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The Witcher Monsterbuch: Osteuropdaische Einflisse

Yannic Borchert am Samstag, dem 2. September 2017

Striege, Kikimora, Koschtschei ? wer diese Wdorter zuordnen kann, hat entweder die
The Witcher-Reihe gespielt oder ist mit der osteuropaischen Sagenwelt vertraut.

Die Entwickler der Witcher-Spiele haben sich ndmlich neben viel kreativer Eigenleistung,
ebenso wie der Autor der Bicher Andrzej Sapkowski, an der Mythologie der
unterschiedlichsten Kulturen bedient. Allen voran natirlich aus den Sagen und Legenden
Osteuropas, welchen im Folgenden auf den Grund gegangen werden soll.

Auszug aus: ,Das Monstrum, als da ist eine Beschreibung des Hexers"

-Wabhrlich, nichts Abstol3enderes existiert denn diese widernaturlichen Ungeheuer, die
man da Hexer nennt, sind sie doch die Ausgeburten Ubler Zauberei und Hexerei.
Schurken ohne Gewissen sind sie, ausnahmslos: Tugend und Skrupel sind ihnen fremd —
sie sind wahre Kreaturen der Hoélle, die nur Mord und Totschlag kennen. Unter
anstandigen und ehrlichen Leuten ist kein Platz fur ihresgleichen. Und dieses Kaer
Morhen, wo die Bosen hausen und ihre tUblen Rituale ausiiben, muss vom Antlitz der
Erde getilgt werden, woraufhin samtliche Spuren ihrer teuflischen Prasenz mit Salz und
Salpeter zu reinigen sind, um das Werk zu vollenden.”
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Striege

Velerad sprang auf. ,Die Prinzessin sieht aus wie eine Striege’, platzte es
aus ihm heraus. ,Wie die striegigste Striege, von der ich je gehdrt habe! Ihre
konigliche Hoheit, der verdammte Bankert, ist vier Ful3 grofl3, &hnelt einem
Bierfass, sie hat ein Maul von einem Ohr bis zum anderen, mit Zahnen wie
Stiletten gespickt, rote Guckeln und fuchsrote Zotteln. Ich wundere mich,
dass wir noch nicht angefangen haben, ihre Miniatur an befreundete Hoéfe zu
verschicken! Die Prinzessin, verrecken soll sie, ist schon vierzehn Jahre alt,
Zeit, dran zu denken, dass man sie irgendeinem Prinzen zur Frau gibt!*

Andrzej Sapkowski, Der Hexer

Die Striege, auch bekannt als Adda die Weil3e, Tochter von Foltest, Konig von Temerien,
ist das Monster aus der ersten Geschichte um Geralt von Riva. Im ersten Kapitel der
Kurzgeschichtensammlung ,Der letzte Wunsch*, in welcher der Hexer zum ersten Mal in
Erscheinung tritt, muss sich Geralt mit der verfluchten Tochter eines Kdnigs
auseinandersetzen.

Die Geschichte rund um einen Monsterjager, der mit List und Geschick den Zauber
aufhebt, der auf einer Prinzessin lastet, ist das Paradebeispiel fur Sapkowskis
Erzahlungen — Modern und doch traditionell vereint er dreckiges Mittelalter, mit modernen
Anleihen und einer fantastischen Welt.

Die Striege indes, vom Namen her den meisten Europaern unbekannt, ist keine Erfindung
Sapkowskis. In Polen ist sie als ,Strzyga“ bekannt: eine Abart des Vampirs. Geboren mit
zwei Seelen, zwei Herzen und zwei Reihen von Zahnen soll dieses, in der Regel
weibliche, Ungeheuer im Normalfall bereits im frihen Kindesalter sterben — so wie Adda
in der Romanreihe. Doch laut dem Volksglauben geht beim Tod nur eine der beiden
Seelen ins nachste Leben weiter. Die zweite Seele verbleibt auf der Erde und belebt den
Leichnam wieder, der fortan aus seinem Grab aufsteigt, um Menschenblut zu trinken.

Man glaubte, dass die Strzyga des Nachts in Form einer Eule die Lande unsicher macht,
um ihr nachstes Opfer zu finden. Wenn ein Madchen starb, dass man als Strzyga wahnte,
vergrub man ihren Kopf an einer anderen Stelle als den Rest ihres Korpers — das sollte
sie davon abhalten, als Striege wieder aufzuerstehen.

Der Hexer indes greift nicht zu solch rabiaten Mitteln. Er muss die Striege nur bis zum
dritten Schrei des Hahns am Morgen davon abhalten, in ihren Sarkophag zurtick zu
kehren, um sie wieder zuriickzuverwandeln. Ein Kunststick, das ihm gelingt, wenngleich
er dabei schwer verletzt wird. Im ersten Computerspiel von The Witcher trifft man als
Spieler dabei erneut auf Adda, die sich zu einer unsteten und liisternen jungen Prinzessin
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entwickelt hat. Im Laufe des Spiels fallt der Schatten des Fluchs jedoch erneut auf sie und
als Spieler kann man sich nun entscheiden, sie ein fur alle mal zu téten oder erneut von
dem Fluch zu befreien — wodurch sie in The Witcher 2 die Frau an der Seite von Radovid
dem Gestrengen wird.
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Kikimora

Caldemeyn trat von einem Ful3 auf den andern und betrachtete die
spinnenhaft, von dirrer Haut umhullte Gestalt, das glasige Auge mit der
senkrechten Pupille, die Nadelzahne in dem blutbefleckten Maul.

Andrzej Sapkowski, Das kleinere Ubel
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Diese Beschreibung nahmen die Entwickler als Ausgangspunkt fir ihre Gestaltung der
Kikimora. Ein Monster, das in allen Teilen der Computerspielserie auftaucht und vom
AuReren stark an ein widerliches Insekt erinnert. Die Kikimora tritt dabei tiber alle Spiele
hinweg in unterschiedlichen Variationen auf: vom Krieger, Uber Arbeiter bis hin zur
Konigin.

Im ,Monsterbuch®, das einigen Verkaufsversionen (Polen, Tschechien, Ungarn) vom
Computerspiel The Witcher beigefuigt war, sprechen die Entwickler Gber das Design der
Kikimora.

Hier ein kurzer Auszug:

»Insekten sind wahrscheinlich die am meisten verwendete Inspiration bei der Erstellung
von Monstern. AbstoRend wie gleichermal3en faszinierend, bergen sie das gewisse Etwas
und haben das Fantastische fur einen Ungeheuertyp. Fir uns war von Anfang an Klar,
dass es insektenartige Gliederful3ler in The Witcher geben sollte. Aber es sollte keine
eine schlichte Riesengattung der bereits existieren Arten sein.”

Erstaunlich ist dabei, dass der Name ,Kikimora“ nur im entferntesten Sinne mit einem
Kafer in Verbindung gebracht werden kann. Einst eine heidnische Gottheit der Slawen,
wurde sie im Verlauf der Christianisierung zu einem Poltergeist degradiert, der als alte,
seltsam gekleidete, meist unsichtbare Frau in Erscheinung tritt. Ein durchl6cherter Stein,
der sogenannte ,Hihnergott“ soll vor der Kikimora schitzen. Ein Schutz, auf den sich
Meister Geralt selbstverstandlich nicht verlasst — er schwingt lieber sein Silberschwert.
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Mittagserscheinung

Sie Uberquerten eine Bricke uber einen von Murmeln und Entengritze
zugewachsenen Kanal und kamen an einem Streifen abgemahter Wiesen
vorbei. Dahinter erstreckten sich, so weit das Auge reichte, bestellte Felder.
»Sieh doch nur, Geralt. Roggen wie Gold, und in dem Maisfeld kdnnte sich
ein Mann zu Pferde verbergen. Oder der Raps, schau, wie riesig er ist.”

,Du verstehst etwas von Landwirtschaft?*
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,Wir Dichter missen von allem etwas verstehen®, erklarte Rittersporn
geduldig. ,Sonst wirden wir uns beim Schreiben blamieren. Lernen muss
man, mein Lieber, lernen. Von der Landwirtschaft hangt das Schicksal der
Welt ab, es ist also gut, sich darin auszukennen.

Andrzej Sapkowski, Der Rand der Welt

Die Mittagserscheinung hat nur im ersten und dritten Teil der Spielserie ihren Auftritt. Als
ausgemergelte Frauengestalt in zerfetzten Lumpen stellt sie vor allem fir Bauern eine
Gefahr dar, die zur Mittagszeit auf dem Feld arbeiten. Als ,Mittagsfrau“ hat dieses
Monster in beinahe gleicher Form auch ihr Aquivalent im slawischen Volksglauben. Auch
sie erscheint wahrend der Ernte zur Mittagszeit und totet die Bauern, welche dieses
Schicksal nur abwenden kdnnen, wenn sie ihr bis ein Uhr von der b&auerlichen Arbeit,
insbesondere von der Flachsverarbeitung, erzéhlen.

Die p?ezpo?nica hatte den serp (Sichel) in der Hand, und sagte, wenn
jemand mittags auf dem Felde war: »Serp a Syju, Sichel und Hals«. Und wer
nicht eine Stunde lang erzahlen konnte, dem hat sie den Kopf abgehauen.

Willibald von Schulenburg: Wendisches Volksthum in Sage, Brauch und Sitte.
Berlin, Nicolai, 1882

Auch das weil3e Gewand teilt sich die Mittagserscheinung mit der Mittagsfrau — und das
aus einem bestimmten Grund: In der niedersorbischen Tracht hillen sich Frauen in
Tieftrauer traditionell in ein grol3es weilRes Trauertuch. Kinder soll die Mittagserscheinung,
im Gegensatz zur Mittagsfrau jedoch nicht stehlen.
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Konzeptzeichnung der Mittagserscheinung aus The Witcher 1. (Bild: hexer.wikia.com)

Verschlinger/Jaga

Und da war etwas, was nur lebte, um zu téten. Vor Hunger, zum Vergniigen,
aus jemandes krankhaftem Willen geboren oder aus anderen Ursachen. Eine
Mantikora, ein Wyvern, ein Nebling, ein Sdgmaul, ein Steinbeil3er, eine
Greule, ein Waldschrat, ein Vampir, ein Ghul, ein Graveir, ein Werwolf, ein
Gigaskorpion, eine Striege, eine Jaga, eine Kikimora, ein Vipper.

Andrzej Sapkowski, Der letzte Wunsch

Der Verschlinger wird in der Buchvorlage von Sapkowski nur ein einziges Mal genannt —
und hier auch unter anderem Namen: Jaga. Dass hier ein und die selbe Kreatur gemeint
ist, entnimmt man nur dem Bestiarium-Eintrag aus The Witcher 1: Es heil3t, die
Geschichte von Baba Yaga handelt von einem Mann, dem ein Verschlinger begegnet ist.
Wenn dem wirklich so ist, muss eines erwdhnt werden. Die Geschichte gibt nur einen
vagen Eindruck von dem wieder, was wirklich einem Wanderer zustof3en kann, der das
Pech hat, in ein Verschlingerlager zu stolpern.

Verschlinger werden oft Jaga oder Nachthexen genannt, da sie Ahnlichkeiten mit
hasslichen alten Frauen haben und fur ihre hexentypische Heimtiicke berihmt sind.
Diese Kreaturen zahlen zu den Nekrophagen und verschlingen Menschenfleisch. Obwohl
sie bereitwillig auch Leichen verzehren, geliistet es sie vor allem nach frischem warmem
Fleisch. Verschlinger jagen nach Einbruch der Dunkelheit in Gruppen, die von Bauern
Sabbate genannt werden. Dennoch entbehren Geschichten tUber mitternachtliche Ritte
auf Besenstielen und Knusperhauschen jeder Grundlage.

Welche Sagengestalt aus der osteuropaischen Mythologie hier gemeint ist, ist nattrlich
offensichtlich: die auch in Deutschland bekannte Baba Jaga. Die Baba Jaga ist eine alte,
slawische Hexe — in ihrer Beschreibung den jungen Waldfrauen nicht ganz unéhnlich und
es wird oftmals angenommen, dass die Baba Jaga tatsachlich einst eine Waldfrau
gewesen sein konnte. Ihr Aussehen ahnelt sehr dem bekannten Aussehen von Hexen
aus der Deutschen Marchenkultur, war jedoch einst oft auch als Teil einer dreifaltigen
Gottin bekannt — nicht ganz undhnlich den Muhmen.

Die Entwickler indes nahmen den Namen der Jaga zum Vorbild fur den Verschlinger und
gaben sich dabei gro3e Mihe, dieses Monster méglichst hasslich erscheinen zu lassen.
Ein Auszug aus dem weiter oben bereits genannten Monsterbuch:

.Die Wurzeln des Verschlingers liegen — wie bei den Mittagserscheinungen — in der
slawischen Mythologie. Zu Anfang war da nur der Name, den Sapkowski erwahnt hatte.
Die Vorstellung, wie der Verschlinger dann aussehen sollte, folgte bald: eine alte
bosartige Frau. Unser Concept-Zeichner ging mit Eifer dabei, die héasslichste alte
Schachtel zu erschaffen, die es gibt. Und dann war der Verschlinger geboren. In der
finalen Version ist der Verschlinger eine alte Vettel mit einer wundervollen Hakennase,
Hangebristen und einem Bauch mit verwelkten ,Rettungsringen”. Der gedffnete Mund
verleiht der Kreatur ein gehassiges Grinsen. Die heraushangende Zunge und das
zuruckgestrichene Haar erinnern an einen hechelnden Hund nach einer Jagd.”
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Korin schaute sich um. Hinter einem Gewirr von Felsbrocken hervor, gut
hundert Schritt entfernt, ragten die klobigen Gelenke gekrimmter
Spinnenbeine hervor. Gleich darauf schob sich Gber den Steinhaufen
polternd ein Kérper von mindestens sechs Meter Durchmesser, platt wie ein
Teller, erdig-rostfarben, rau, von stachligen Auswiichsen bedeckt. Drei Paar
Beine schritten gleichmalig voran, trugen den tellerformigen Kérper durch
das Gerdll. Das vierte, vordere Paar Gliedmal3en, tberproportional lang, war
mit machtigen Krebsscheren bewaffnet, die Reihen von spitzen Stacheln und
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HOrnern trugen.
Andrzej Sapkowski, Etwas endet, etwas beginnt

Der Koschtschei, wie er in The Witcher 1 erscheint, ist ein besonderer Fall, da es hier
einige Ubersetzungsverwirrungen gab. Das Monster basiert eigentlich auf der
Kurzgeschichte ,Der Weg, von dem niemand zurtickkehrt* aus der Sammlung ,Etwas
endet, etwas beginnt* und wurde dort vom Ubersetzer Erik Simon mit dem Wort ,Knoch®
ins Deutsche Ubertragen — im The Witcher 1-Universum wird diese Geschichte als ,Eine
StralRe ohne Wiederkehr® zitiert, mit dem Monsternamen ,Koschtschei®. Diese
Ubersetzung nehmen wir hierbei als Grundlage fur die Interpretation. Doch auch sonst ist
vor allem diese Kurzgeschichte sehr zu empfehlen, da sie sich um Geralts Eltern dreht.

Im Gegensatz zu anderen Romanen der Reihe, handelt die Kurzgeschichtensammlung
.Etwas endet, etwas beginnt* jedoch nicht nur vom berihmten Hexer aus Riva. Nur ,Der
Weg, von dem niemand zurickkehrt* befasst sich kanonisch mit ihm. Die zweite
Geschichte, ,Etwas endet, etwas beginnt” berichtet zwar tber die Hochzeit von Geralt
und Yennefer, lauft jedoch aulRerhalb des Storykanons.

Der Koschtschei, im Spiel wie im Buch, ist eine riesige Kreatur, die von einem Magier
erschaffen wurde und beinahe unmdglich zu besiegen ist. Dies ist auch der direkte
Querverweis zum eigentlichen Ursprung des Namens: ein russisches Volksmérchen.
Koschtschei der Todeslose, ist hier ein morderischer Zauberer, der seine Seele
aullerhalb seines Korpers aufbewahrt. Sie ist in einer Nadel versteckt, welche sich in
einem Ei befindet, das in einer Ente ist, die wiederum in einem Hasen steckt, der in einer
eisernen Kiste sitzt, die unter einer Eiche auf der Insel Bujan vergraben liegt, welche weit
drauRen im Meer liegt. Was den Versuch, ihn zu téten, zu einem sehr aufwandigen
Verfahren macht, ebenso wie den Sieg uber den Koschtschei im Spiel. Die Problematik
bei der Ubersetzung ergibt sich hierbei aus einer Namensgleichheit: Im Polnischen kann
sein Name von dem Wort ,ko??“ (polnisch fur ,Knochen®) abgeleitet werden.
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Waldschrat

Der Waldschrat, der zu den starksten Kreaturen in The Witcher 3 gehort, hat seinen
Ursprung ebenfalls in der osteuropaischen Mythologie. Er ist der Hiter des Waldes und

seine englische Bezeichnung ,Leshy” liegt hierbei ndher am polnischen Ursprung: ,las*
fur Wald.

In der Romanreihe taucht diese Gestalt nur am Rande erwdhnt auf und muss von Geralt
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auch niemals selbst bekdmpft werden. Das andert sich jedoch in The Witcher 3, wo er
diesen Kreaturen begegnet und sogar Auftrage annehmen kann, die diese Herren der
Walder betreffen. Die Kreatur nimmt ihren Ursprung aus dem grol3en Respekt der Slawen
gegeniuber den Waldern und soll, so die Legende, den Wald beschitzen — ihn aber
niemals verlassen. Wer sich zwischen Fichten und Birken verirrt hat, soll seine Kleider
links herum anziehen um dem Irrweg des Waldschrats zu entkommen und wieder den
Weg zuriick zu finden.
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Ein Waldschrat. (Bild: deviantart.com, Kiinstler: Marek Madej)
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Wodjanoi

Direkt neben dem Hexer explodierte das Wasser. Rittersporn schrie auf. Das
aus dem Schaum heraufschie3ende glotzaugige Ungeheuer hieb mit einer
breiten, gezahnten, sensenartigen Klinge nach Geralt. Geralt hatte schon seit
dem Augenblick, als das Wasser sich aufzuwdélben begann, das Schwert in
der Hand, so drehte er sich jetzt nur noch zielsicher in den Huften und
versetzte dem Ungeheuer einen Schlag gegen die schlaffe, schuppige
Wampe. Sofort wandte er sich zur anderen Seite, wo der Nachste das
Wasser aufwallen lief3, in einem sonderbaren Helm und etwas, das an eine
RlUstung aus grinspanbedecktem Kupfer erinnerte. Mit einem weit
ausholenden Schwertstreich schlug der Hexer die Spitze des auf ihn
gerichtete kurzen Spiel3es beiseite, und mit dem Schwung dieser Bewegung
spaltete er die fischahnliche, zahnbewehrte Schnauze.

Andrzej Sapkowski, Das Schwert der Vorsehung!

Die Wodjanoi stellen eine Ausnahme in dieser Auflistung dar — zum einen stehen sie
Stellvertretend fur die Ertrunkenen, Wasserweiber und alle anderen Kreaturen des kihlen
Nass, zum Anderen dienen die Wodjanoi in The Witcher 1 dem Wassergott Dagon, was
eine unmissverstandliche Verbeugung vor dem Gottvater des Horrors, H.P. Lovecraft
darstellt. Dennoch deutet auch der Name dieser Kreaturen auf einen anderen Ursprung
hin — dem Wassermann des slawischen Volkes: dem Vodyanoy.

Als Wédny muz findet er sich in der Folklore der Sorben und spielt diesen mal gut und
mal bose mit. Da seine Erscheinung oft mit der eines aufgedunsenen Ertrunkenen
beschrieben wird, dirfte auch hier die Verbindung zu dieser Monsterart im The Witcher-
Universum gegeben sein. Er verschlingt die Korper der Ertrunkenen und halt deren
Seelen in umgestilpten Tontopfen gefangen. Nur junge Madchen kénnen ihm
entkommen. Vor allem Madchen, die im Wasser Selbstmord begangen haben, sollen
dann selbst entscheiden kénnen, ob sie als Rusélka an der Seite des Vodyanoy leben
wollen. Die Ruséalka konnten dabei als hibsche Schwestern der Wasserweiber
durchgehen.
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Hiermit beenden wir erst einmal den Ausflug in die osteuropdische Mythologie der
Monsterdarstellung von , The Witcher®, da es ab hier schwierig wird, gewisse Gegnertypen
zweifelsfrei der slawischen, polnischen oder russischen Mythologie zuzuschreiben.
Kreaturen wie der Draug, stammen eher aus der norwegischen Mythologie und die
Muhmen tauchen als Schicksalsgottinen ihn zahlreichen Sagen und Legenden auf. Und
selbst die wilde Jagd ist eine in vielen Teilen Europas aufkommende Volkssaga.

Wenn Interesse besteht, kann in einem néchsten Beitrag natirlich noch auf weitere
europaische Grundlagen der ,, The Witcher“-Spiele eingegangen werden.
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Links und Verweise

e Andrzej Sapkowski (Wikipedia)

¢ Willibald von Schulenburg, Wendisches Volksthum in Sage, Brauch und Sitte (zeno.org)
¢ Baba Jaga (Wikipedia)

e Koschtschei (Wikipedia)

Das konnte dich auch interessieren

e The Witcher Monsterbuch: Die Wilde Jagd

Dieser Beitrag wurde publiziert am Samstag, dem 2. September 2017 um 10:30 Uhr in der
Kategorie: Spielebesprechungen, Medien & Literatur, Podcasts. Kommentare kénnen tber
den Kommentar (RSS) Feed verfolgt werden. Du kannst zum Ende springen und ein
Kommentar abgeben. Pingen ist momentan nicht erlaubt.

Uber Videospielgeschichten

Videospielgeschichten ist eine offene Plattform fir Hobbyautoren und Journalisten. Die
Webseite wurde 2009 gegriindet, um es jedem Menschen, unabhangig von seiner Profession,
zu ermdglichen, personlich, authentisch und unabhéangig tGber Videospiele zu schreiben

https://www.videospielgeschichten.de
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