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In diesem Beitrag werden die wesentlichen Erkenntnisse der gleichnamigen Bachelorarbeit des Autors
aufgegriffen, die er im Rahmen des Studiengangs Lehramt Sekundarstufe II Theologie & Englisch an
der Pidagogischen Hochschule in Schwibisch Gmiind verfasste.

Zusammenfassung

Der Beitrag beschreibt, welche religions- und medienpidagogischen Potenziale narrative Rollenspiele
(Role-Playing Games, RPGs) fiir die Auseinandersetzung mit mythologischen und religisen Weltbil-
dern sowie grundlegenden Fragen menschlicher Existenz eréffnen konnen. Ausgangspunkt ist ein Ver-
stindnis von Mythos als heuristischer Perspektive, mit deren Hilfe symbolische Welt- und Selbstdeu-
tungen analysiert werden kénnen. Im Zentrum stehen dabei insbesondere Fragen nach Sinn, Weltord-
nung, Endlichkeit und Verantwortung, die in mythischen Erzihlungen ebenso wie in digitalen Spiel-
welten verhandelt werden.

Auf der Grundlage eines hermeneutisch-analytischen Zugangs wird exemplarisch das Action-Rol-
lenspiel Dark Souls untersucht. Im Mittelpunkt steht die Frage, wie menschliche Endlichkeit innerhalb
einer digitalen Spielwelt narrativ und ludisch gestaltet wird. Die Analyse zeigt u. a., dass Verginglich-
keit, Tod, Wiederholung und Erneuerung nichtlediglich als erzihlte Motive erscheinen, sondern durch
das Zusammenspiel von Spielwelt, Spielmechanik und Spielerhandeln erfahrbar werden. Aus religions-
und medienpidagogischer Perspektive wird deutlich, dass digitale Spiele nicht erst durch explizit religi-
Ose Inhalte relevant werden. Vielmehr konnen sie als kulturelle Ausdrucksformen verstanden werden,
in denen Welt- und Menschenbilder gestaltet und existenzielle Fragen erfahrbar gemacht werden. Ihr
Bildungspotenzial liegt dabei nicht in einer unmittelbaren Vermittlung bestimmter Deutungen, son-
dern in der Méglichkeit, Spielerfahrungen pidagogisch zu rahmen, kritisch zu reflektieren und zum
Ausgangspunkt gemeinsamer Auseinandersetzung tiber Werte, Verantwortung und menschliche Exis-
tenz zu machen.

Schliisselbegriffe: @ Medienpidagogik @ Rollenspiele (RPGs) @ Digitale Spicle @ Mythos ® Dark Souls
® Symbolische Deutungsrinme @ Endlichkert
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1. Einleitung

Mythologische Erzihlungen gehéren seit Jahrhunderten zu den kulturellen Formen, mit de-
nen Menschen grundlegende Fragen menschlicher Existenz deuten kénnen. Sie greifen The-
men wie Sterblichkeit, Sinnsuche, Macht, Verantwortung und Gemeinschaft auf und bieten
symbolische Deutungsmuster fiir Vorstellungen von Mensch, Welt und deren Ordnung. My-
then konnen daher nicht nur als narrative Traditionen verstanden werden, sondern auch als
Deutungsriume, in denen Erfahrungen, Werte und grundlegende Fragen menschlicher Exis-
tenz erzihlerisch vermittelt und reflektiert werden konnen.

Auch in der Gegenwart sind mythologische Narrative weiterhin prisent. Sie erscheinen nicht
ausschlieSlich in klassischen literarischen oder religiosen Kontexten, sondern werden in unter-
schiedlichen Medien neu interpretiert und fiir gegenwirtige Zielgruppen transformiert. Ne-
ben Literatur und Film bieten digitale Spiele besondere Méglichkeiten, narrative Strukturen
mit interaktiven Handlungsméglichkeiten zu verbinden. Dadurch kénnen existenzielle und
weltanschauliche Fragen nicht nur dargestellt, sondern innerhalb einer Spielwelt erfahren und
reflektiert werden.

Eine besondere Bedeutung kommt dabei narrativen Rollenspielen (Role-Playing Games,
RPGs) zu. Spieler*innen tibernehmen darin die Rolle einer Figur innerhalb einer narrativ ge-
stalteten Welt und erschlieen deren Zusammenhinge durch eigenes Handeln. Die Verbin-
dung von Narration, Interaktion und Spielerfahrung eréffnet damit einen Zugang, in dem
existenzielle Fragen nicht ausschliellich rezeptiv aufgenommen, sondern im Spielvollzug er-
fahren und reflektiert werden konnen.

Der vorgelegte Beitrag richtet den Blick deshalb insbesondere auf die Frage, wie menschliche
Endlichkeit in einem narrativen Rollenspiel als Reflexionsraum gestaltet wird. Als Fallbeispiel
dient das Action-Rollenspiel Dark Souls (FromSoftware, 2011). Das Spiel eignet sich fiir diese
Analyse, weil Fragen von Verginglichkeit, zyklischer Weltordnung und Erneuerung nicht nur
auf narrativer Ebene verhandelt werden, sondern in besonderer Weise mit der Spielmechanik
verbunden sind. Dark Souls wird also nicht als reprisentatives Beispiel fiir digitale Spiele ins-
gesamt verstanden, sondern als exemplarischer Untersuchungsgegenstand. Im Mittelpunkt
steht die Frage, wie menschliche Endlichkeit in der Spielwelt gestaltet wird und welche An-
schlussmoglichkeiten sich daraus fur religions- und medienpiadagogische Reflexions- und Bil-
dungsprozesse ergeben kénnen.

2. Problemstellung und Forschungszugang

Die Betrachtung digitaler Spiele als kulturelle Ausdrucksformen eréffnet die Méglichkeit, ihre
Bedeutung nicht allein iber erzihlte Inhalte oder explizit religiose Motive zu bestimmen. Fr
eine religions- und medienpidagogische Analyse stellt sich vielmehr die Frage, wie Spielwelten
Deutungsangebote gestalten und wie existenzielle Fragen durch ihre narrativen und spielme-
chanischen Strukturen erfahrbar werden kénnen. Gerade die Verbindung von erzihlter Spiel-
welt, spielmechanischen Strukturen und eigenem Handeln eroftnet eine Perspektive, die tiber
eine rein inhaltliche Analyse digitaler Spiele hinausgeht.

Fiir die vorliegende Untersuchung steht deshalb die Frage im Mittelpunkt, wie menschliche
Endlichkeit in einem narrativen RPG als Reflexionsraum gestaltet wird. Dabei geht es nicht
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darum, allgemeine Aussagen iiber digitale Spiele oder ihre Wirkung auf Spieler*innen zu tref-
fen. Vielmehr wird exemplarisch untersucht, wie ein konkretes Spiel existenzielle Fragen durch
seine narrativen und ludischen Strukturen gestaltet und welche Bedeutung diese Deutungsan-
gebote fiir religions- und medienpidagogische Reflexion gewinnen kénnen. Dark Souls dient
dabei als bewusst gewihltes Fallbeispiel, an dem sich diese Zusammenhinge exemplarisch un-
tersuchen lassen.

Die Untersuchung erfolgt nicht empirisch, sondern in einem hermeneutisch-analytischen
Zugriff. Im Mittelpunkt stehen daher nicht konkrete Rezeptionsdaten oder nachweisbare Bil-
dungswirkungen, sondern die Analyse narrativer Strukturen, symbolischer Gehalte und spiel-
mechanischer Zusammenhinge. Die Analyse fragt somit danach, welche Deutungsangebote
innerhalb der Spielwelt angelegt sind und wie diese durch die Gestaltung des Spiels hervorge-
bracht werden. Aussagen tiber tatsichliche Wirkungen auf Spieler*innen sind damit ausdriick-
lich nicht Gegenstand der Untersuchung.

Fir die Analyse ist ein Mythosverstindnis erforderlich, das digitale Spiele nicht lediglich da-
nach beurteilt, ob sie einzelne mythologische Stoffe, Figuren oder Symbole tibernehmen. Statt-
dessen soll untersucht werden kénnen, wie narrative und spielmechanische Strukturen grund-
legende Fragen menschlicher Existenz in symbolischer Form gestalten. Der Mythosbegrift
wird deshalb im folgenden Kapitel als heuristische Perspektive entfaltet und fiir die Analyse
digitaler Spiele theoretisch prizisiert.

3. Mythos als heuristische Perspektive

Fir den vorliegenden Beitrag wird Mythos nicht als fest umrissener Gattungsbegriff verstan-
den. Die Verstindnisgeschichte des Mythos zeigt vielmehr, dass ein einheitlicher und eindeutig
bestimmbarer Mythosbegriff kaum méglich ist. Mythen unterscheiden sich hinsichtlich ihrer
Form, Funktion und ihres kulturellen Kontextes. Gleichwohl lisst sich ein wiederkehrendes
Potenzial erkennen: Sie verdichten menschliche Erfahrungen, Werte und Weltdeutungen in
erzihlerischer Form und machen diese fir kulturelle Deutungsprozesse anschlussfahig (vgl.
Janke 2010, S. 18-21; Nietzsche 1972, S. 206). Insbesondere grundlegende Erfahrungen
menschlicher Existenz, wie Begrenztheit und Verginglichkeit, kénnen in mythischen Erzih-
lungen symbolisch verdichtet und reflektiert werden.

Fiir die weitere Analyse dient Mythos daher als heuristische Perspektive. Gemeint ist damit
ein Zugang, der narrative Konstellationen nicht primir nach ihrem historischen Ursprung,
sondern nach ihrer Deutungsfunktion befragt. Im Zentrum stehen insbesondere Fragen nach
Sinn, Weltordnung, Endlichkeit und Verantwortung. Mythos wird in diesem Verstindnis we-
der als bloe Fiktion noch als Uberbleibsel vergangener Kulturen verstanden, sondern als sym-
bolischer und narrativer Deutungsraum, in dem grundlegende Fragen menschlicher Existenz
verhandelt werden konnen. Diese Perspektive ermdglicht es, auch digitale Spiele daraufhin zu
untersuchen, welche Welt- und Selbstdeutungen ihre narrativen und spielmechanischen
Strukturen eroffnen.

Fiir diese Perspektive ist zunichst die vermittelnde Funktion des Mythos entscheidend. Mi-
chael Highland und Gino Yu unterscheiden zwischen 4ufleren und inneren Erfahrungen.
Wihrend duflere Erfahrungen vergleichsweise leicht kommunizierbar sind, entziehen sich in-
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nere Erfahrungen hiufig einer unmittelbaren Mitteilung, weil ihnen ein gemeinsamer se-
mantischer Bezugspunkt fehlt. Mythologische Erzihlungen kénnen hier einen Deutungs-
rahmen bereitstellen, in dem Erfahrungen wie Sinnsuche, Verlust, Tod oder religiése Erfah-
rung symbolisch verarbeitet und kulturell vermittelt werden kénnen (vgl. Highland/Yu
2008, S. 272 t.). Der Mythos erscheint damit als eine Form, in der schwer artikulierbare Er-
fahrungen erzihlerisch verdichtet werden. Fur digitale Spiele ist diese Perspektive besonders
relevant, da sie solche Deutungsangebote nicht ausschliefSlich narrativ darstellen, sondern
durch die Verbindung von Spielwelt, Handlung und Spielerfahrung als symbolische Erfah-
rungsriume gestalten kénnen.

Eng damit verbunden ist die symbolische Struktur des Mythos. Mit Paul Tillich ldsst sich der
Mythos nicht als blofles Abbild von Wirklichkeit verstehen, sondern als Symbol, das auf etwas
verweist, das iiber das unmittelbar Erzihlte hinausgeht. Symbole erschlieflen in diesem Ver-
stindnis nicht lediglich Inhalte, sondern eréffnen Zuginge zu Wirklichkeitsdimensionen, die
sich nicht vollstindig rational oder begrifflich fassen lassen. Tillich verbindet den Symbolbe-
griff dabei mit der Frage nach dem Unbedingten: Symbole verweisen auf eine Tiefendimen-
sion menschlicher Wirklichkeit, die den Menschen unbedingt angeht (vgl. Tillich 2012,
S.188-196). Fiir den vorliegenden Beitrag ist dies insofern relevant, als auch digitale Spiele
nicht nur danach befragt werden kénnen, welche Geschichten sie erzihlen, sondern welche
Welt- und Selbstdeutungen durch ihre narrativen, symbolischen und spielmechanischen
Strukturen eroffnet werden.

Diese Uberlegung lisst sich mit einem weiten Religionsverstindnis verbinden. Religidse Be-
deutung entsteht in diesem Verstindnis nicht ausschlieflich dort, wo ausdricklich traditio-
nelle religiose Symbole oder Inhalte verwendet werden. Entscheidend ist vielmehr, ob Aus-
drucksformen Fragen beriihren, die Menschen in grundlegender Weise betreffen. Aus dieser
Perspektive konnen auch kulturelle und kiinstlerische Ausdrucksformen religiése Bedeutung
gewinnen, ohne unmittelbar an institutionelle Religion gebunden zu sein (vgl. Trozzo 2024,
S.47). Fur die Analyse digitaler Spiele ist dieser Zugriff insofern relevant, als Spielwelten Fragen
nach Sinn, Endlichkeit, Ordnung, Schicksal oder Transzendenz nicht notwendig in explizit
religiéser Sprache, sondern auch in symbolischen und narrativen Formen gestalten kénnen.

Eine weitere leitende Perspektive ergibt sich aus dem Bezug auf die conditio humana. Mit
Matthias Rath lisst sich darunter das Bewusstsein der Begrenztheit und zugleich der Gestalt-
barkeit menschlicher Existenz verstehen (vgl. Rath 2019, S. 13-14). Menschliches Leben ist
demnach durch Erfahrungen wie Endlichkeit, Verletzlichkeit, Orientierung, Verantwortung
und Sinnsuche geprigt. Mythen kénnen solche Grunderfahrungen aufgreifen, indem sie
diese erzdhlerisch verdichten und in symbolische Weltdeutungen einordnen. Sie liefern keine
eindeutigen Antworten, sondern eréffnen Deutungsriume, in denen solche Fragen verhan-
delt und reflektiert werden kénnen (vgl. Janke 2010, S. 25-26; Rath 2019, S. 13-14). Gerade
Endlichkeit erscheint damit nicht als ein Thema unter vielen, sondern als eine Grunddimen-
sion menschlicher Existenz, an der sich Fragen nach Sinn, Weltordnung und Verantwortung
biindeln. Als heuristische Perspektive lenkt der Mythosbegrift den Blick daher insbesondere
auf narrative Konstellationen, in denen menschliche Existenz an ihren Grenzen sichtbar wird.

Eine frithe narrative Ausgestaltung dieser Grundfrage findet sich bereits im Gilgamesch-
Epos, das zu den iltesten tiberlieferten Erzihlungen der Menschheit zihlt. Im Zentrum stehen
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grundlegende Erfahrungen menschlicher Existenz wie Freundschaft, Verlust, Sterblichkeit
und die Suche nach Unsterblichkeit. Der Tod seines Freundes Enkidu fihrt Gilgamesch in
eine existenzielle Krise, in der er mit der eigenen Begrenztheit konfrontiert wird und er ver-
sucht, dieser durch die Suche nach Unsterblichkeit zu entkommen. Die Erzihlung kann da-
her als Auseinandersetzung mit der Spannung zwischen dem Wunsch nach Uberwindung
der Endlichkeit und der Anerkennung menschlicher Begrenztheit verstanden werden. Ge-
rade darin zeigt sich, wie mythische Narrative Fragen der conditio humana in erzihlerischer
Form zuginglich machen kénnen (vgl. Larue 1991, S. 31 f,; vgl. Rath 2019, S. 13-14; de
Villiers 2024, S. 3.).

Zugleich wire es verkiirzt, den Mythos ausschlieSlich als sinnstiftendes Medium zu beschrei-
ben. Seine Wirkungsgeschichte zeigt ebenso, dass mythische Narrative politisch und ideolo-
gisch instrumentalisiert werden kénnen. Gerade die deutsche Rezeptionsgeschichte macht
deutlich, wie antike Mythen und Heldenbilder im 19. und 20. Jahrhundert vereinnahmt und
fiir autoritire Deutungsmuster nutzbar gemacht wurden (vgl. Janke 2010, S. 21; Schroers
2013, S. 4-5, 17-18). Diese Ambivalenz macht deutlich, dass Mythen nicht unabhingig von
den Welt-, Menschen- und Ordnungsvorstellungen betrachtet werden kénnen, die sie trans-
portieren. Sie kénnen Orientierung eréffnen, miissen jedoch ebenso kritisch darauthin befragt
werden, welche Werte und Machtvorstellungen in ihnen sichtbar werden. Werden Mythen als
heuristische Perspektive auf narrative Spiele angewendet, richtet sich der Blick daher nicht nur
auf existenzielle Fragen, sondern auch auf die Weltdeutungen und Wertordnungen, die durch
ihre narrativen und symbolischen Strukturen eréffnet werden.

Mythos fungiert im vorliegenden Beitrag somit nicht als Kategorie zur Klassifikation digitaler
Spiele, sondern als analytische Perspektive, mit der narrative Spielwelten auf ihre existenziellen
Deutungsangebote hin untersucht werden. Der Blick richtet sich weniger auf die Ubernahme
einzelner mythologischer Motive als auf jene symbolischen Strukturen, durch die digitale
Spiele Fragen nach Verginglichkeit, Weltordnung und menschlicher Existenz verhandeln. Die
heuristische Perspektive des Mythos bildet damit den theoretischen Rahmen fiir die folgende
Analyse, in der exemplarisch untersucht wird, wie Dark Souls solche Deutungsangebote nar-
rativ und ludisch gestaltet.

4. Fallanalyse: Endlichkeit als mythischer Deutungsraum in Dark Souls

Die im vorhergehenden Kapitel entwickelte heuristische Perspektive des Mythos wird im Fol-
genden exemplarisch auf das Action-Rollenspiel Dark Souls (FromSoftware, 2011) angewen-
det. Die Wahl des Fallbeispiels erfolgt dabei nicht aufgrund einer méglichst vollstindigen
Ubernahme antiker Mythen, sondern weil das Spiel existenzielle Fragen in einer Weise narrativ
und ludisch miteinander verschrinke, die eine differenzierte Analyse mythischer Deutungsan-
gebote erméglicht. Wie Andreas Meier-Inderwildi herausarbeitet, entsteht ein zentraler Teil
der Bedeutung von Dark Souls aus der engen Verschrinkung von Spielmechanik und Fiktion.
Narrative, riumliche und ludische Strukturen greifen ineinander und ermdglichen es den
Spielenden, die Zusammenhinge der Spielwelt aktiv zu erschlieflen (vgl. Meier-Inderwildi
2019, S.118-119, 122-124).

Fir die vorliegende Analyse steht die Frage nach der menschlichen Endlichkeit im Mittel-
punkt. Sie bildet einen zentralen Bezugspunkt der Spielwelt von Dark Souls und verbindet
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narrative Motive mit spielmechanischen Strukturen. Tod, Verginglichkeit, Wiederholung
und der fortschreitende Verlust menschlicher Identitit erscheinen nicht lediglich als erzihlte
Inhalte, sondern werden auf Ebene von Spielmechanik und Spielerhandeln als mégliche Er-
fahrungshorizonte eréffnet. Die Konzentration auf diesen Aspekt erméglicht es, exempla-
risch zu untersuchen, wie Dark Souls existenzielle Deutungsangebote narrativ und ludisch
gestaltet.

Die Spielwelt von Dark Souls ist von einer zyklischen Ordnung geprigt, deren Zentrum das
sogenannte Erste Feuer bildet (vgl. FromSoftware 2011). Mit seiner Entziindung beginnt das
Zeitalter des Feuers, das die Herrschaft der Gotter und die bestehende Ordnung der Welt er-
moglicht. Zugleich ist diese Ordnung nicht von Dauer. Mit dem allmihlichen Erléschen des
Feuers kiindigt sich das Zeitalter der Dunkelheit an, sodass die Geschichte der Spielwelt von
einer Spannung zwischen Bewahrung, Verfall und Erneuerung geprigt wird. Wie Meier-Inder-
wildi herausarbeitet, ist dieser Zyklus nicht lediglich Hintergrund der Erzihlung, sondern bildet
das strukturierende Prinzip der gesamten Spielwelt (vgl. Meier-Inderwildi 2019, S. 118-119).
Bereits diese Grundordnung verweist auf ein Weltverstindnis, in dem Verginglichkeit als
grundlegendes Strukturmoment der Welt erscheint. Endlichkeit zeigt sich damit nicht allein
im Schicksal einzelner Figuren, sondern ist bereits in die Ordnung der Spielwelt eingeschrie-
ben. Die zyklische Struktur von Entstehen, Vergehen und Erneuerung bildet den Hinter-
grund, vor dem auch die Existenz der Spielfigur zu verstehen ist.

Vor diesem Hintergrund erhilt auch die Spielfigur selbst eine besondere Bedeutung. Die Pro-
tagonistin bzw. der Protagonist gehort zu den sogenannten Untoten, die nach ihrem Tod nicht
endgiltig sterben, sondern immer wieder ins Leben zuriickkehren (vgl. FromSoftware 2011).
Diese scheinbare Uberwindung des Todes hebt Endlichkeit jedoch nicht auf, sondern verin-
dert ihre Bedeutung. Eine zentrale Bedrohung besteht nicht allein im kérperlichen Sterben,
sondern im fortschreitenden Verlust von Menschlichkeit und Identitit, der im Spiel als Hol-
lowing bezeichnet wird (vgl. FromSoftware 2011). Mit fortschreitendem Hollowing besteht
die Gefahr, Orientierung und schliellich das eigene Selbst einzubtiffen. Endlichkeit wird damit
nicht nur als biologische Sterblichkeit verstanden, sondern als existenzielle Gefihrdung
menschlicher Identitit. Wihrend der Tod in der Spielwelt nicht endgiiltig ist, bleibt mensch-
liche Existenz dennoch bedroht. Untote, die ihren Lebenswillen oder ihr Ziel verlieren, verfal-
len schrittweise dem Hollowing und biiflen ihre Menschlichkeit ein (vgl. FromSoftware 2011).
Die Tragik des Untods liegt daher weniger in der Unméglichkeit zu sterben als in der Gefahr,
sich selbst zu verlieren. Die Frage nach menschlicher Begrenztheit verschiebt sich von der kér-
perlichen Verginglichkeit hin zur Méglichkeit, Orientierung, Identitit und Sinn einzubtifien.
Gerade diese Verschiebung macht Hollowing zu einem zentralen Deutungsangebot der Spiel-
welt.

Die spielmechanische Gestaltung von Dark Souls verstirkt diese Deutungsstrukeur auf be-
sondere Weise. Scheitern ist im Spiel kein Ausnahmefall, sondern gehort zum grundlegenden
Spielverlauf. Das Spiel konfrontiert Spielende wiederholt mit Situationen, in denen die Spiel-
figur stirbt, Fortschritte verloren gehen und Herausforderungen erneut bewiltigt werden miis-
sen (vgl. Meier-Inderwildi 2019, S. 116-117). Erfolg entsteht dabei nicht durch die Vermei-
dung des Scheiterns, sondern durch dessen wiederholte Bewiltigung. Der Tod markiert nicht
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das Ende des Spiels, sondern bildet den Ausgangspunkt eines erneuten Versuchs. Dadurch ver-
andert sich zugleich die Bedeutung des Todes. Innerhalb von Dark Souls besitzt der Tod nicht
lediglich die Funktion eines Spielabbruchs oder einer Sanktion, sondern erfiillt eine zentrale
spielmechanische Rolle. Er unterbricht den Spielverlauf, erméglicht jedoch zugleich die An-
eignung von Erfahrungen und eine verinderte Auseinandersetzung mit der Spielwelt (vgl.
Meier-Inderwildi 2019, S. 116-117). Wiederholung erscheint dadurch nicht als blofie Wieder-
kehr desselben, sondern als Prozess der Aneignung und Verinderung. Endlichkeit wird im
Spiel nicht iberwunden, sondern als wiederkehrende Grenze gestaltet, mit der sich die Spielen-
den fortlaufend auseinandersetzen.

Gerade in dieser Verschrinkung von erzihlter Welt und eigener Spielerfahrung liegt die be-
sondere analytische Qualitit von Dark Souls. Die Spielmechanik bestitigt die narrative Kon-
struktion der Spielwelt nicht lediglich, sondern macht ihre Bedeutungsstrukturen im Spielpro-
zess nachvollziehbar. Der wiederholte Tod der Spielfigur, die Gefahr des Hollowing und die
zyklische Ordnung der Welt erscheinen dadurch nicht als voneinander getrennte Elemente,
sondern als unterschiedliche Ausdrucksformen derselben existenziellen Grundfrage (vgl.
Meier-Inderwildi 2019, S. 118-119). Die Auseinandersetzung mit Endlichkeit wird nicht aus-
schliefSlich erzihlt, sondern durch die Verbindung von erzihlerischer Gestaltung, Spielmecha-
nik und konkretem Spielvollzug strukturell gestaltet.

Die heuristische Perspektive des Mythos ermdglicht dabei einen Zugang, der tiber die Be-
schreibung einzelner Figuren, Symbole oder religiser Anspielungen hinausgeht. Entschei-
dend ist weniger, ob Dark Souls konkrete mythologische Motive iibernimmt, als vielmehr die
Frage, welche Formen von Welt- und Selbstdeutung durch seine narrativen und ludischen
Strukturen sichtbar werden. Aus dieser Perspektive erscheint die zyklische Weltordnung nicht
lediglich als erzdhlerischer Hintergrund, sondern als symbolischer Deutungsrahmen, inner-
halb dessen menschliche Endlichkeit verhandelt wird.

Die Analyse legt nahe, dass Endlichkeit in Dark Souls weder auf biologisches Sterben redu-
ziert noch durch den Untod aufgehoben wird. Vielmehr entsteht ein Deutungsangebot, in
dem menschliche Existenz als fortwihrende Auseinandersetzung mit Verginglichkeit, Schei-
tern und dem Verlust von Orientierung erscheint. Der wiederholte Neubeginn verweist dabei
nicht auf eine Uberwindung der Endlichkeit, sondern auf die fortlaufende Auseinanderset-
zung mit menschlicher Begrenztheit. Gerade darin liegt die Paradoxie der Spielwelt: Nicht die
Endlichkeit selbst erscheint als zentrale Bedrohung, sondern der Versuch, ihr dauerhaft zu ent-
kommen.

Der Mythos zeigt sich damit als heuristische Perspektive, weil er diese symbolischen Deu-
tungsstrukturen sichtbar machen kann, ohne das Spiel auf einzelne mythologische Motive zu
reduzieren. Im Vordergrund stehen nicht Gétter, Helden oder religicse Symbole, sondern die
Weise, in der grundlegende Fragen menschlicher Existenz narrativ und ludisch gestaltet wer-
den. Darin liegt der Erkenntnisgewinn dieses Zugangs.

Da Dark Souls Endlichkeit nicht nur narrativ thematisiert, sondern durch die Verbindung
von Spielwelt und Spielmechanik als Auseinandersetzungsraum gestaltet, stellt sich die
Frage, welches religions- und medienpidagogische Potenzial in einer solchen Verbindung
von Narration, Interaktion und existenziellen Fragen liegt. Dieser Frage widmet sich das fol-
gende Kapitel.
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5. Mythische Deutungsriume als religions- und medienpidagogisches Potenzial digi-
taler Spiele

Die Analyse legt nahe, dass sich der im vorliegenden Beitrag entwickelte Mythosbegrift als heu-
ristische Perspektive fiir die Untersuchung digitaler Spiele als kulturelle Ausdrucksformen eig-
net. Sein Erkenntnisgewinn liegt nicht darin, einzelne mythologische Motive nachzuweisen,
sondern symbolische Welt- und Selbstdeutungen sichtbar zu machen, die aus dem Zusammen-
spiel narrativer und ludischer Strukturen hervorgehen. Am Beispiel von Dark Souls wurde
deutlich, dass Fragen menschlicher Endlichkeit nicht allein narrativ dargestellt werden, son-
dern im Wechselverhiltnis von erzihlerischen und spielmechanischen Strukturen als Reflexi-
onsgegenstand gestaltet werden. Gerade diese Verbindung narrativer und ludischer Strukturen
ermoglicht es, digitale Spiele tiber einzelne Spielinhalte hinaus als symbolische Deutungsriume
zu untersuchen.

Wenn digitale Spiele symbolische Deutungsangebote gestalten kénnen, stellt sich die Frage,
welche Bedeutung ihnen fiir religions- und medienpidagogische Bildungsprozesse zukommt.
Genau an dieser Stelle setzt Thimo Zirpel an, wenn er digitale Spiele als Gegenstand eines Dia-
logs mit jugendlichen Lebenswelten versteht und zugleich hervorhebt, dass ihre religionspida-
gogische Erschliefung eine Erweiterung von Wahrnehmungs- und Deutungskompetenzen vo-
raussetzt (vgl. Zirpel 2018, S. 15). Die vorliegende Analyse konkretisiert diese Perspektive am
Beispiel von Dark Souls, indem sie nicht die Nutzung des Spiels als Unterrichtsgegenstand in
den Mittelpunke stellt, sondern untersucht, welche symbolischen Deutungsangebote aus dem
Verhiltnis von Narration und Spielmechanik entstehen. Das Spiel wird nicht aufgrund einzel-
ner religioser Motive oder expliziter Glaubensinhalte religionspidagogisch bedeutsam, son-
dern weil es symbolische Deutungsangebote gestaltet, die grundlegende Fragen menschlicher
Existenz betreffen.

Nathanael Riemer weist darauf hin, dass religiése Dimensionen digitaler Spiele nicht auf ein-
zelne Symbole oder Figuren reduziert werden kénnen, sondern sich ebenso in der Struktur
eines Spiels sowie in seinen narrativen Topoi entfalten (vgl. Riemer 2020, S. 148-152). Die
vorliegende Analyse schlieft an diese Perspektive an und konkretisiert sie ausgehend von dem
hier entwickelten Mythosverstindnis. Ihr Erkenntnisinteresse richtet sich nicht auf die Identi-
fikation einzelner religiéser oder mythologischer Motive, sondern auf symbolische Deutungs-
angebote, die aus der Verbindung von Narration und Spielmechanik hervorgehen. Dark Souls
wird daher nichtals Triger einzelner Mythen verstanden, sondern als Spiel, in dem existenzielle
Fragen durch narrative und ludische Strukturen gestaltet werden und dadurch religions- und
medienpidagogisch anschlussfihig werden kénnen.

Die beschriebenen symbolischen Deutungsangebote entfalten ihr religions- und medienpi-
dagogisches Potenzial jedoch nicht bereits durch das Spielen selbst. Bildungsrelevant werden
sie vielmehr dort, wo sie bewusst wahrgenommen, gedeutet und kritisch reflektiert werden.
Erginzend betont Zirpel, dass digitale Spiele nicht allein als Werke, sondern ebenso in ihrer
Rezeption und produktiven Aneignung durch die Spielenden betrachtet werden miissen (vgl.
Zirpel 2018, S. 13-14).

Fiir religions- und medienpidagogische Bildungsprozesse folgt daraus, dass digitale Spiele we-
der auf ihren Unterhaltungswert noch auf einzelne religiése Motive reduziert werden sollten.

Jan Weber Seite 8



Ludwigsburger Beitrige zur Medienpidagogik — Ausgabe 26/2026

Vielmehr gilt es, die Wechselwirkungen zwischen Narration, Spielmechanik und Spielvollzug
in den Blick zu nehmen, da sich gerade in ihrem Zusammenspiel symbolische Deutungsange-
bote entfalten kénnen. Religions- und medienpidagogische Lernprozesse konnen dabei weni-
ger in der Vermittlung vorgegebener Deutungen bestehen als in der gemeinsamen Erschlie-
Bung und kritischen Reflexion solcher Deutungsangebote. Gerade narrative Spiele wie Dark
Souls kénnen unter diesen Bedingungen zu Reflexionsriumen werden, in denen Fragen nach
Endlichkeit, Verantwortung und Weltdeutung nicht beantwortet, sondern gemeinsam ver-
handelt werden.

6. Limitationen und Fazit

Die vorliegende Analyse erhebt nicht den Anspruch, allgemeingiiltige Aussagen tiber digitale
Spiele oder ihre religions- und medienpidagogischen Potenziale zu treffen. Vielmehr versteht
sic den im Beitrag entwickelten Mythosbegriff als heuristische Perspektive, die einen spezifi-
schen Zugang zu symbolischen Welt- und Selbstdeutungen erméglicht. Die Analyse von Dark
Souls dient dabei nicht der Verallgemeinerung auf digitale Spiele insgesamt, sondern der
exemplarischen Anwendung dieses Zugangs an einem bewusst gewihlten Fallbeispiel.

Die exemplarische Analyse macht zugleich sichtbar, welches Erkenntnispotenzial der im vor-
liegenden Beitrag entwickelte Mythosbegriff fiir die Untersuchung digitaler Spiele besitzt. Die
Analyse legt nahe, dass sich ausgehend von diesem Mythosverstindnis Formen mythologischer
Weitertradierung nicht allein in der Ubernahme einzelner Stoffe oder Figuren zeigen, sondern
ebenso in der Transformation symbolischer Deutungsstrukturen. Aus dieser Perspektive kon-
nen narrative digitale Spiele nicht nur als Triger einzelner mythologischer Motive, sondern als
kulturelle Riume verstanden werden, in denen symbolische Welt- und Selbstdeutungen nar-
rativ und ludisch gestaltet und von Spielenden angeeignet werden kénnen. Der im vorliegen-
den Beitrag entwickelte Mythosbegriff ermdglicht damit eine Perspektive, digitale Spiele nicht
ausschlieSlich tiber ihre mythologischen Motive oder narrativen Inhalte, sondern als kulturelle
Formen symbolischer Welt- und Selbstdeutung zu analysieren. Die entwickelte Perspektive
bietet zugleich Anschlussméglichkeiten fiir weitere Forschung an der Schnittstelle von My-
thosforschung, Game Studies sowie Religions- und Medienpidagogik. Weiterfithrende Unter-
suchungen kénnten den hier entwickelten Mythosbegrift auf andere Spielgenres und digitale
Erzihlformen anwenden und damit prifen, inwiefern sich die gewonnenen Erkenntnisse auch
tiber das Fallbeispiel Dark Souls hinaus als heuristisch tragfihig erweisen. Ebenso erscheint es
lohnend, empirisch zu untersuchen, wie die beschriebenen Formen symbolischer Welt- und
Selbstdeutung in konkreten religions- und medienpidagogischen Bildungsprozessen wahrge-
nommen, interpretiert und reflektiert werden. Gerade in der Verbindung von theoretischer
Reflexion, exemplarischer Analyse und religions- sowie medienpidagogischer Perspektive liegt
das Potenzial, narrative digitale Spiele als kulturelle Erfahrungsriume ernst zu nehmen, in de-
nen grundlegende Fragen menschlicher Welt- und Selbstdeutung neu gestellt und reflektiert
werden konnen.
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