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Messias spielen

Werbung mit dem Erlédsermythos flir ein Computerspiell

Messiah heiflt ein Computerspiel, das die amerikanische Firma Shiny -
Entertainment im Jahr 2000 auf den Markt gebracht hat und das von Vir-
gin Interactive vertrieben wird. In einschldgigen Computerzeitschriften
als innovativ und technisch ausgefeilt gelobt, wird seine Rahmenhandlung
unverblimt als gewalttatiges Erlésungsdrama inszeniert, wovon man sich
offensichtlich eine Steigerung des Verkaufserfolgs verspricht. In der wer-
benden Einfiihrung zum Spiel wird schnell klar, worum es geht:

»Bob ist ein Engel der Arbeiterklasse, von Gott selber geschickt, um auf
der grauenhaften, verdorbenen, schleimigen und verseuchten Welt der Zu-
kunft aufzurdumen. Thm wurde die Macht des Besitzens gegeben, damit er
sich an jegliche Person, an jegliches Tier oder genetisch manipuliertes We-
sen anschleichen und in ihre Seelen eindringen kann! Mit Deiner Hilfe
kann Bob dann ihre Kérper, ihre Waffen, oder einfach ihre blof3en Hénde
zum Erwiirgen, Verkriippeln, oder zum Aufspief3en benutzen, und die Stdd-
te der Sinder, die dich stoppen sollen Satan selbst zu finden, einzu-
dschern. Versteckt in ihren Seelen, kann Bob die Kérper dieser Siindiger
gegen ihren Willen als Riistung verwenden (um anstelle von thm Schaden
zu nehmen), oder sie als Tarnung verwenden (um sich darin zu verstecken)
und vortduschen, einfach ein weiterer verriickter Biirger der Messiah-Welt
zu sein ...“2

Besonders hervorgehoben werden die Giber 40 moglichen Charaktere, in
die der Spieler als Engel Bob schliipfen kann, neben Prostituierten, Poli-
zisten, Monster und Zuhiltern auch Priester. Dazu werden liber zehn ,ein-
zigartige und zerstorerische Waffen®, u.a. Flammenwerfer und Kreissa-
gen, angepriesen, die unwahrscheinlich genau sein sollen und ,realistisch
beschédigte Gegner und Ziele* hinterlassen.

In einer Prolog-Geschichte wird ein ,fanatischer Prediger”, welcher der
von ,Faulheit und Siinde“ verdorbenen Menschheit das gbttliche Gericht
prophezeit, von der Menge beschimpft und von einem Polizist getétet. In
diesem Moment wird der babygleiche Engel Bob von Gott vom Himmel ge-
worfen. Er rebelliert gegen Gott, der ihn auf die Erde geworfen hat, wor-

I Erstveroffentlichung in: Religion heute, (0.Jg.) 48/2001, S.260f.

2 Dicse Einfiilhrung sowie weitere Informationen zur Story, zum Spiel selbst und seinen Hin-
tergriinden finden sich im Internet unter Ailp://www.messich.com
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auf dieser lacht: ,Du erinnerst mich an mich selbst, als ich noch jung war!”
Bob antwortet drgerlich: ,Ich will aber nicht so sein wie du. Fiir dich ist
doch alles nichts weiter als ein kranker Spaf3!“ Dem Engel hilft aber kein
Rebellieren und Weinen. Er ist von Gott auserwihlt, auf der teuflischen
Erde zu bleiben, ,bis diese Holle keine Holle mehr ist. Dann darfst du wie-
der nach Hause kommen!“

Erlosermythen wie diese sind in der Popularkultur schon linger keine
Seltenheit mehr. Seit Kultfilmen wie Star Wars, Terminator oder Matrix3
und seit Computerspielen wie Ultima Underworld gelten mythologische
Grundmuster als Verkaufsgarantien.! Kommerzielle Unternehmen schla-
gen hemmungslos Profit aus der Erkenntnis, welche die kulturanthropo-
logische und religionswissenschaftliche Forschung bereits weitgehend in
der ersten Hilfte des 20. Jahrhunderts erarbeitet hat: Es gibt bestimmte
erzdhlerische Strukturschemata und Standardmotive, die Uberindividuelle
und teilweise sogar kulturiibergreifende Tiefenbedeutung fiir die Men-
schen haben. Primér funktionalistischen und strukturalistischen Ans#tzen
in der Mythosforschung verdanken wir die Einsicht, dass mythische Denk-
und Erfahrungsmuster sowie bestimmte Mythologeme auch fir ,moder-
ne“ Menschen unverzichtbar wichtig sind. Sie ermoglichen oder fordern
den Umgang mit letzten Sinnfragen, mit menschlichen Grundéngsten und
-sehnsilichten, und leisten damit etwas, das naturwissenschaftliche oder
technische Rationalitét nicht bieten kann.

Natiirlich ist es bedenklich, wenn immer wieder die gleichen mythi-
schen Muster in den Medien transportiert werden, insbesondere wenn
sie religionsidhnliche Erlésungsdramen mit scheinbar gerechtfertigtem
brutalem Einsatz von Gewalt verbinden oder, wie in Messiah, ein negati-
ves Gottesbild (,Fir dich ist doch alles nur ein kranker Spal.“) verstéir-
ken. Die Theologie hat sich in diesem Sinn bis in die 80er Jahre hinein
iberwiegend den gesellschafts- und medienkritischen Stromungen zuge-
ordnet. Erst seit geraumer Zeit wird stdrker eine theologische Kultur-
hermeneutik gefordert und praktiziert, welche gerade in den massenme-
dialen Kulturprodukten nicht nur Manipulationsinstrumente in den Hin-
den der gesellschaftlich und wirtschaftlich Machtigen sieht, sondern sie

Vgl. dazu Uwe Botm / GERD Buschumany: , The ,Matrix“ und Rém 6 - Christliche Taufvor-
stellung in popkulturellem Science-Fiction-Ambiente. In: rabs. Religionspadagogik an Berufs-
bidenden Schulen, 33. Jg., 2001, H. 4, S.111-120, sowie Uwg BOux / Marc LENz: Projekt
Matrix. Ein Unterrichtsentwurf - online unter: hélp://www.entwurf-online.de (2001).

Vgl. 2.B. CHuisriany WesskLy: Von Star Wars, Ultima und Doom. Mythologisch verschleicr-
te Gewaltmechanismen im kommerziellen Film und in Computerrollenspielen. Frankfurt
a.M. 1997, sowie MaxrieD L. PIRNER: Fernsehmythen und religivse Bildung. Grundlegung ei-
ner medienerfahrungsorieniierten Religionspédagogik am Beispiel fiktionaler Fernschun-
terhaltung (= Beitrdge zur Medienpidagogik, Bd. 7). Frankfurt a.M. 2001.
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vor allem auch als Widerspiegelung zentraler Themen und Stimmungen
einer groBen Zahl von Menschen versteht, die es genau wahrzunehmen
lohnt.

So ldsst sich etwa die teuflische Verderbtheit der Welt in der Messiah-
Story als ein in die Zukunft projiziertes Unbehagen an der gegenwértigen
Weltwirklichkeit deuten, die von ,Hass“, ,Blindheit® und ,Gier® geprigt
erlebt wird. Der im PC-Spiel inszenierte erléserhafte Kampf gegen das Bé-
se erscheint iiber die Befriedigung ,niederer Instinkte“ hinaus als Mog-
lichkeit, die hiufig als undefinierbar und ungreifbar erfahrenen negativen
Michte symbolisch zu vertreiben. Hinter Gewaltkdmpfern fiir das Gute
wie in Messiah oder in Filmen wie Terminator und Matrix wird gleichzeitig
die Ungeduld und das Unverstindnis gegeniiber dem christlichen Gott
spiirbar, der offensichtlich nicht eingreift, sondern all das Unrecht und Un-
gliick auf dieser Welt zuldsst. Er stellt sich flir viele Menschen heute
tatsdchlich als ein Gott dar, der, wenn es ihn denn gibt, wohl nur ein zy-
nischer Spieler sein kann, fiir den alles ,ein kranker Spal3“ ist. Hier wer-
den in einem Computerspiel Anfragen an die Glaubwliirdigkeit und Rea-
litdtsbezogenheit des christlichen Gottesglaubens deutlich, die sich nicht
einfach vom Tisch wischen lassen und die man schon gar nicht lediglich
als sekunddre Medienwirklichkeit abtun kann.

Abb. 1: Messiah, Screenshot
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Anfragen, die allerdings gerade auch besonders typisch sind fiir Kon-
sumenten im Jugendalter, fiir die das Messiah-Spiel offensichtlich konzi-
piert ist. ,Jugendgemal” ist ebenfalls die schwarz-weil-malerische Gut-Bo-
se-Struktur der Story, die - wie sich aus der Entwicklungspsychologie ler-
nen ldsst - der in diesem Alter vorherrschenden Struktur moralisch-reli-
giosen Urteilens entspricht. Und ,jugendgemafB” ist wohl auch die im Spiel
angebotene Moglichkeit, in unterschiedliche Personen schlipfen zu kon-
nen, sich quasi unterschiedliche Identitdten zulegen und diese mit Starken
und Schwichen ausprobieren zu kénnen.

Die neuerdings verstirkt wahrgenommene hermeneutische Aufgabe der
Theologie beziglich der Popularkultur beinhaltet die Offenheit fiir kriti-
sche Riickfragen an eigene kirchliche und christliche Glaubens- und Le-
bensformen. Die Popularitit bestimmter Medienformen und -inhalte steht
ja deutlich in krassem Gegensatz zur geringen Popularitét von christlich-
kirchlichen Formen und Inhalten. Es ist meines Erachtens aus genuin
theologischen Griinden nicht ,erlaubt®, die Ursachen dafiir lediglich in der
Sakularitdt unserer Gesellschaft und in der Manipulierbarkeit der Massen
zu suchen. Gerade angesichts der Einsicht, dass sich im Medienkonsum
unter anderem tiefliegende menschliche Grundfragen und -sehnsiichte re-
flektieren, wird auch nach eigenen Versdumnissen und Einseitigkeiten zu
fragen sein, wird - traditionell gesprochen - die Bereitschaft zur BuBle er-
reicht werden mussen.

Zu den Fragen nach eigenen Versdumnissen gehort etwa jene, ob der
eigenstidndige und aktiv-konstruktive Charakter kindlicher und jugendli-
cher Religiositit in der Theologie und Religionspddagogik der vergange-
nen Zeit ernst genug genommen worden ist. Abzulehnen ist nach meiner
Sicht jedenfalls sowohl eine theologisch-prinzipielle Abwertung jugendli-
chen religiosen Suchens, wie es sich manchmal in der Verkleidung spiele-
rischer Unterhaltung zeigt, als auch die Abwertung entwicklungspsycholo-
gisch bedingter Verstehensmuster religioser Themen. Es war der Kul-
turanthropologe Victor Turner, der mit Arnold van Gennep die mittlere
Phase eines Ubergangs- oder Initiationsrituals als liminale Phase bezeich-
net hat und zugleich darauf hinwies, dass das gesamte Leben des Christen
sich als liminale Existenz verstehen ldsst:® Christliche Existenz versteht
sich als Ubergangsphase zwischen Schépfung und Vollendung, zwischen
dem ,Schon®“ des in Jesus angebrochenen Gottesreichs und dem ,Noch
nicht” des Eschatons. Wird die fiir spatindustrielle Kulturen typische Pha-
se des Jugendalters als besonders ausgedehnte liminale Phase, als eine

5 Vgl. Vicror Turser / Eorrir TurNeR: Image and Pilgrimage in Christian Culture. New York
(Columbia Univ. Press) 1978; Victor TurNER: Vom Ritual zum Theater. Der Ernst des
menschlichen Spiels. Frankfurt a.M. 1989.
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'SUMMARY | ( FEATURES | ( SYSTEM SPECS ) | BUY GAME )
Summary:

The waorld of tormorrow is not a bright and happy place. Those
with rmoney and power rule with suprere authority over the

masses. Vinlence, perversion, and disease fill the lives of
everyday people.

The cries of the world for salvation do not Qo unansweered...

But, cleansing the world will be neither easy or pleasant.
You'll need to use all the skill and power you possess to

ernerge wictorious over the forces of evil. Do you have what it
takes to be the messiah? Remember, God hates t
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Features:

e Play as Bob, the Cherub, to possess and contral over 20
different characters for unpredictable results,

e Decapitate and kill your enemies, or simply wound them
and watch thern try to crawl to safety.

e Use assault rifles, concussion grenades, and
rocket-propelled harpoons to facilitate your dirty work.
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Abb. 2: Internetseite des Spiels Messiah, Ausschnitt (www.messiah.com)

Phase des Ubergangs verstanden, dann gewinnen die Lebensformen und
Lebensfragen der Jugendlichen in gewisser Hinsicht eine geradezu para-
digmatische Bedeutung fiir christliches Leben.

Eine weitere kritische Riickfrage, die sich angesichts mythologisch
strukturierter oder ,unterfiitterter Medienprodukte wie Messiah nahe
legt, bezieht sich auf die personalistische Engfithrung der Theologie im Ge-
folge des Entmythologisierungsprogramms von Rudolf Bultmann. Ist der
Remythisierungsboom in den Medien nicht zumindest auch die Konse-
quenz einer Theologie, welche sich ganz auf die Anthropologie konzen-
trierte und sich fiir die Kosmologie nicht zusténdig erklérte? Die existen-
zielle Bedeutung des Evangeliums fiir den einzelnen ist in den vergange-
nen Jahrzehnten hinlidnglich herausgearbeitet worden, aber dabei wurde
vielleicht vernachlissigt, dass Lebenssinn fiir den Einzelnen nicht ohne ei-
ne Sinnperspektive fiir das Ganze von Welt und Wirklichkeit zu gewinnen
ist. Spétestens in einer Zeit, in der Mythen mediale Konjunktur haben -
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wofiir das Computerspiel Messiah ein Beispiel ist -, sollte inshesondere die
protestantische Theologie ihre Einstellung zum Mythischen i{iberdenken,
und zwar gerade um sich profilierter in die kritische Auseinandersetzung
mit den Medienmythen begeben zu kénnen.

Welche konkreten Handlungsmoéglichkeiten ergeben sich fiir Theologie,
Kirche und Religionspiddagogik angesichts eines Computerspiels wie Mes-
siah? Zunichst ist zu hoffen, dass in den zu begriiienden, von VEF und
EKD initiierten Konsultationsprozess Gestaltung und Kritik. Zum Verhilt-
nis von Protestantismus und Kultur (vgl. EKD-Texte, Nr. 64) auch grundle-
gende Uberlegungen zur populdren Kultur eingehen, die deren Produkte
und Inszenierungen ernst nehmen und einordnen helfen und dabei auch
die oben genannten Aspekte mit beriicksichtigen. Eine bisher kaum gese-
hene Aufgabe der Forschung lidge in diesem Zusammenhang iiber die Her-
meneutik hinaus darin, empirisch zu untersuchen, aus welchen Motiven
heraus und mit welchen Wirkungen und ,Nebenwirkungen“ Rezipienten
mit religionshaltigen popkulturellen Produkten wie Messiah umgehen.

Fiir Gemeinde und Religionsunterricht verweist das Messiah-Beispiel
auf die zunehmende Bedeutung medienpddagogischer Aspekte. So konn-
te eine kreativ-spielerische, aber auch kritische Auseinandersetzung mit
Messiah im Licht der biblisch-christlichen Tradition sowohl die aggressi-
ven und schwarz-weill-malerischen Tendenzen solcher Medienprodukte
sensibler und bewusster wahrnehmen helfen als auch deren Funktion,
némlich (oftmals latente) Aggressionen gegen Gott und Gesellschaft sym-
bolisch zu bearbeiten sowie das Bediirfnis nach weltanschaulicher Orien-
tierung und Ubersichtlichkeit ansatzweise zu befriedigen. Erkenntnisse
aus der Medienwirkungsforschung legen jedenfalls nahe, dass im Hinblick
auf die symbolische Verarbeitungsfunktion der Medien sowie unter
Beriicksichtigung entwicklungspsychologischer Tendenzen Mediengewalt
nicht generell negativ zu bewerten ist; sie kann Kindern und Jugendli-
chen auch helfen, Identitéts- oder Wertkonflikte symbolisch durchzuspie-
len - so wenig sich das Risiko der Aggressionssteigerung bei sozial be-
nachteiligten und identitdtsschwachen Rezipienten leugnen ldsst.® Gera-
de im Bereich der offenen Jugendarbeit und im schulischen Religionsun-
terricht kénnten Computerspiele wie Messiah vor diesem Hintergrund ei-
ne Moglichkeit bieten, vor allem auch mit solchen Jugendlichen ins reli-
giése Gesprich und symbolhandelnde Spiel zu kommen, die sonst kein In-
teresse an Religion und Kirche zeigen. Dabei wiirde es weniger darum ge-
hen, gewalthaltige Computerspiele wie Messiah ,madig“ zu machen, son-
dern eher darum, mit den Jugendlichen gemeinsam deren Motive fiir
thren ,Spafl3“ an solchen Spielen herauszufinden und andere, erginzende

¢ Vgl. hierzu PiRngR 2001 (Anm. 4), Kapitel 7.
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oder korrigierende Wege fiir den Umgang mit Aggressionen und Frus-
trationen, gerade auch gegeniber Gott und Kirche zu suchen bzw. anzu-
bieten.

Und schlieBlich: Wo sind die innovativen alternativen Computerspiele,
in denen mythische und religiése Bediirfnisse (also vor allem das Bediirf-
nis nach sinnstiftender Weltdeutung) theologisch und religionspiddago-
gisch verantwortet aufgegriffen werden, die spannend, actionreich und
identifikationsoffen sind, in denen aber beispielsweise durch gewaltfreie,
pfiffige Konflikt- und Problemlosungen gepunktet werden kann? Sieht
man sich die vorhandenen Computerspiele aus dem christlich-religitsen
Bereich an, findet man hier kaum wirklich Attraktives und wenig lernpsy-
chologisch Sinnvolles. Ware es nicht an der Zeit, dass die Kirchen einen
Wettbewerb fiir die Entwicklung solcher Spiele ausschreiben und damit ge-
rade auch die oftmals erstaunliche Kompetenz von Jugendlichen und jun-
gen Erwachsenen in diesem Bereich ernst nehmen, herausfordern und be-
stiarken?



