im Verlauf des Zyklus:

Geburt des Helden <l

Die Kindheit
des Helden

Der Erléser Der Krieger

Der Herrschende Der Liebende

Und wie die Durchgangsriten im Aktionszyklus die Anderung
des Geschehens von Akt zu Akt widerspiegeln, tun sie dies auch im
kosmogonischen und im personalen Zyklus. Der Mythos betrifft die

358



https://doi.org/10.5771/0010-3497-1995-4-349
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Welt als Ganzes, nicht nur jenen personalen Teilbereich, der “zufallig”
Held des Mythos ist.

Nun ist freilich die Gliederung der Struktur nicht immer so
eindeutig - auch die Reihenfolge betreffend — beijbehalten. Manche Teile
konnen auch fehlen oder nur sehr latent sein, manche kbénnen im
Vergleich zu anderen eine unverhiltnisméflige Ubergewichtung erfah-
ren. Wie auch immer: Die Handlungslinie als solche bleibt eindeutig
erkennbar.

2.3 Inhaltliche Elemente

Dem Inhalt nach lassen sich Mythen grob in zwei verschiedene
Gruppen einteilen: Solche, die begriinden, warum etwas ist und solche,
die erkldren, warum etwas nicht ist. In beiden Fillen ist es wichtig zu
beachten, dal der Mythos performativ ist: Er ist Sprach-Handlung im
zweifachen Sinne - zum einen gleichzeitiges Handeln und Sprechen,
zum anderen erneutes Handeln durch Sprechen. Der Mythos wird nicht
nur erzihlend weitergegeben, er wird begangen — und in diesem
Begehen verkniipfen sich die Eigenzeiten von Referent und Rezipient
mit der Eigenzeit des Mythos. Fiir die Dauer der , Erzihlung” ist das,
was der Mythos schildert, wahr und wirklich zugleich; es wirkt in die
Gegenwart, obwohl es von der Vergangenheit erzahlt, unvermindert
herein. Der Mythos ist personale ,Erzihlung”, er redet von einer oder
mehreren realen Personen, die Taten vollbracht haben, um durch diese
~Personenbeschreibung” die Moglichkeit der Identifikation des Rezi-
pienten mit dem Geschehen im Mythos zu schaffen. Oft wird in der
rituellen Weitergabe eines Mythos von den Tradenten auch zum
Rollenspiel gegriffen: Sie tragen Masken und Symbole der mythischen
Personen, die sie verkdrpern, und sie spielen (urspriinglich) dieses Spiel
nicht, damit es gesehen und weitertradiert wird, sondern um der
Auffiihrung und um des Spieles - des Mythos ~ willen.

Die hidufigsten konkreten Inhalte von Mythen lassen sich auf
folgende Grundmotive zuriickfiihren:
— die Frage nach dem Grund des Ubels in der Welt;
-~ der dualistische Urkonflikt zwischen ,,Gut” und ,Bose” und damit
der
— Streit zwischen dem ,Widersacher” und dem , Erl6ser”;
— der Versuch der Antwort auf die Frage, ob ,das Bose” besiegt
werden kbnne.

2.4 Mythos und Zeit

Wesentlich und kennzeichnend fiir den Mythos ist seine Zeitstruktur;
sie ist es nicht zuletzt, die ihn iiber die einfache Erzihlung weit
hinaushebt — wie Sallust sagt: ,Dies hat sich nie zugetragen, aber es ist
immer”. Dieses ,immer sein” — die temporale Entsprechung rdumlicher
Allgegenwart — kennt kein Gestern und Morgen; im Mythos ist ein
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Etwas (nicht notwendigerweise ein Gegenstand, auch ein Vorgang kann
dieses Etwas sein), das selbst kein Gestern und Morgen kennt,
enthalten; denn was der Mythos erzihlt, stimmt morgen ebenso wie
heute und ebenso, wie es gestern gestimmt hat. Es stimmt, es ist
Jgestimmt”, gleich einem Instrument: Es bringt den Menschen durch
seine Resonanz zum Klingen. Eine Parallele mit Franz Rosenzweig
dringt sich hier auf, der im ,Stern der Erldsung” versucht, das Wort
~ewig” zu umreilen — ewig, das ist etwas fundamental anderes als die
unendliche Aneinanderreihung von Augenblicken; unendlich ist nicht
ewig; ,unendlich ist nur immerzu“’: ,Ewigkeit ist nicht eine sehr lange
Zeit, sondern ein. Morgen, das genausogut Heute sein konnte. Ewigkeit
ist eine Zukunft, die, ohne aufzuhoren, Zukunft zu sein, dennoch
gegenwartig ist. Ewigkeit ist ein Heute, das sich aber bewuft ist, mehr
als Heute zu sein. [...] Ein Dasein [...] kann nicht wieder herausfallen, es
ist unter das Einfiirallemal getreten, es ist ewig geworden.”12 Solche Zeit
mochte ich als Zeit des Mythos verstehen; der Mythos ist - so
verstanden - zeitlos, er ist ewig.

3. Computerspiele als moderne Mythen?

Bei meiner Arbeit zu Grundlagenfragen der ,Neuen Medien, insbeson-
dere computergestiitzter Kommunikation und Aktion, bin ich auf
immer gleiche Strukturmuster innerhalb der meistverbreitetsten und
meistrezipiertesten Computerspiele gestofien. Teilweise als ,,Shareware”
oder ,Freeware” (also kostenlos) tiber Mailboxen und das Internet
erhiltlich und noch dazu ohne Altersbeschrinkung, kann m.E. ein
weitverbreitetes Computerspiel wie ,Doom” durchaus als Massenmedi-
um gelten. Man bedenke, ein Medium ist ein Trager eines Uberzeu-
gungsinhaltes von einem Kommunikator zu einem Rezipienten - setzt
man fiir den Kommunikator die Herstellerfirmen ein und fiir den
Rezipienten den Konsumenten eines Spieles, so kann fiir das Spiel selbst
die Bezeichnung ,Medium” wohl mit Fug und Recht gewihlt werden;
zumal auf der sprachlichen und ikonografischen Ebene eindeutige,
teilweise versteckte, marktwirtschaftliche, weltanschauliche und politi-
sche Prinzipien ‘transportabel sind.1® Einschrinkend muf allerdings
bemerkt werden, dafl dies natiirlich nicht fiir alle Computerspiele gilt,
denn:

3.1 Computerspiel ist nicht gleich Computerspiel

Diese Differenzierung bezieht sich nicht auf den Spielinhalt. Dieser ist
so unterschiedlich nicht; viele der am Markt erhiltlichen Produkte
gleichen sich diesbeziiglich bis auf kleine Unterschiede in den Grafiken

12 F. Rosenzweig, Der Stern der Erlosung, Frankfurt 1993, 250.

13 Man denke an das im Grundrif von Doom I, Level 4, versteckte
Hakenkreuz.

14 Vgl. die Produkte ,Doom” und ,Heretic” von ID-Soft.
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und in der Musik fast aufs Haar4, und immer wieder ist der Inhalt ein
schon aus dem allgemein menschlichen Erzihlgut bekannter; darauf
mochte ich weiter unten niher eingehen. Hier soll vielmehr von einer
Unterscheidung in der Struktur gesprochen werden, die die vorhande-
nen Spiele zunachst in zwei Gruppen aufgliedern 148t. Da ist zum einen
der Bereich der reinen Denk- und Geschicklichkeitsspiele, wo ,Hand-
lung” als Voraussetzung fiir die Herausbildung einer Struktur im Spiel
praktisch nicht vorhanden ist (,PacMan” oder ,Tetris“), zum anderen
jener der Spiele, die einen Handlungsstrang verfolgen, in denen ein
Spielverlauf beeinflult werden kann und die eben in einer bestimmten
Weise strukturiert sind®. Von letzteren soll in diesem Aufsatz die Rede
sein, wenn vom ,Computerspiel” die Rede ist. Sie wiederum sind
teilbar in solche, die eine klare Trennung zwischen dem Computer und
dem Benutzer zulassen, und solche, die diese Trennung zum Ver-
schwinden zu bringen trachten.

Zur ersten Kategorie gehoren alle Computerspiele, die den
Benutzer zwar in einen Handlungsstrang einbinden, ihm eventuell
sogar am Bildschirm einen dreidimensionalen Eindruck vermitteln, aber
nicht versuchen, den Spieler durch die Augen der Spielfigur, die er
steuert, ,sehen zu lassen”, sondern die Spielumgebung z.B. isometrisch
von schridg oben gesehen darstellen, wie die , Ultima“-Serie, die ,Kings
Quest“-Serie oder die Reihe rund um , Leisure Suit Larry”. Bei all diesen
Spielen ist der Benutzer vom Medium klar getrennt. Er weif}, daf er
eine bestimmte Figur am Bildschirm steuert und ihre Handlungen
bestimmt; er weify aber auch, daf8 diese Figur von ihm verschieden ist
(,,Nicht-Ich*).

Die zweite Kategorie umfaft jene Computerspiele, in denen diese
Trennung zu verschwimmen beginnt. In jhnen wird auf dem Bildschirm
dargestellt, was die (virtuelle) Spielfigur aus ihrem Blickwinkel in der
Spielumgebung sehen wiirde (und damit sieht der Benutzer selbst die
~Spielumgebung” als Teilnehmer quasi ,im“ Computer; in den Stereo-
kopfhorern wird die Gerduschkulisse abgespielt, die die (virtuelle)
Spielfigur an ihrer Position in der Spielumgebung horen wiirde (was
ebenfalls den Benutzer in die Spielumgebung ,hineinversetzt“). Durch
die Abdeckung dieser beiden als am wichtigsten betrachteten Sinnesor-
gane entsteht fiir den Spieler der Eindruck, selbst mitten im Geschehen
zu sein. Und ohne weiteren technischen Aufwand, nur mit einem PC
oder einer Spielkonsole, wie sie in fast jedem zweiten Haushalt zu
finden sind!6, entsteht eine virtuelle Realitit (die ich zur Unterschei-

15 Natiirlich gibt es noch einen recht breiten Graubereich zwischen diesen
beiden Alternativen, also Mitteldinge: Reine Geschicklichkeitsspiele, die
versuchen, einen Handlungsstrang zu verfolgen, und Adventures, die sich
bei genauem Hinsehen auf Geschicklichkeitsspiele reduzieren, etwa das
bekannte Spiel ,,Lemmings”.

16 Vgl. dazu G. Steinhardt, Der Computer als neues Kulturelement in der
Lebenswelt Jugendlicher, in: H. Janig/B. Rathmayer (Hg.), Wartezeit.
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dung von grolen VR-Systemen auf Groirechnern und mit Datenhelmen
Jdeine virtuelle Umgebung” nennen will). Dieser Realitdtseindruck
wird bei vielen Spielen noch dadurch verstirkt, da8 man die eigene
Person vor Spielbeginn ,definieren” kann: Wie sehe ich (im Spiel) aus -
wie wiirde ich gern aussehen? So ist es z.B. bei den Spielen ,Ultima
Underworld I + II oder bei ,Lands of Lore” der erste Schritt, der
tiberhaupt Voraussetzung fiir den Start des Spieles ist, sich seinen
eigenen Wunschvorstellungen gemaf zu beschreiben. Erst wenn diese
Beschreijbung abgeschlossen ist, kann die Handlung begonnen werden.

3.2 Beispiele verwendeter Sujets

Die meistverbreiteten Inhalte lassen sich auf folgende vier Hauptmotive

zuriickfihren:

— Das Motiv des verwunschenen Landes (Ultima, Ultima Underworld
II, Doom, Heretic)

- Das Motiv von Labyrinth und Minotaurus (Ultima Underworld I,
Dungeon Master, Descent)

~ Das Motiv der verwunschenen Prinzessin (Kings Quest VI)

~ Das Motiv des erfolglosen Pechvogels (Leisure Suit Larry)

3.2.1 Das Motiv des verwunschenen Landes

Ein ehemals blithendes und gliickliches Land féllt dem Unheil anheim,
weil eine iibermichtige bose Personlichkeit, etwa ein Zauberer oder
auflerirdische Wesen, es in seine Gewalt gebracht hat. Der Spieler
ubernimmt die Rolle des Erlosers, weil er entweder eine besondere
Beziehung zu diesem Land hat oder ein Auserwihlter ist, der sich durch
seine besonderen Fahigkeiten auszeichnet. Seine Mission ist es, das
tibermichtige, personalisierte Bose zu lokalisieren und zu vernichten,
damit der heile Urzustand wieder hergestellt werden kann.

3.2.2 Das Motiv von Labyrinth und Minotaurus

In einem Gewirr von Gingen, die sich iiber verschiedene Hohenebenen
erstrecken, haust eine iibermichtige bose Personlichkeit, die Opfer
fordert und erhilt. Zur Rettung der Opfer iibernimmt der Spieler die
Rolle des Erlosers, weil er ein Auserwihlter ist oder aber selbst zu den
Opfern gehort. Seine Mission ist es, das Bose zu vernichten und die
potentiellen Opfer zu erretten.

Studien zu den Lebensverhiltnissen Jugendlicher in Osterreich, 1994, 241ff.
Die dort genannten Zahlen stammen allerdings aus dem Jahre 1993 und
miissen mittlerweile merklich nach oben korrigiert werden.
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3.2.3 Das Motiv der verwunschenen Prinzessin

In einem Reich, das entweder in weiter Vergangenheit (Kings Quest)
oder ferner Zukunft (Space Quest) liegt, ist eine Person, die hoher
Sympathietrager ist, von einer {ibermichtigen bdsen Personlichkeit
entfiihrt worden. Der Spieler iibernimmt entweder die Rolle des
Liebenden, der seine Geliebte zuriickgewinnen will, oder die Rolle des
Idealisten, der den Sympathietriger befreit. Seine Mission ist eben
dieses und natiirlich die Unschidlichmachung des Unholdes.

3.2.4 Das Motiv des erfolglosen Pechvogels

In einer Welt, die unserer eigenen Lebenswelt (bisweilen hochst
satirisch) nachempfunden ist, steuert der Spieler die Figur und das
Geschick eines sympathischen Ungliicksrabens, der — vor allem in
Beziehungsdingen — vom Pech verfolgt ist. Der Spieler muf# seine
unheile Situation in eine heile verwandeln, wobei sich auch hier (selten)
bose Uberméchte in das Spielgeschehen mengen kénnen.

Alle vier Grundmotive erzihlen nach der gleichen Struktur und
binden den Spieler als Inkarnation einer Erléserfigur auch nach der
gleichen Struktur in das Spielgeschehen ein. Diese Struktur ist durch
folgende Stationen gekennzeichnet:
~ Zundchst wird eine ,ganze” bzw. ,heile” Welt geschildert, die in

einem zweiten Schritt zer- oder zumindest gestort wird.

~ Nach dieser Stérung wird der Held berufen (er betritt das Spiel, als
die Situation schon im unheilen Zustand ist), wobei jedoch im
Rahmen seiner Berufung erklart wird, daf8 er schon vorher auf die
eine oder andere Weise in Verbindung mit der ,Welt” stand. Der
Held straubt sich zunichst, bricht dann aber doch auf, um seine
Aufgabe zu 18sen.

— Die iliberméachtige bose Personlichkeit — der ,, Antiheld” - setzt dem
jedoch personlich oder mit Hilfe seiner Schergen massiven Wider-
stand entgegen, sodaf sich der Held unter grolen Gefahren durch zu
erforschendes ,Gelinde” bewegen mufl, ehe er den ersten Teil der
Aufgabe 16st und je nach Spielsujet die Prinzessin befreit, den
Zauber 16st usw.

— Nun kann sich der Held auf den Riickweg begeben, auf dem ihm das
Jletzte Aufgebot” des Antihelden entgegentritt, meist auch dieser
selbst, der noch besiegt werden mufl. Erst dann kann der Held
heimkehren und die Friichte seiner Tat geniefen.

Selten weicht die Struktur der Spielhandlung von der hier
beschriebenen ab. In einigen Fillen maskieren sich Handlungstriger
und/oder Strukturmerkmale als Objekte des Spieles oder sind nur
andeutungsweise vorhanden?, allein, sie existieren in jedem Fall. Diese

7 Vgl. das Produkt ,Descent”; hier werden die ersten zwei Strukturmerkmale
auf den einfithrenden Text reduziert, der beim ersten Aufruf des Spieles zu
sehen ist.
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Struktur ist exakt jene, die in 2.2 als charakteristisch fiir Mythologien
dargestellt wurde.

3.3 Der Faktor ,Zeit” im Computerspiel

Im Vorgang des Computerspielens unterliegt der Spieler genau genom-
men zwei verschiedenen Zeiten: seiner Eigenzeit und der systembeding-
ten Spielzeit. Beide kdnnen erheblich voneinander abweichen.

Die Eigenzeit des Spielers ist jene, die fiir ihn subjektiv wahrend
des Spieles vergeht. Versuche im Rahmen einer Lehrveranstaltung an
unserem Institut’® haben gezeigt, dal die Zeit, die ,verspielt” wird, als
Jkurze Zeit” empfunden wird. Alle Teilnehmer der Lehrveranstaltung
waren sich mit nur einer einzigen Ausnahme dariiber einig, daff die
zwei Stunden in der ,Praxis” nicht als Zeitspanne von zwei Stunden,
sondern als wesentlich kiirzer empfunden wurde. Der Teilnehmer, der
die Ausnahme bildete, hielt sich sozusagen nicht an die Spielregeln: Er
war von vornherein nicht dazu bereit gewesen, sich ,,in das Spiel fallen
zu lassen”, sondern hatte es mit wissenschaftlicher Akribie als
AufBlenstehender zu beobachten versucht. Daraus ist zu folgern, daf8 die
Bereitschaft des Spielers als Rezipienten eines medialen Systems die
wesentlichste Voraussetzung fiir ein Gelingen des Spieles — will sagen,
fiir ein ,realititsnahes” Spiel — ist. Wenn der Spieler bem{iht ist, Distanz
zu bewahren, kann das Spielkonzept nicht funktionieren; nur wenn er
sich voll und ganz auf das Spiel einldfSt, zieht es ihn auch in seinen
Bann - und unterwirft ihn seinen Bedingungen.

Von dieser Zeit ist die Zeit des Spieles zu unterscheiden, die an
die Handlung und Struktur des jeweiligen Programmes angepafSt ist:
Die Zeit des Spieles ist nicht unbedingt gleich der subjektiven Eigenzeit
des Spielers und schon gar nicht der objektiven ,physikalischen” Zeit
(der ,Echtzeit”), wie sie die Uhr zu messen vorgibt. Einige wenige
Programme laufen in Echtzeit ab??, die meisten jedoch verkiirzen Zeit in
einem bestimmten Verhiltnis zur Echtzeit; so dauert ein Tag und eine
Nacht in Ultima Underworld II fiir den Spieler etwa zwei Stunden.

Genau genommen hat man es als auSenstehender Beobachter, der
eine ein Computerspiel spielende Person beobachtet, sogar mit drei
verschiedenen Zeiten zu tun: erstens mit der eigenen subjektiven Zeit,
die in diesem Fall der ,Echtzeit” entspricht, zweitens mit der
subjektiven Zeit des Spielers und drittens mit der Zeit, die das Spiel
vorgibt.

Eine wichtige Eigenheit des Computerspieles ist es, daf es zeitlich
praktisch unbegrenzt ist; da8 die fiir den Menschen in der ,Echtzeit”

18, Virtual Reality und ihre Folgen fiir die Theologie”, 2-stiindige Ubung,
gehalten im WS 1994/95, 9 Teilnehmerinnen und Teilnehmer.
15 Meist komplexe Simulationsprogramme wie die , Flight Simulator”- Serie.
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einzige absolute zeitliche Begrenzung in Form des Todes in der Spielzeit
nicht existiert: Wenn der Spieler — personifiziert in der Figur, die er
steuert — sein ,Leben” verliert, kann er (,Restart? Yes/No“) auf
Tastendruck wiederauferstehen und sein Gliick - diesmal um einige
Erfahrungen reicher ~ aufs neue versuchen. Die einzige zwangsldufige
Unterbrechung des Spielverlaufes sind existentielle Grundbediirfnisse
des Spielers, die das Spiel unterbrechen, es jedoch nicht abbrechen: Der
Spieler hat jederzeit die Mdglichkeit, den augenblicklichen Zustand der
Interaktion mit dem Spiel zu speichern und ihn nach der Unterbrechung
wieder aufzurufen. Absolut abgebrochen werden kann das Spiel nur
durch den freien Willen des Benutzers oder einen gewaltsamen Eingriff
hSherer Ordnung, etwa den (irreparablen) Absturz des Computers, das
Spielverbot der Eltern oder den tatséchlichen Tod des Spielers.

Zusammenfassend kann gesagt werden: Computerspiele, die die
Ubernahme einer Rolle ermoglichen, also der ,,AD&D-Klasse” zuzurech-
nen sind, sind durch bestimmte Inhaltsschemata und eine genau
bestimmbare Struktur gekennzeichnet; es ist ihnen weiters eigen, daB sie
~Zeit schaffen”, also zumindest zwei subjektiv zu unterscheidende
Zeitrahmen - zeitliche Metaebenen — erzeugen. Nun ist es Zeit, auf den
Titel dieses Beitrages zurlickzukommen und nach den mdglichen
Querverbindungen von Computerspiel und Mythos zu fragen.

4. Mythos und Computerspiel - eine Symbiose

Zunichst scheint mir wichtig zu sein, daff - anders als in den
klassischen Medien — hier erstmals das moglich wird, was gemif3
unserer Begriffsbestimmung in Abschnitt 2. wesentlich fiir den Mythos
ist: Hier kann interagiert werden. Der mitteleuropéische Rezipient hat
erstmals seit Jahrhunderten wieder die gesellschaftlich sanktionierte
Méglichkeit, den mythischen Zyklus nicht nur nachzulesen oder in
verfilmter Form zu sehen, sondern ihn selbst zu vollziehen und so in
eigener Person mythisches Geschehen zu reaktualisieren. Dieser Selbst-
vollzug, der den Rezipienten zwar zum Einhalten eines ,Hand-
lungsstranges” zwingt, ihm aber innerhalb dessen Gestaltungsfreiheit
bietet, ist die erste wichtige Analogie. Aber noch eindeutiger scheinen
mir folgende Punkte auf die Prisenz des Mythos im Computerspiel
hinzuweisen:

4.1 Strukturelle Analogie von Computerspiel und Mythos

Die Struktur von Mythos und Computerspiel gleicht sich weitgehend
sogar in Details. Besonders auffallend ist dies beim schon mehrfach
zitierten ,,Ultima Underworld”, anhand von dessen zweitem Teil ich
diesen Vergleich durchfithren méchte.
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4.1.1 Erster Akt — Der Aufbruch

Davor

Einladung zu einem Jubildumsfest; der Anlafl des Festes verweist
zuriick auf eine vorhergehende Episode der Ultima-Serie, setzt also
einen begonnenen Mythenzyklus fort.

Stabile Alltagswelt

Darstellung des Konigreiches Britannia und seiner gliicklichen
Bewohner; man lebt in Frieden und Wohlstand.

Storung der Stabilitit

Ein michtiger Zauber des Antihelden ,Guardian” schliefit die
Bewohner des Konigreiches in das konigliche Schlof8 ein; seine
Heerscharen verwiisten das Land.

Berufung des Helden

Der Spieler befindet sich unter den Gésten, er kann sich an dieser
Stelle seine ,,Wunschpersonlichkeit” zusammenstellen, also sein
Aussehen, seinen Namen und seine Eigenschaften im Spiel aussu-
chen; er wird mit dem Titel , Avatar” (sic!) angesprochen und vom
Ko6nig zur Rettung ausersehen.

Widerstand des Helden

Der Spieler — nun schon in Gestalt des Helden — kann einige
Einwdnde und Alternativvorschlige gegen seine Aussendung
vorbringen.

Der Alte Weise

Der Avatar begegnet dem Magier Nystul, der ihn unterweist und
ihm magische Hilfsmittel mit auf den Weg gibt; auch andere
»Personen” geben jhm Ratschlige und Waffen bzw. Ausriistungstei-
le.

Die Entscheidung fir die Aktivitit

Der Avatar bricht auf und steigt in den Keller des Schlosses, um
nach einem Ausgang zu suchen.

4.1.2 Zweiter Akt: Das unbekannte Land

366

Der Widerstand des Antihelden

In der Unterwelt des Schlosses findet der Avatar geheime, bisher
unbekannte Ginge, die in einem geheimnisvollen Raum miinden,
von dem aus ein magischer Kristall den Ubergang zu anderen
Welten ermdglicht. Bevor er jedoch zu diesem Ziel gelangt, muf er
einen Stellvertreterkrieg mit den Abgesandten des Guardian beste-
hen, der sogar in die Reihen der konigstreuen Insassen des Schlosses
einen Verrdter eingeschmuggelt hat — des Avatars Vertraute, Lady
Tory, wird von ihm ermordet; er selbst wird neben den physischen
Gefahren auch von Alptraumen und Visionen geplagt.

Der Kampf auf Leben und Tod und das Ziel

Insgesamt neunmal mufl der Avatar verschiedene Welten und
Dimensionen durchstreifen, neun Kristallsplitter und neun Bestand-
teile einer Wunderwaffe herbeischaffen, bevor das Ziel (die Befrei-
ung des Schlosses und die Befriedung des Landes) {iberhaupt
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moglich wird. Dann vereinigen sich Kristalle und Bestandteile zu
neuen, bisher unerreichten Objekten: Der Guardian kann vielleicht
doch noch besiegt werden.

4.1.3 Dritter Akt: Die Entscheidung

— Der ,Endkampf”
Mit den neuen Objekten ausgestattet, nimmt der Avatar den Kampf
mit dem Guardian auf und besiegt ihn mit hochster Anstrengung.

— Die Wiederherstellung des Gleichgewichtes
Der Kiristall, der das konigliche Schlofs umfangen hat, ist zerstort, der
Guardian gebannt. Dem Land kann wieder Frieden gebracht werden.
Der Spieler kann als Avatar die Spielumgebung wieder verlassen.

An jeder beliebigen Stelle kann sich die Spielhandlung verzwei-
gen; ja, der Spieler kann als Heros scheitern und damit den Zyklus
abbrechen; allerdings kann er dann ebenso auch von einem gespeicher-
ten Spielstand (von vorhergehender Zeit) aus die Aufgabe nochmals in
Angriff nehmen; sollte er gar sterben, kann er mit Hilfe eines
Wunderbaumes wiederauferstehen; der Spieler ist in der Handlung der
Zeit enthoben — er ist durch Speicher- und Lademdglichkeiten unsterb-
lich geworden; er kann durch das bewufite Laden von Spielstinden
sogar die Zeit im Spiel {iberwinden — Gestern und Morgen beginnen, in
eins zu fallen. Das Spiel gewinnt in sich selbst Ewigkeitscharakter.

4.2 Mythologeme im engeren Sinne

Ich mochte hier einige besonders auffallende Beispiele von Zeichen und
Namen erwihnen, die im beschriebenen Spiel vorkommen. Es wird kein
Anspruch auf Vollstindigkeit erhoben. Eine genaue ikonografische
Analyse aller Levels wire interessant und wiirde zweifellos eine Fiille
neuer Details zutage fordern, ist aber sehr aufwendig.

4.2.1 Die Bezeichnung ,Avatar”

Das Wort ,,Avatar” leitet sich aus dem Hinduismus her; es bezeichnet
eine Inkarnation' des Gottes Vishnu, der zwar stindig in seinem
gottlichen Reich bleibt, aber zeitlich begrenzt zugleich auch auf Erden
als endliches Wesen erscheinen kann, um dem Bosen zu wehren und
Unheil abzuwenden. Das Eingreifen des Avatars in Krisensituationen
beeinfluflt das menschliche Schicksal und den Weg der Menschheit
insgesamt; denn der Avatar erscheint — direkt bezogen auf das zyklische
Geschichtsverstindnis des Hinduismus — am Ende eines Zeitalters, um
den Beginn des nidchsten, besseren, reineren einzuleiten.0 Durch die

2 Vgl. H. v. Glasenapp, Avatira, in: K. Galling (Hg.), Religion in Geschichte
und Gegenwart. Handwdrterbuch fiir Theologie und Religionswissenschaft,
Tiibingen 1986, 794f sowie den gleichnamigen Artikel von A. Thannippara in
E. Konig/H. Waldenfels (Hg.), Lexikon der Religionen. Phianomene -
Geschichte - Ideen, Freiburg 1988, 42f.
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Verwendung dieses Begriffes wird im Spiel impliziert, da8 der Spieler
im Vergleich zu den computergenerierten ,Personen”, denen er im Spiel
begegnet, ein ,,Uberwesen” darstellt; auch, daf8 seine Berufung aus einer
anderen Welt erfolgt, wird hier integriert.2!

Die Bezeichnung und die Rolle stammen also aus dem Umfeld
des Hinduismus; konkret ist mit dem Avatarbegriff hier vermutlich die
sechste Inkarnation Vishnus gemeint, Parasurama, der Krieger, der
ikonografisch mit einer Axt als Waffe dargestellt wird und nur mit
dieser und ganz auf sich allein gestellt eine grofie Zahl von Kriegern
und Konigen vernichtete, die Zerstorung auf der Erde verursachten.?2
Ein Blick auf den diese Inkarnation betreffenden Vers aus der Gita
Govinda verdeutlicht dies:

~All glories to you, O Lord of the universe
who took the form of Parasurama. You
bathed the earth with the blood of the war-
riors whom you killed and washed away the
sins of the world, releasing people from the
fire of material life.“23

4.2.2 Die Magie

Mit Hilfe von Runensteinen kann der Spieler als Avatar Zauberspriiche
formulieren, die in einer dreistelligen Silbenschrift zu formulieren sind.
Insgesamt verfiigt er iiber 24 Silbensteine, die zu 49 sinnvollen
Kombinationen vereinigt werden kénnen (Beispiel: ,Vas Ex Ylem”;
dieser Zauberspruch transportiert den Avatar durch Wande und Decken
an einen von ihm bestimmten Ort).

Auch magische Trianke, Gegenstidnde und Schriftrollen kénnen im
Spielverlauf gesammelt werden und sind vom Avatar zu verwenden; so
taucht etwa immer wieder das Motiv des ,Zauberstabes” (,magic
wand”) auf, der Blitze schleudern und Wunden heilen kann; als
privilegierte Inhaber der Zauberkraft tauchen immer wieder Zwerge
auf. Zumindest die Verwendung und Handhabung der Runensteine
deutet auf den Mythenkreis der Germanen als Quelle fiir diesen Aspekt
der Magie hin?4; der Zauberstab fithrt auch in diese Richtung, ist jedoch
auch in anderen Bereichen beheimatet, so auch in der klassischen Antike
- Kirke verwandelt in Homers Odyssee die Begleiter des Odysseus in
Schweine, indem sie ihnen einen Zaubertrank ins Essen mischt und sie
mit ihrem Stab beriihrt. Und auch die anderen magischen Gegenstinde,

A Vgl. die Einleitungssequenz von ,Ultima Underworld [“.

2 Vgl. R. Prime, Hinduism and Ecology. Seeds of Truth, London 1992, 36ff,
bes. 46.

B Zit.n. ebd., 46.

2 Vgl. ,Zwergenalter und Goldalter”, in: P. Gallmeister, Germanische Gdtter-
sagen, Rastatt 21988.
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Tranke und Schriftrollen aus dem Spiel weisen auf die klassische Antike
als Quelle hin. Querverweise hierzu wiirden ganze Seiten fiillen; ich
mochte hier nur auf G. Lucks ausgezeichnete Zusammenfassung
hinweisen.?

Eine Sonderstellung im Bereich ,Magie” nimmt die Zauberkraft
ein: Alle Runensteine niitzen dem Avatar nichts, wenn er nicht tiber
Mana verfiigt. Mit Mana wird der ,Energievorrat” bezeichnet, der fiir
magische Zwecke zur Verfiigung steht; der Begriff stammt aus dem
polynesischen Raum und steht ganz allgemein fiir das Machtvolle,
Wirksame, Produktive und wird Menschen und Tieren, aber auch
Objekten zugeschrieben.26

4.2.3 Der ,,Guardian“?’

Er ist der grole Widersacher, der schon in einigen vorhergehenden
Abenteuern der ,Ultima“-Serie begegnet ist: ein machtiger Damon, der
nur an Zerstérung und Leid interessiert ist. Er ist — das weif8 der Spieler,
so wird unterstellt, aus einer fritheren Folge der Ultima-Serie ~ der
Erbauer des ,Black Gate”, das die Spielwelt mit einer ddmonischen
anderen Welt verbinden sollte. Er hat mit dem Helden eines gemein-
sam: Wie dieser eigentlich eine Person auferhalb des Spieles im Spiel
reprasentiert, wird jener, der als Damon per definitionem auch
auflerhalb der ,normalen” Spielumgebung steht, von jemandem inner-
halb des Spieles vertreten, ja personifiziert und reprisentiert! So ist im
ersten Teil von Ultima Underworld ein Bruder des die Berufung
durchfithrenden Reprisentanten des ,Guten” der Reprédsentant des
Diamons ,Slasher of Veils“28, im zweiten Teil desselben Spieles ist der
Antiheld gleich durch zwei Vertreter in das virtuelle Geschehen
integriert: durch den Verriter Patterson im koniglichen Schloff und den
greisen Konig in der achten Parallelwelt.

Diese Beschreibung des Antihelden als Damon?? leitet sich wohl
von der Annahme eines personalen Repridsentanten widergottlicher

&

G. Luck, Magie und andere Geheimlehren der Antike, Stuttgart 1990.

2% Vgl. E. Cassirer, Philosophie der symbolischen Formen, Bd. II (Anm. 4), 189.

%7 ,Guardian”, engl: Wachter.

8, Zerreisser des Schleiers”; veil meint aber auch Tempelvorhang von lat.
velum; dieser Name (besser: Titel) gemahnt an Lk 2345 par. - was m.E.
zumindest eine Peinlichkeit wire, aber auch pars pro toto das Verhiltnis der
Hersteller des Spieles zu ihrer eigenen Lebenswelt mit beschreibt (die
Herstellerfirma Origin hat ihren Hauptsitz in Austin, Texas — einer
katholischen Hochburg).

? In diesem Zusammenhang ist erwidhnenswert, daf gerade in dem Spiel

»Doom”, das in jedem Bereich auf Modernitidt und Technologie setzt und

seine mythologischen Urspriinge teilweise hervorragend tarnt, die Widersa-

cher, denen der Held am Schluf begegnet — also die Hauptgegner — auch

»demons” — also Ddmonen — genannt werden.
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Maichte her; diese ist in vielen Kulturkreisen bekannt; vor allem in der
vorislamischen Mythologie des Nahen Ostens und in weiterer Folge im
Christentum ist sie zu finden und teilweise noch heute fest im
Volksglauben verankert.3 Daff die ,daimones’ in den é&ltesten grie-
chischen Texten noch allgemein als ,géttliche Wesen” angesprochen
werden, ohne das Pradikat ,bése” zu inkludieren, weist auf den
Ursprung des Wortes in vorhellenischer Zeit zuriick. Méglicherweise
wurden mit diesem Begriff alte LokalgGtter von den neuen hellenischen
,Theoi’ unterschieden. Mit ziemlicher Sicherheit aber gehdrten sie
zumindest zum urspriinglichen Pantheon, in dem sie wohl die mittleren
bis unteren Ridnge innehatten.3!

4.2.4 Die Unterwelt

Alle drei Akte des Dramas um Verzauberung und Befreiung des
koniglichen Schlosses — und damit des ganzen Konigreiches — spielen
sich unterirdisch ab. Nie gelangt der Avatar ins Freie; er mufi im
Gegenteil immer weiter in die Tiefe, in der des Rétsels Losung harrt; so
findet er den magischen Kiristall, der den Ubertritt in andere Welten
ermoglicht, im fiinften Level unterhalb des koniglichen Schlosses. So
geschehen auch alle anderen bedeutsamen Vorginge in Kellerlabyrin-
then.

Das Unterweltsmotiv gemahnt an hellenische Mythen, speziell
der Unterweltbesuch im 6. Buch der Aeneis klingt hier an; noch starker
kommt dies allerdings in ,, Ultima Underworld I zum Ausdruck, das im
Untertitel sogar , The Stygian Abyss” heif3t (gr. styx, der Fluf8 des Todes
in der Unterwelt; abyssos, die Bezeichnung der Unterwelt als Totenwelt
bzw. Gefiangnis der schuldbeladenen Seelen). Magische und nekroman-
tische Praktiken waren in der klassischen Antike bekannt, aber im
allgemeinen verpont und offiziell gemieden. Auch in der Zeit des Alten
Israel finden sich Hinweise darauf, z.B. in der Erzihlung um die Hexe
von Endor, 1 Sam 28,8: ,Da machte sich Saul unkenntlich, zog andere
Kleider an und ging mit zwei Médnnern zu der Frau. Sie kamen in der
Nacht bei der Frau an, und er sagte zu ihr: Wahrsage mir durch den
Totengeist! Laf fiir mich den heraufsteigen, den ich dir nenne.”

Bei beiden — Sauls Auftragsbeschwérung und Aeneas’ Abstieg in
die Unterwelt — handelt es sich nicht nur um bloles Erfahren dessen,
was die Zukunft birgt, sondern auch und vor allem um eine Initiation,
die erstens Wahrheit kundmacht (nicht also ,,s0 wird es sein” sondem
eher ,so ist es”) und zweitens komplementar fiir eine Weltsicht des
Befragenden/Absteigenden steht. Die Parallele zum zweiten Akt der
oben dargestellten Struktur des Mythos ist m.E. klar.

3 Es ist beinahe miifig, hier Beispiele aufzuzihlen: Luzifer, der Krampus oder
im Bereich des steirischen Volksglaubens der Bartl oder das ,wiilde Gloat” -
stets steckt im Kern die gleiche Angst oder zumindest Scheu vor einem nicht

fabaren, personalen Bosen.
81 Vgl. G. Luck, Magie und andere Geheimlehren der Antike (Anm. 25), 205ff.
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4.2.5 Das Ankh

Dieses auch als , Lebensschleife” bekannte Symbol zieht sich durch das
ganze Spiel und ist dort so etwas wie ein Heilszeichen. Es ziert das
Banner der Gerechten und gilt als Integrationssymbol aller, die in der
bosen Zeit noch guten Willens sind. Sein Ursprung liegt in der
agyptischen Mythologie; es bedeutet als Hieroglyphe ,Leben”, als
Symbol ,géttliches (ewiges) Leben”; es kommt als Attribut den Gottern
zu. Die Lebenselemente Wasser und Luft werden durch es umschrieben.
In weiterer Folge findet es sich in der christlich/koptischen Symbolik.32

4.2.6 Die Zahlensymbolik

Die Haufigkeit und Dichte der Zahlensymbolik ist relativ spezifisch fiir
die Spiele der Ultima - Serie; sie darf in anderen AD&D - Spielen nicht
in dieser Form erwartet werden. Wie schon Ernst Cassirer darlegt33, ist
die Zahl als potentielles Integral des substantiell Verschiedenen im
mythischen Denken allgegenwirtig und von grofiter Wichtigkeit: ,Die
Zahl ist hier niemals blole Ordnungszahl, blofle Bezeichnung der Stelle
innerhalb eines umfassenden Gesamtsystems, sondern jede Zahl hat ihr
eigenes Wesen, ihre eigene Natur und Kraft.[...] [Sie ist es], die alles
Daseiende, alles unmittelbar Gegebene, alles blof Profane’ in den
mythischen Prozef8 der Heiligung’ hineinzieht.”34

Speziell folgende Zahlen spielen in Ultima Underworld eine
mafigebliche Rolle: Die Acht als Anzahl der Tugenden (virtues), die
Neun als Anzahl der Welten, die Sechs als Anzahl der vom Spieler
erreichbaren Klassen und natiirlich die Drei als doppelte Spiegelung der
Verhéltnisse in der Spielwelt in den Dreiecksbeziehungen Avatar — Lord
British ~ Nystul bzw. Guardian — der Antikonig — Patterson. Fiir Details
zur Zahlensymbolik ist hier nicht Raum, ich verweise dazu auf die
entsprechende Fachliteratur.3

Zusammenfassend kann gesagt werden:

1. Die Programmierer speziell von ,Ultima Underworld’ (aber auch
aller anderen vergleichbaren Rollenspiele) haben mit vollen Hianden
aus allen erreichbaren Mythologien geschdpft und alle bekannteren
Motive und Symbole ohne weitere kontextuelle Riicksichtnahme
~verwurstet”; sie haben also aus bekannten Motiven eine eigene

3 Vgl. M. Lurker, Lexikon der Gétter und Symbole der alten Agypter, Bern
21987, 124f.

E. Cassirer, Philosophie der symbolischen Formen. Bd. Il (Anm. 4), 171ff.
Ebd., 172f.

Vgl. ebd., 187ff sowie H.A. Hutmacher, Symbolik der biblischen Zahlen und
Zeiten, Paderborn 1993; M. Lurker, Worterbuch biblischer Bilder und
Symbole, Miinchen 21987 und v.a. der schon zitierte G. Luck, Magie und
andere Geheimlehren der Antike (Anm. 25).

&8
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kleine Mythologie geschaffen, die noch dazu mit dem Menschen
interagiert, indem sie vom Spieler beeinflut werden kann.

2. Die Auswahl aus vo6llig verschiedenen Kulturkreisen (Indien -
Germanien — Polynesien — Hellenismus — vorderer Orient — Agypten
allein in den angefiithrten Beispielen) ist reprisentativ fiir die
~postmoderne Steinbruchmentalitat”: Erlaubt ist, was geféllt, ohne
weiter nach dem Background zu fragen; und aus den ihres Rahmens
beraubten Bestandteilen wird mehr oder weniger stimmig Neues
errichtet. Dafl gerade dieses Neue substantiell wieder in den
althergebrachten Pfaden wandelt, {iberrascht bei ndherer Betrachtung
nicht so sehr und ist erklarlich.

5. Opferkult im neuen Medium?

Wenn man die Anwesenheit mythologischer Struktur und einzelner
Mythologeme in Computerspielen als gegeben akzeptiert und ernsthaft
nach dem ,Warum” dieser Konstellation fragt, so gilt es zundchst einen
Blick auf die Frage nach der Entstehung des Mythos zu werfen. Nach
René Girard kann es als tragfahige These gelten, daff der Mythos aus
dem Opfer und den damit verbundenen Vorgingen hervorgegangen
ist.3 Die kathartische Wirkung des Opfers, das von der Menge gefordert
wird, dndert Unheils- in Heilszustand; betroffen ist oftmals eine
Heldengestalt; jemand also, der vor seinem , Absturz” in die Opferrolle
ein wichtiges Amt innehatte oder hoch angesehen war, aber durch die
rituelle Vorbereitung seiner Opferung und den damit verbundenen
Vorwiirfen sich mit der Opferrolle ideal zu identifizieren, seine eigene
Opferwiirdigkeit also zu glauben begann.”” Nach Girard wiirden einige
Indizien darauf hindeuten, da in den AD&D-Rollenspielen die Krise
des Opferkultes®® ihren Niederschlag findet. Wenden wir nun dieses
Erklarungsmuster auf die verborgene Anwesenheit des Mythos im
Computerspiel an.

5.1 Das Opfer

Gemaif der Struktur der mythischen Erzihlung existiert im Computer-
spiel ein personaler Antiheld, der vom Helden tiberwunden, oft getGtet,
jedenfalls aber aktionsunfiahig gemacht werden muf. Dieser Antiheld ist
ein machtiges, ja liberméachtiges Wesen, das als ,bdse” (d.h. titungs- und
damit opferungswiirdig) dargestellt wird. Die Strategien, mit denen im
Spielverlauf dieses Wesen als ,bGse” beschrieben wird, erinnern
frappant an die von Girard beschriebenen, ritualisierten Vorwiirfe, die
das Opfer vor seiner Darbringung sich selbst und der anwesenden
Menge gegeniiber entwiirdigen sollen3, und die dem Helden - also der

% Vgl. R. Girard, Das Heilige und die Gewalt, Frankfurt 1992, 134ff.
% Vgl. ders.: Hiob. Ein Weg aus der Gewalt, Ziirich 1990, 93ff.

3 Ders., Das Heilige (Anm. 36), 62ff.

3% Ebd., 69 ff.
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virtuellen Personifizierung des Spielers als physische Person in der Spielumge-
bung — die Autorisierung zur Opferung, d.h. zur Tétung dieses Wesens
zusprechen. Der Antiheld hat Verbrechen begangen, die in héchstem
Mafle unaussprechlich sind: Er verwiistet das Reich, er mordet seine
Bewohner, er opfert () Jungfranen® - jedenfalls wird ihm dies
nachgesagt. Das macht seine Existenz todeswiirdig und in zweifacher
Hinsicht die Mission des Helden zur Uberlebensfrage fiir seine
(virtuelle) Welt: Einerseits muf8 der Antiheld vernichtet werden, damit
nicht noch mehr Unheil geschieht und der noch existierende heile Teil
der Welt ebenfalls untergeht; andererseits mufl das Argernis, das er fiir
den noch existierenden heilen Teil der Welt bildet, vernichtet werden,
damit die Wut der Menge sich nicht in selbstvernichtenden Konflikten
entlddt.41 Dies erklart auch die Unausweichlichkeit der Mission fiir den
Helden: Sein Aufbruch ist fiir ihn automatisch eine Uberlebensfrage.
Wenn er den Weg ins unbekannte Land antritt, so hat er eine Chance,
Unheil in Heil zu verkehren; wenn er nicht aufbricht, ist er — und mit
ihm seine ,,Welt” — mit Sicherheit verioren.

In vielen Fillen kommt noch hinzu, daf8 der Antiheld zumindest
ebenso Teil der Spielumgebung ist wie der Held. Um das zu verstehen,
mufl man sich die Topographie der virtuellen Umgebung folgenderma-
Ben vorstellen: Das Medium Computerspiel ist ein Bindeglied zwischen
der physischen Welt des Subjektes (des Spielers) und der virtuellen Welt
des Objektes (des Spieles). Nun gibt das Spiel vor, dafi aufler der
physischen und der virtuellen Welt weitere existieren — man kénnte sich
einen Raum vorstellen, der die physische Welt reprasentiert und eine
Tir hat, die in einen weiteren Raum miindet, der die virtuelle
Spielumgebung reprisentiert. In diesem virtuellen Raum gibt es noch
eine zweite Tiir, genau gegeniiber der ersten; sie flihrt zu einer weiteren
Welt, die mit der physischen nichts gemein hat und nur iiber die
»Schnittmenge” der virtuellen Umgebung wahrgenommen werden
kann. Der Spieler begibt sich durch eine virtuelle Personifikation aus
seinem ,Raum* in den ,Spiel-Raum®”; dasselbe tut der Antiheld, der aus
dem Raum gegeniiber tritt und ebenso durch virtuelle Personifikation
reprasentiert wird. Beiden Personifikationen - so die Spielregel — kommt
gleicher Wirklichkeitswert zu; wenn also der Spieler seine eigene
Reprasentanz in der virtuellen Umgebung des Spieles selbst ernst
nimmt, muf8 dies auch fiir die Reprasentanz des Antihelden gelten.
Beide, Held und Antiheld, gehéren also zumindest betreffend der
Bedingungen fiir ihre eigene Existenz (in der virtuellen Umgebung),
teilweise aber auch ausdriicklich definiert, der gleichen Menge, dersel-
ben Gemeinschaft an.#2 Und wenn es auch das Endziel des Spieles ist,

4 Vgl. Ultima Underworld ], Level 8.

4 Vgl. R. Girard, Das Heilige (Anm. 36), 27.

€ So ist etwa der Verridter Patterson in Ultima Underworld II mit dem Avatar
und etwa 30 weiteren virtuellen ,Personen” im gleichen Gebdude einge-
schlossen.
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im Endkampf (dem ,dritten Akt”) den Antihelden selbst zu iiberwin-
den: Zundchst miissen seine Personifikationen besiegt werden.

5.2 Der Opfernde

Obwohl urspriinglich Werk der Menge, der Gemeinschaft, die das Opfer
in Einmiitigkeit ,begeht” (also totet), erfolgt im Computerspiel bereits
eine Ubertragung der Aufgabe auf einen Einzelnen, eben auf die
virtuelle Person des Spielers, den Helden; so gesehen nihert sich das
Spiel bereits dem Ritus an. Dennoch sind Ansdtze des urspriinglichen
Opfers noch erkennbar: Der Held ist mit der Ubertragung der Aufgabe
der Uberwindung des Antihelden nicht mehr nur Heros, sondern
zugleich auch Opferpriester; denn obwohl die Funktionalisierung und
Ritualisierung des Opfergeschehens nach Girard erst spiter eintritt und
zunichst das Opfer als kathartische Handlung fiir sich allein und
spontan entsteht, nimmt der Held die Autorisierung der Menge mit sich®3;
er ist ein Auserwihlter, ein Berufener, der mit allen Mitteln Heil
schaffen soll. Er ist damit ein mit sakraler Gewalt versehener
Abgesandter.

5.3 Wem wird geopfert?

Der Opfermechanismus ist nach Girard urspriinglich, wie oben erwéhnt,
spontan und nicht ritualisiert; das Opfer wird also zunichst niemandem
bewuflt gebracht bzw. zu niemandes Ehren getbtet, sondern rein
funktionell als Zusammenhang von Ursache und Wirkung interpretiert:
Eine Unbheilssituation ist entstanden, die den Mifimut der Menge erregt;
dieser Mifimut staut sich auf und entladt sich dann spontan auf das
Opfer hin; diese Entladung bewirkt Erleichterung und die Kanalisierung
der (sonst die Gemeinschaft zerstérenden) Aggressionen. Der ,,Em pfin-
ger”, der Addressat des Opfers ist also zundchst die Menge. Meine
These ist nun, dafl dies auch im Medium Computerspiel so ist;
eigentlich paradoxerweise, sind doch praktisch alle gut gemachten
Spiele der hier diskutierten Klasse (noch) Spiele fiir Einzelspieler ohne
Teammodus.#

4 So wird z.B. in beiden Teilen von ,Ultima Underworld” der Held von einem
Konig (Lord British) berufen; von einem Monarchen, der per definitionem
das Volk als Ganzes (eben die Menge) vertritt. In ,Leisure Suit Larry” tritt
indirekt die Menge als Berufender auf: Der Held ist ein von allen
gemiedener und ausgestolener (also selbst Opfer oder zumindest Kandidat),
der, um diese Situation umzukehren, wiederum ein opferungswiirdiges Sein
suchen muf (wie etwa ,feindliche Agenten®).

4  Ausgenommen sind die Teammodi von Doom, Heretic und anderen
AD-Soft’-Produkten, bei denen ein gemeinsames Spiel von bis zu vier
Teilnehmern iiber das Internet mdglich wird. Doch auch fiir diese Produkte
gelten folgende Beschrankungen: Die Mitspieler sind an je einem eigenen PC
in Aktion, als rdumlich zumindest von der technischen Struktur her
getrennt; von Zusammenspiel im klassischen Sinne kann also schon nur
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Dennoch ist der Faktor Menge zumindest virtuell vorhanden, in
erster Linie ndmlich in der Spielumgebung selbst. Wer immer in der
Rolle des Helden ein Spiel dieser Klasse startet, akzeptiert damit
implizit die Realitdtsvorgaben, die das Spiel ihm macht: Durch Bild und
Ton stimuliert, begibt er sich in eine virtuelle Realitét, die fiir die Dauer
des Spieles auch Wirklichkeitswert erlangt.¥5 Damit bekommen auch die
Personen im Spiel eben diesen (begrenzten) Wirklichkeitswert; die
Menge ist also schon einmal (virtuell) gegeben. In zweiter Linie liegt der
Faktor Menge aber auch im Prinzip des freien Marktes fiir das
Computerspiel verborgen. Von diesen Spielen werden weltweit zehn-
tausende Exemplare verkauft, hunderttausende machen als Raubkopien
die Runde: Die Menge der Benutzer des gleichen Spieles, also jener, die
die gleiche Spielumgebung erleben und die gleiche Spielerfahrung
machen, ist also vielmal grofler als die Zahl jener Personen, die physisch
an einer ,spontanen Opferung” teilnehmen koénnten - und alle sie
tibernehmen die Rolle derselben Heldengestalt, in Einzelfdllen mit
leichten Abwandlungen, um in dieser Rolle die Unheilssituation zu
wenden.

5.4 Die Opfermechanik als Erfolgsprinzip

Interessant ist, daf8 gerade dieses zuletzt erwidhnte Prinzip des freien
Marktes den Nachweis erbringt, daf8 die Einhaltung der mythologischen
Struktur und offenbar auch des Opfergedankens Bedingung fiir den
kommerziellen Erfolg eines Spieles, ja, jeden medialen Produktes, ist.
Ein Spiel (aber auch z.B. ein kommerzieller Kinofilm) mufl verkaufbar
sein, es unterliegt also dem Diktat des Marktes (also eben wieder dem
Diktat der Menge) ~ und wenn es nicht nach den angefiihrten Regeln
aufgebaut ist, dann ist es nicht verkaufbar, erlangt also keine
Verbreitung (wo der Reiz zum Kauf fehlt, ist auch der Reiz zum
Raubkopieren nicht gegeben) und wird nicht gespielt (also als virtuelle
Realitdt akzeptiert). Eine gesicherte Erklarung fiir diesen Umstand habe
ich (noch) nicht zu bieten; es scheint mir aber so zu sein, dafl der Bedarf
nach Konfliktlosungsmechanismen hoch ist und der am leichtesten und
schnellsten verfligbare in der realisierten Moderne wieder einmal (oder
noch immer) der des Opfers ist. Tatsdchlich dridngt sich iiber die
Hintertiire der Massenmedien und unter der Grundfrage des ,was lafit
sich am besten verkaufen” der kommerziellen Kultur wieder eigentlich
sehr archaisches Verhalten an die Oberflache unserer aufgeklidrten und
wissenschaftsdiktierten Lebenswelt.

Auf dieser Basis mochte ich folgende Gedanken zur Diskussion
stellen: Die angefiihrten Indizien sprechen m.E. zundchst mit hoher

noch bedingt die Rede sein; und sie erscheinen am Bildschirm des je anderen
Mitspielers wiederum als Spielfigur und nicht dem Aussehen ihrer
physischen Existenz entsprechend, werden also in die Spielumgebung
integriert und nicht als Partner personalisiert.

4 Zur Frage von Virtualitit und Realitdt vgl. Anm. 1.
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Wahrscheinlichkeit dafir, da8 Girards Theorie vom Zusammenhang
zwischen Opfer, Mythos und Gesellschaft wahr ist. Die Weiterfithrung
der Opfermechanismen in den neuen Medien ist dann nichts anderes als
der Beweis dafiir, da8 das Gewaltpotential in unserer Gesellschaft trotz
der offiziellen ,Abschaffung” des Mythos (oder dessen, was man
darunter verstand) in den letzten 200 Jahren und dem von Lyotard
prognostizierten Tod der Metaerzihlungen ungeheuer grof ist und sich
billig und profitabel kanalisieren 148t, indem man alte Erzihl- und vor
allem Verhaltensmuster, die lingst ihrer Bedeutung beraubt sein sollten,
fir kommerzielle Zwecke verwendet. Dafl sie gerade dies tatsichlich
nicht sind und zumindest unterbewuft ihre grofile Bedeutung behalten
haben, zeigt der verldflichste Indikator der derzeitigen Gesellschaft: Das
Finanzvolumen, das durch diese Industrie umgesetzt wird.

Es scheint also so, als diirften (mifiten) wir mit dem Mythos in
der einen oder anderen Form - speziell in der kommerziellen Kultur -
weiter leben, und wohl nicht nur der billigen Abfuhr von Aggressions-
und Gewaltpotentialen wegen, sondern auch, weil er ebenso gut und
ebenso leicht zwei bequeme Schemata von oberflachlicher Pseudoreli-
giositit und Theodizee verkauft und dankbare Abnehmer findet. Die
klassische dualistische Einteilung in die Kategorien ,Gut” und ,Bose”
und die Aussage, da8 das ,Bose” durch einen Helden (und damit unter
den beschriebenen Umstidnden durch das eigene Selbst) besiegt werden
kann, ist tiberschaubar und kontrollierbar; jedenfalls aber bequemer als
die Aussage, die etwa das Christentum macht; denn dem ,Ich bin ich
und trage Gut und Bdse in mir, und ich muf8 mich anstrengen, um dies
zu kontrollieren” steht das ,Ich bin der Gute und besiege das bdse
Nicht-Ich” verfiihrerisch, aber die (physische) Realitdt verfremdend
gegeniiber.

SUMMARY: Tracing the myths in computer-games

Since the development of the personal computer and its commercial
breakthrough in the early 80s our environment has suffered from more
far-reaching changes than ever before in a similar period. Not only science and
the arts but also the entertainment industry and tlge media have changed their
structure completely. The consequences of these changes from the industrial
service society in Western Europe to an information society are not to be
estimated yet, for the changes themselves are not finished yet, either.

In one special branch of the entertainment industry the trend is at least to
some extent clear: The new generation of computer games enables a major part
of the population in the industrialized countries to retreat into ,small virtual
environments”, into games, where the player not only directs one figure in the
game but plays its role in acoustic and optical simulation.

Astonishingly, this ,virtual environment” is not really new in its
structures — it uses a wide range of motives and structures taken from the
classical myths of mankind.

To provide evidence of these archaic structures in modern entertainment
electronics by analyzing some actual examples and some thoughts about the
consequences is the objective of this essay.
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RESUME: Sur les traces du mythe de jeux électroniques

Depuis de développement de l‘ordinateur personnel et de son triomphe
commercial au début des années quatre-vingts, le monde dans lequel on vit s’est
transformé de fagon plus radicale et plus profonde que dans n‘importe quel laps
de temps semblable auparavant. Non seulement la sciene et l’art, mais aussi
l'industrie de divertissement ont été complétement restructurés. En Europe de
I'ouest, les changements qui entrainent une restructuration de la société de
services au niveau industriel en une ,société informatisée”, ne sont pas finis; on
ne peut Ipas complétement prévoir les conséquences qu‘ils auront.

Il est vrai que l’on peut déja & peu prés cerner le déloppement dans une
branche de l'industrie de cﬁvertissement: tout d‘abord, la nouvelle génération de
jeux électroniques permet a une grande partie de la ’Population de se retirer de
fagon conséquente dans des petits ,mondes virtuels”; c’est le cas pour les jeux
électroniques dans lesquels le joveur prend le rble de la figurine au niveau
acoust'lque et optique. Il est étonnant que, dans ses structures, ce ,nouveau
monde” ne suit pas du tout nouveau, mais énornément archaique. Ses structures
et ses contenus présentent de larges paralléles avec ceux des grands mythes. 1l
s’agit dans cet article de présenter ces analogies & partir d‘exemples concrets et
de quelques reflexions qui en ressortent.

RESUMEN: A la basqueda del mito en los juegos informdticos

Desde el desarrollo del ordenador personal y su triunfo comercial a
principios de los ochenta nuestra vida ha cambiado mas radical y profundamen-
te que en cualquier otro tan corto espacio de tiempo. Se han reestructurado no
s6lo la ciencia y el arte, sino también la industria de entretenciones y los medios
de comunicacidn. Las transformaciones que conlleva esta reestructuracién de la
sociedad de servicios industrial de Europa Occidental en una ,sociedad
imformatizada” ain no han llegado a su fin; sus consecuencias aiin no pueden
ser apreciadas en toda su magnitud.

Sin embargo en la industria de entretenciones, por lo menos en cierta
medida, se puede tener alguna visién: la nueva generacion de los juegos
informdticos da la posibilida§ a un amplio sector de la poblacién a retirarse a un

uefio ,mundo virtual”; en juegos informdticos en los que la persona que
Juega en forma Sptica y acustica asume el rol de la figura del juego.

Sorprendemente este ,nuevo mundo” es justamente no nuevo en sus
estructuras sino mds bien muy arcaico — muestra paralelas de contenido y
estrucurales con los grandes mitos. La muestra de estas analogias, en base a
ejeml};llos concretos y algunas reflexiones, constituyen el contenido de este
articulo.
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