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Videospiele und die religidse Praxis des homo ludens

Abstract: Der Beitrag liefert nach Johan Huizingas Konzept des homo ludens, das
den Menschen als spielendes Wesen interpretiert, eine philosophische Theologie
des Videospielens. Hierfiir fokussiert der Text besonders auf Darstellung, Imple-
mentierung und Chiffrierung des Todes im Videospiel und interpretiert die Praktik
des Videospielens vor dem Hintergrund eines christlich-theologischen Konzeptes
von Endlichkeit, Sterben und Tod. Dabei zeigt sich aus theologischer Perspektive im
Videospiel besonders eine problematische Einbettung des Todes in 6konomische
und casino-artige Spielmechaniken. Dieser wird mit der Idee eines paulinisch-
johanneisch aufgeladenen Thanatoludismus entgegengetreten, das im folgenden
Text entwickelt wird und dessen Berticksichtigung auch fiir die Videospielindustrie
vorgeschlagen wird.

The article provides a philosophical theology of video games based on Johan Huizin-
ga’s concept of the homo ludens, which interprets humans as playing beings. To this
end, the text focuses particularly on the presentation, implementation and encoding
of death in video games and interprets the practice of video gaming against the
background of a Christian theological concept of finitude, dying and death. From a
theological perspective, the problematic embedding of death in economic and ca-
sino-like game mechanics is particularly evident in video games. This is countered
with the idea of a Pauline-Johannean-charged thanatoludism, which is also being de-
veloped in the following article and considered for the video game industry.
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1 Eine kurze Skizze des homo ludens

Die folgenden Bemerkungen zur Darstellung des Todes in Videospielen speisen
sich aus Anreicherungen des kulturwissenschaftlichen Konzeptes eines sog. homo
ludens mit Perspektiven der christlichen Theologie. Es scheint zwar auf den ers-
ten Blick befremdlich, die Themen Tod und Trauer mit der Tatigkeit des Spielens
zu verbinden. Doch hat bereits Johan Huizinga, der Schépfer der Idee eines homo
ludens, in seinem gleichnamigen Werk aus dem Jahre 1937 gezeigt, inwieweit das
Spielen fiir die Etablierung von politischen, sozialen, kulturellen und lebenswelt-
lichen Formen eine zentrale Rolle spielt. Es sei eine ,sinnvolle Funktion® (Hui-
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zinga 2013: 9) im Sinne einer sinnstiftenden Funktion. Das heif$t, iber ihre Art,
miteinander zu spielen und in eine spielerische Formierung von Wirklichkeit ein-
zutreten, verhandeln Menschen ihre Lebenswelten nach bestimmten Regelsyste-
men. Diese Regelsysteme tragen als Spiele dabei aber die Eigentiimlichkeit an
sich, dass sie ,standig in merkwiirdiger Weise abseits von allen tbrigen Gedan-
kenformen“ (Huizinga 2013: 15) bleiben. Das bedeutet, dass das Spiel nicht einfach
in andere kulturelle, psychologische oder soziale Kategorien iibertragen und aus
diesen heraus erklart werden kann. Es stellt mit Huizinga eine spezifische Form
menschlichen Verhaltens dar, in der dasjenige, was erst durch das Spielen als
Ernst aufgebaut wird, wiederum bewusst ge- und unterbrochen wird. So schreibt
Huizinga:

Der Form nach also kann man das Spiel zusammenfassend eine freie Handlung nennen, die
als ,nicht so gemeint‘ und aufierhalb des gewdhnlichen Lebens stehend empfunden wird
und trotzdem die Spieler vollig in Beschlag nehmen kann, an die kein materielles Interesse
gekniipft ist und mit der kein Nutzen erworben wird, die sich innerhalb einer eigens be-
stimmten Zeit und eines eigens bestimmten Raumes vollzieht, die nach bestimmten Regeln
ordnungsgemafs verlauft und Gemeinschaftsverbdnde ins Leben ruft, die ihrerseits sich
gern mit einem Geheimnis umgeben oder durch Verkleidung als anders von der gew6hnli-
chen Welt abheben. (Huizinga 2013: 22)

Nun geht es im vorliegenden Text nicht darum, die Adaquatheit oder Inaddquat-
heit dieser Definition zu reflektieren. Fiir unsere Zwecke ist der Hinweis Huizin-
gas entscheidend, dass sich spielende Menschen mit, wie er mehrfach ausfiihrt,
spannungserzeugenden Geheimnissen umgeben. Das Spiel muss, um als Spiel zu
funktionieren, also immer einen Faktor des Unerklérlichen bei sich tragen. Es ist
eine Auseinandersetzung, der ein Unsaghares oder ein erhiillt Bekanntes ange-
hort. Dieses Verhtillte ist nicht selbst der Gegenstand oder das Ziel des Spiels, son-
dern das, was das Spiel vom Ernst unterscheidet. Es ist die Moglichkeit, dem
Ernst der gewohnten Erfahrungswirklichkeit einen geheimnisvollen Unernst des
Gespielten als Alternative anheimzustellen.

Neben vielen anderen Aspekten ordnet Huizinga dem Spiel daher wegen sei-
nes Geheimnischarakters eine geradezu kultische und dartiber hinaus gar my-
thisch-religiose Dimension zu. Der Mensch praktiziere, itbe und probiere beim
Spielen in nach bestimmten Regeln eingerichteten ,heiligen Feiern“ (Huizinga
2013: 30) mit geheimnisvollem Unernst sein Selbst- und Weltverstandnis rituell
und indirekt. Den Menschen als einen homo ludens zu fassen, geht also weit dari-
ber hinaus, das Spielen als eine arbitrdre Vergniigungstatigkeit zu beschreiben.
Indem er spielt, offenbart der Mensch in zundchst unernsten Grenzen auf rituell-
religiose Weise seinen Wirklichkeitsbezug. Zu spielen, kann man daher mit Hui-
zinga sagen, ist am Ende immer ein religioser Ritus, d.h. aus philosophischer
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Sicht eine Praxis, sich zur Idee des Wesens der Wirklichkeit in Beziehung zu set-
zen. An diesem Punkt wird das Spielen auch fiir den hier gewahlten Zugang be-
deutsam. Denn gerade im spielerischen Umgang mit dem Tod, um den es in die-
sem Beitrag anhand von Videospielen geht, tauchen wesentliche religiose Motive
auf. Diese Motive seien nun vonseiten einer christlich-philosophischen Theologie
kurz umrissen, in der religiose Problemstellungen mithilfe philosophischer Me-
thodologie ndher beleuchtet werden. Fir unseren Zugang betrifft das besonders
den Anspruch einer Nachvollziehung theologischer Fragestellungen mit Mitteln
begrifflicher Rationalitit. Dies wird durch das Konzept des homo ludens gewahr-
leistet und auf das Videospielen angewendet.

2 Der Tod im Verstandnis christlicher Theologie

Aus theologischer Sicht bleibt es eine grofse Herausforderung, in einem kurzen
Unterkapitel irgendein gewichtiges Wort tiber die umfassende Rolle von Endlich-
keit, Sterben und Tod im Christentum verlieren zu wollen. Da es sich hierbei
namlich nicht zuletzt um einen Zentralpunkt der christlichen Theologie handelt,
wurden zu dieser Frage iiber die Jahrtausende nicht nur ganze Bibliotheken ge-
schrieben, sondern auch bereits in den Grundtexten der ﬂberlieferung, sowohl
im Alten als auch im Neuen Testament, zahlreiche weitreichende Aussagen tiber
den Tod getatigt. Die nun folgenden Aspekte sind daher stets als Auswahl zu ver-
stehen, haben aber eine grofiere Bedeutung fiir das in dem vorliegenden Beitrag
untersuchte Thema.

Jedenfalls sind im Hinblick auf das Videospielen und seine im Kontext eines
homo ludens zu untersuchende Auskunft iiber das Selbst- und Weltverstandnis
des Menschen zunéchst einige Stellen aus den Paulusbriefen hervorzuheben. So
lesen wir im Romerbrief mit Verweis auf die Paradieserzahlung, dass bereits mit
Adam und seinem Handeln das ganze Todesverhdltnis etabliert gewesen sei (Rom
5,12): ,Durch einen einzigen Menschen kam die Siinde in die Welt und durch die
Siinde der Tod und auf diese Weise gelangte der Tod zu allen Menschen, weil alle
siindigten.“ Der Tod sei von Anfang an ein Phdanomen, das alle Menschen betrifft
und dem sich daher alle Menschen in irgendeiner Weise zu stellen haben. Dies
heifdt es fiir Menschen, im Todesverhaltnis zu stehen. Aus dieser Perspektive l4sst
sich jede Beziehung zum Tod als ein religioses Verhdaltnis begreifen, auch, wenn
es sich vordergriindig vielleicht nicht als Religion bezeichnet. Denn, so Paulus
weiter, es sei durch das Todesverhaltnis ,erst recht die Gnade Gottes und die
Gabe, die durch die Gnadentat des einen Menschen Jesus Christus bewirkt wor-
den ist, den vielen reichlich zuteil geworden“ (Rém 5, 15). Der Kern des Christen-
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tums liegt in einem Todesverhdltnis begriindet, das sich spezifisch in der Bezie-
hung auf Tod und Auferstehung Christi begriindet sieht. Von dieser Riickbindung
des Paulus bis zur Erzahlung tiber Adam liefen sich nun zahlreiche Verweise zum
Alten Testament herstellen, die in unterschiedlichen Weisen eine Auseinanderset-
zung mit dem Tod markieren und ihn als ein fiir den Menschen vielgestaltiges Pha-
nomen erscheinen lassen. Man kann beispielhaft an die Erzdhlungen iiber Kain
und Abel (Gen 4,1-24), die Sintflut (Gen 6,1-9,29), die haufig auch in ihrem Sterben
dargestellten Protagonisten seit Abraham (Gen 25,7), an das Buch Ijob oder selbst
das Hohelied denken, in dem es heifst: ,Stark wie der Tod ist die Liebe“ (Hld 8,6).
Besonders aber wird das Todesverhéltnis in den Erzdhlungen des Neuen Tes-
taments fiir den Blick auf den spielenden und videospielenden Menschen wichtig.
Das Verhaltnis zur Endlichkeit bildet dort nicht etwa ein Komplement oder einen
Nebenstrang, sondern das Herzstiick dessen, was das Evangelium genannt wird.
So steht die Episode von Passion, Leid, Tod und Auferstehung Jesu Christi im Zent-
rum der christlichen Theologie, v. a. mit den Texten des Evangelisten Johannes
und der Briefliteratur des Paulus gelesen. In unserem Kontext spielt es eine tra-
gende Rolle, wie Tod und Endlichkeit im Sinne exemplarischer Stellen des Neuen
Testamentes angegangen, begriffen und gedeutet werden. Denn in diesen Texten
findet besonders eine Reevaluierung dessen statt, was im Alten Testament iiber
den Tod gesagt und fortan als der eine grofie Siindeneffekt beschrieben wurde.
Wir lesen im Sinne dieser Reevaluierung im zweiten Brief an Timotheus von
Jesus, ,der dem Tode die Macht genommen und das Leben und ein unvergangli-
ches Wesen ans Licht gebracht hat durch das Evangelium® (2 Tim 1,10). Hierzu
darf eine wichtige Bemerkung nicht fehlen: Der Tod wird als Faktor der menschli-
chen Existenz nicht etwa ausgeschaltet oder fiir abgeschafft erklart. Menschen
stehen weiterhin in einem Verhéltnis zu ihm. Doch hat sich dieses Verhdltnis ver-
andert, weil der Tod nun als entmachtet erfahren werden kann. Solch eine Ent-
machtung stellt eine umfassende Requalifizierung der Bedeutung von Sterben
und Tod fiir den Menschen dar. Diese Requalifizierung besteht darin, dass der
Tod nicht mehr als Strafe, Biirde oder Siihne fiir bereits begangene Stinde aufge-
fasst wird, sondern als Erlosung, Befreiung und Vergebung. Kreuz und Auferste-
hung werden unter dieser Umgestaltung etwa im Sinne der Theologie Karl Rah-
ners (s. u.) einheitlich zusammengefiihrt und nicht einmal als Strafe (Kreuz) und
ein andermal als Vergebung (Auferstehung) aufgefasst. In diesem Sinne wére es
mit Rahner auch zu verstehen, wenn der Evangelist Lukas schreibt, das Kreuz sei
von dem, der Jesus zur Auferstehung folgt, taglich aufzunehmen (Lk 9,23). Rahner
weist in solch einer Einheit von Kreuzestod und Auferstehung auf die stets unmit-
telbar existenzielle und damit das individuelle Leben betreffende Bedeutung der
Erlosung hin. Das Evangelium ist fiir ihn nicht Lehr-, sondern Lebensbuch. Es be-
trifft den Menschen in seiner ,konkreten Natur“ und ,nicht rein bewusstseinsjen-
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seitige Seinszustandlichkeiten“ (Rahner 1960: 230). Vielmehr machen sich die
Auferstehungsmomente ,in der Erfahrung geltend.“ Der Mensch konne die Aufer-
stehung daher ,durch eine einfache Reflexion auf sich selbst (mit dem Licht der
natiirlichen Vernunft) nicht einfach und eindeutig abheben von der natiirlichen
Geistigkeit, die seine Natur ist.“ (ebd.) Einen Uberblick zu dieser weiterhin debat-
tierten Position, die hier keineswegs als einzig maégliche préasentiert werden soll,
gibt Leandro Fontana (2016: 119, mit speziellem Bezug auf Rahners Soteriologie?).
Fontana fithrt dort aus,

dass der Tod Jesu, begriffen als Heilsgeschehen, so bedeutsam er fiir den christlichen Glau-
ben sein mag, nie getrennt oder unabhéngig vom Leben, von der Botschaft, der Praxis und
der Auferstehung Jesu gedacht werden darf. Seine soteriologische Bedeutung lésst sich viel-
mehr von Gottes ,gesamter Offenbarung“ her erschlieffen, welche als grundlose Mitteilung
der Liebe aufzufassen ist. Die unterschiedlichen Metaphern des Neuen Testaments fiir den
heilsamen Tod Jesu sind zweifelsohne bedeutungsvolle verbindliche Interpretationsversu-
che eines grausamen Geschehens, das fiir den Glauben konstitutiv ist. Doch erschdpfen sie
in keiner Weise das Bedeutungspotential dieses Geschehens und diirfen mit Berechtigung
insofern verwendet werden, als sie in Vereinbarkeit mit dem gesamten Leben und der ge-
samten Botschaft Jesu stehen und zugleich mit den Bedingungen und Moglichkeiten der ge-
schichtlichen, menschlichen Vernunft, die es interpretiert. [...] Dabei ist die theologische
sowie anthropologische Erschlieffung der Kategorie der Stinde von ganz entscheidender Be-
deutung, da sie den soteriologischen Diskurs tiberméfiig bestimmen kann. Der siithnende
Tod Jesu am Kreuz stellt keine neue oder andere Art der Vergebung der Siinde dar als jene
des irdischen Jesu. Er, der Tod, kann die jesuanische Art der Vergebung bestenfalls radikali-
sieren, nicht aber tberbieten oder gar ersetzen. Anders als ein magisches Geschehen ist die
geglaubte, durch den Opfertod geleistete Tilgung der Siinde eine Ermdglichung zu verwan-
deltem, ja neuem Leben. [...] Das rechte Verstdndnis des Todes Jesu kann in der Tat zur vera
icona dei fithren, zur vera fides. Verkiirzte oder verengte Deutungen dieses Geschehens ver-
mitteln hingegen problematische Gottesbilder, die zu einer dezidierten Ablehnung Gottes
fiihren konnen, anstatt Heil, neues, ewiges Leben zu schenken. (Fontana 2016: 119-120)

Auferstehung ist Requalifikation der Erfahrung der Endlichkeit und Sterblichkeit. In
anderen Worten wird in der Auferstehung ein Sterbenmiissen zu einem Sterbendiir-
fen requalifiziert.” Damit wird die Erfahrung von Endlichkeit und die Beziehung des
Einzelnen zu ihr in ein recht radikales Licht gertickt: Sterben und Tod des Menschen
werden durch Sterben und Tod Jesu als Erlosungsvollzug begriffen, nicht (blof) als
Last in der Existenz. Sie wird, so der Anspruch des Evangeliums, durch diesen Be-
deutungswandel zum eigentlich sinn- und bedeutungsstiftenden Element des indivi-

1 Unter dem Begriff Soteriologie versteht man in der Theologie die Lehre und Auslegung des Ge-
schehens der Erlosung durch Jesus Christus.

2 Ich zeige diesen Schritt detaillierter in meiner Schrift Idou. Ho anthropos im zweiten Band
meiner Reihe Logik + Mystik und zeichne ihn entlang der beiden Testamente des Christentums
im Detail nach (Konig 2019: 279-566).
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duellen Lebens. Kurzum: Allein durch die Mdoglichkeit des Todes, und von ihm ahge-
leitet anderer Formen der Endlichkeit, erhélt individuelles Existieren iiberhaupt
Sinnbestimmung und Bedeutungsdimension. Hierzu existieren nicht nur theologi-
sche Auslegungen, sondern auch vonseiten einer empirisch forschenden Psychologie
Ergebnisse, die nahelegen, dass die Fassung eines ,sinnerfiillten Lebens“ im Ange-
sicht des Todes mit Blick auf die christliche Mensch-Gott-Beziehung von Probandin-
nen und Probanden im Vergleich mit Menschen, die sich als ,atheistisch® verstehen,
als eindeutiger vorhanden ausgegeben wird. Dies haben Kenneth Vail und Melissa
Soenke (2018: 52-54) in ihrer Studie iiber sinnstiftende Erfahrungen hinsichtlich der
eigenen Sterblichkeit evaluiert. Sie sprechen von einem erfolgreicheren ,Terror-
management“ im Bewusstsein der eigenen Endlichkeit bei Menschen, die sich als
christlich verstehen. Derartige empirische Indikatoren sollen natiirlich nicht einfach
oben eingefiihrte theologische Voraussetzungen bestétigen oder beweisen. Sie die-
nen schlicht der Hlustration des Umstandes, dass auch die empirische Forschung zu
Fragen der Sinnstiftungsstrategien im Angesicht des Todes theologisch zu bertick-
sichtigende Resultate vorweisen kann, die in die Richtung eines Rahner’schen Aufer-
stehungsverstdndnisses gehen. Die angedeutete Neubewertung der Endlichkeit wird
jedenfalls aus theologischer Perspektive nicht blof$ durch das Evangelium mitgeteilt,
sie ist das Evangelium in dem Sinne, dass sie ein gewandeltes Selbstverstandnis bei
dem Menschen bewirkt, der an sie glaubt.

Was nun fiir das Konzept des videospielenden Menschen daran zugleich
wichtig sein wird, ist die zeitgleiche Requalifikation der Unendlichkeit, die durch
solch eine Aufwertung der Endlichkeit stattfindet. In diesem Zusammenhang
wird vom Evangelium ndmlich gerade die Unendlichkeitsbestrebung als das ei-
gentlich zu tiberwindende Problem erkannt. Sie ist es, die als Fehltritt, Irrsinn
und Stnde erscheint. Solcher Bestrebungen kennt das Evangelium viele, beispiels-
weise Reichtumsgeliiste, Egomanien, Herrschaftsphantasien und dergleichen
mehr. Beispielhaft zeigen sie sich bereits in der Paradieserzdhlung, wo im Kon-
text der Speise vom ,Baum der Erkenntnis“ auch noch von der Gefahr Speise von
einem ,Baum des Lebens® (Gen 3,22) die Rede ist. Schon dort wird vor der Idee
endloser Lebensdauer gewarnt. Die Problematik eines mangelhaften Endlichkeits-
verstdndnisses wurde in der christlichen Tradition lange so interpretiert und gilt
heute noch als Mythos, an dem Grundstrukturen menschlicher Existenz erkenn-
bar werden konnen, indem auch im Alten Testament das Unendliche als das Miss-
verstdndnis der Gottesbeziehung selbst auftritt und immer wieder in Verfehlun-
gen, Gotzenverehrung oder Katastrophen miindet.

Vor diesem Hintergrund wird verstandlich, weshalb das Neue Testament mit
Blick auf Passion und Auferstehung Christi sodann zu vielleicht auf den ersten
Blick recht kontraintuitiven Aussagen gelangt, etwa, dass die Toten jetzt selig
seien, denn sie stiirben von nun an im Herrn (Offb 14,13) oder dass wir nun fir
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alle Zeit, nicht zuletzt durch die Taufe, das Sterben Jesu an unserem Leibe triigen
(2 Kor 4,10). Die Einsicht in die eigene Endlichkeit als das eigentlich sinnstiftende
Element, das den Menschen vor der nunmehr als sinnlos erkannten Unendlich-
keitsbestrebung schiitze, bildet den Kernpunkt der neutestamentlichen Auseinan-
dersetzung mit dem Tod. Was hier Sinnstiftung genannt wird, heifst deshalb auch
manchmal Erlésung, ndmlich Erlésung von der leeren Not bzw. selbstgewdhlten
Suche nach der Endlosigkeit — egal wie diese aussehe. Wollte man den aufgelade-
nen Begriff der Holle bemiihen, so konnte man aus christlicher Sicht geradezu
sagen: Holle ist schlicht das, was nicht imstande ist, zu enden und die Suche nach
ihr die eigentliche und einzige Stinde. So etwas wird deshalb auch als die Stinde
gegen den Geist bezeichnet (Mt 12,31). Ralf Dziewas hat in seiner stringenten
Ubersicht iiber unterschiedliche Auslegungen des Siindenkonzeptes in der christ-
lichen Theologie diesen Aspekt besonders als die ,soteriologische Stindenlehre“
ausgewiesen, in welcher der Mensch erkenne, dass er gerade im Zuriickweisen
von Endlichkeit, Todes- und Erlosungsangebot ein Stinder werde (Dziewas 1995:
83). Aus alledem wird schliefllich erklérlich, weshalb Paulus an beriithmter Stelle
schreibt: ,das Sterben ist mein Gewinn® (Phil 1,21).

3 Der Tod im Videospiel

Blicken wir vor dieser Folie auf das Phdanomen Videospiel als Ausdrucksform des
homo ludens, so stofden wir als allererstes auf einen deutlichen Umstand: Sterben
ist im Videospiel in der weitaus iiberwiegenden Zahl der Félle ein Verlust. Die spiel-
ende Person verliert, indem sie stirbt. Seit es moderne Videospiele gibt, gibt es das
Sterben in Videospielen (s. u. etwa Spacewar aus dem Jahr 1962). Dieses Sterben
wird in mannigfachen Weisen dargestellt und in die Spielmechanik eingeflochten,
aber es markiert fir gewohnlich entweder das Ende des Spieles, den nochmaligen
Beginn einer Runde oder eine Zurticksetzung der bereits erreichten Erfolge. McAl-
lister und Ruggill nennen Videospiele auf dieser Basis gar einen bestdndigen ,play-
ground at the edge of mortality“ (2018: 95). In der Tat vernehmen wir vom homo
ludens als dem videospielenden Menschen seit jeher merkwiirdige Aussagen wie
»ich bin gestorben®, wenn er seine Figur meint, ,ich habe keine Leben mehr tbrig*
oder — in verschiedenen Varianten — ,du hast mich umgebracht“. Tod und Sterben
gehoren seit Anbeginn intrinsisch zur Mechanik von Videospielen, gleichgiiltig, ob
sie Soldaten an der Front, einen stereotypisierten italienischen Klempner oder ein-
zusortierende Fallblocke betreffen. An Levels zu scheitern, eine Gegnerin oder
einen Gegner oder einen Task nicht bezwingen zu kénnen oder das Ablaufen von
Zeit, Lebenskraft oder anderen Parametern hinnehmen zu miissen, all dies wird in
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Videospielen mit dem Tod assoziiert. Seine vielgestaltigen Erscheinungsweisen fiih-
ren aber, konnte man — ganz anti-paulinisch — sagen, dabei in so gut wie allen
Spielmechaniken dazu, dass man das Spiel auf die eine oder andere Weise verliert.
Dergestalt zeigt sich der Tod dem videospielenden Menschen vor allem als
eines: Er wird ein zu losendes Problem. Zum Tod in Videospielen existiert daher
eine wachsende Anzahl wissenschaftlicher Beitrédge, die sich diesem Umstand auf
die eine oder andere Weise widmen (vgl. z. B. Eum & Doh 2023; Schneider 2023,
Yee, Kin & Jie 2019; Radde-Antweiler, Waltemathe & Zeiler 2014; Klastrup 2006).
Edward Melcer und Marjorie Cuerdo haben diese Debatte kiirzlich vor allem mit
Blick auf den Tod als Herausforderung und Gegenstand der Problembewéltigung
hervorgehoben, indem sie darauf hinweisen, der Tod sei in so gut wie jedem Vi-
deospiel besonders als ,failure“ ein zentraler Aspekt (2020: 266). Die Spielmecha-
nik wird davon getragen, den drohenden Tod als Herausforderung zu tiberwin-
den. Hierfiir existieren je nach Modus des Spiels unterschiedliche Instrumente,
Verhaltensweisen und Moglichkeitsraume. Doch ist, je nach Spielmechanik, die
Uberwindung, Vermeidung oder Ausléschung des Todes in der Regel mit dem
Spielziel verkniipft und eine conditio sine qua non des Gelingens der Spielver-
laufe. Der Gewinn liegt aus theologischer Sicht nicht in der Requalifikation des
Todes, sondern in seiner unmittelbaren Negation. Noch im Spiel zu sein, heifst da-
durch, am Leben zu sein. Solch ein in Videospielen manifestes Verhaltnis zwi-
schen Lebendigkeit und Tod als Beziehung eines zu losenden Problems tritt uns
nun aus unterschiedlichen Perspektiven entgegen. Davon sollen an dieser Stelle
die folgenden drei wesentlichen hervorgehoben werden:
1. Videospiele stellen selbst Tod und Sterben dar
2. Videospiele beinhalten Tod und Sterben als Basis ihrer Verlaufsmechanik
3. Videospiele bilden eine eigentiimliche Kulturchiffre im menschlichen Um-
gang mit dem Tod

Diese Dreiteilung rechtfertigt sich in einer mit Huizinga mehr und mehr zutage
tretenden kulturellen, spielerischen Probe des Unernstes in Form von Videospie-
len, die sich in ihnen von der unmittelbaren Darstellung des Todes bis hin zu
einem ritualistischen Umgang mit ihm ausdriickt. Dabei ist der dritte Schritt (c)
der aus theologischer Sicht eigentlich problematische. Es wird sich zeigen, dass
nicht etwa eine — teilweise recht drastische — Darstellung des Todes in Videospie-
len und auch nicht seine Implementierung in ihre Verlaufsmechanik die theologi-
sche Herausforderung bilden, sondern ein schweigender Ubertritt vom unernsten
Spiel in existenziellen Ernst aufseiten der Spielerinnen und Spieler. Videospiele
teilen diese Herausforderung einer Grenzverwischung von Ernst und Unernst mit
anderen Arten von Spielen. Sie sollen daher nicht in ihrer Eigenttiimlichkeit gegen
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andere Spiele abgegrenzt werden, sondern es soll im Folgenden umgekehrt ge-
rade ein allen Spielen gemeinsames problematisches Potenzial erértert werden.

3.1 Die Darstellung des Todes im Videospiel

Schon eines der ersten Videospiele im modernen Sinne, ndmlich Spacewar aus dem
Jahre 1962, beinhaltet den Tod. Seine Darstellung ist denkbar einfach und wird
auch heute weiterhin genutzt. Beim Treffen durch einen als Lichtpunkt dargestell-
ten Torpedo zerspringt das Raumschiff der Spielerin oder des Spielers selbst in
zahlreiche weitere Lichtpunkte und verschwindet. Der Tod durch Verschwinden,
etwa einer Spielfigur, ist seither ein zentrales Darstellungsmittel in Videospielen.
Auf die eine oder andere Art werden Bildpunkte aufgeldst, zuriickgesetzt oder un-
steuerbar gemacht. Drastik und Detailgetreue der Darstellung mogen sich seit
Spacewar verandert haben, das Prinzip bleibt aber dasselbe. Lichtpunkte treffen
aufeinander und plétzlich geschieht das, was eigentlich vermieden werden sollte:
der spielférmige Tod tritt ein. Dasselbe gilt fiir Modi etwa des Todes in Iterationsdy-
namiken, d. h. etwa durch Zeitablauf, Ressourcenknappheit oder andere Zahlme-
chanismen. Sind gewisse Bedingungen fiir das Eintreten des Todes erfillt, wird im
Spiel algorithmisch ein entsprechendes Ereignis in Gang gesetzt. Der Tod wird auf
diese Weise Gegenstand einer Berechnung, indem gewissen Bedingungsstrukturen
durch die Spielerin oder den Spieler schlicht ausgewichen werden soll, sei es dem
Aufeinandertreffen von Bildpunkten oder der Erfiillung anderer Logiken. Auf diese
Weise wird durch den Faktor Tod als Verlorenhaben genau dasjenige Spannungs-
verhéltnis ins Spiel eingefiihrt, von dem Huizinga beim homo ludens spricht. Mi-
riam Schreiter (2019) hat in diesem Kontext an einigen Beispielen auf die zahlrei-
chen unterschiedlichen Darstellungen des Todes in Videospielen hingewiesen und
auch die unterschiedlichen Infrastrukturen erértert, durch die er je ins Spiel einge-
flihrt wird. Dabei spielen vor allem kulturell gewachsene Symbole und Metaphern
eine tragende Rolle (z.B. Lichtabdunkelungen, entsprechende Musikuntermalung,
Symboliken aus unterschiedlichen Religionen und Mythologien usw., vgl. Grieve &
Campbell 2014). Das Videospiel erhebt auf kulturell bekannte Darstellungs- und
Umgebungschiffren des Todes Anspruch, entwickelt sie aber auch weiter und fiihrt
zum Teil hierauf aufbauend neue ein. Auch Vlad und Diana Melnic (2017) heben
hervor, wie Todesdarstellungen in Videospielen in mannigfaltigen Weisen in Bezie-
hung zu Spielmechaniken stehen und wie der Tod dennoch als zwar unernster Tod
durch zum Teil drastische Darstellungsformen beim Spieler dennoch ein ernstes
Schockerlebnis auslésen konnen solle.

Freilich haben sich alldem tiiber die Jahrzehnte mannigfache, teilweise tief
durchdachte Narrative in die Spiele eingefiigt, die sich immer wieder iiber grofie
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Zeitstrecken und mehrteilige Erzahlstrange ausdehnen. Auf dem Videospielsektor
sind auf diese Weise erfolgreiche Franchises entstanden,® die leidenschaftliche
Fancommunitys hinter sich versammeln. Gerade online gibt es daher untber-
blickbare Diskurse, in denen gar der Tod beliebter Spielfiguren einer Erzdhlung
vehement diskutiert, gemeinsam in wechselseitigen digitalen Betrauerungen ge-
litten bzw. im Fall von sog. Schurken hédufig auch gefeiert wird. Im Kontext von
Trauerritualen, um zwei Beispiele zu geben, werden etwa unter den Spielerinnen
und Spielern der erfolgreichen Reihe Final Fantasy auch nach Jahrzehnten der
Tod von Aerith Gainshorough im siebten Teil des Franchises weiterhin diskutiert
und beklagt oder dhnlich emotional iiber den Suizid der Figur Henry im Survival-
Game The Last of Us debattiert. Sabine Harrer hat in ihrer Studie Games and Be-
reavement (2018) die unterschiedlichen Rahmenbedingungen und verschiedenen
Ausdrucksformen der Betrauerung in Videospiel-Communitys untersucht. Gemaf}
ihren Resultaten spielen dabei sowohl Gamedesign als auch Darstellungsweise
eine zentrale Rolle, um eine ,lived grief experience“ (Harrer 2018: 255) moglich zu
machen. Dabei hebt sie auch hervor, dass es eine Dominanz ausgesuchter Trauer-
inhalte, etwa den Heldentod, zu geben scheint und andere, beispielsweise Kindes-
verlust, demgegeniiber im Hintergrund stehen.

In jedem Falle dringt sich im Verhalten gegeniiber verstorbenen Figuren
iberdies hadufig eine philosophisch bedenkenswerte zweiwertige Logik von Gut
und Bose auf, die im Spielsektor latent anhand des Todes eingefithrt wird. Jona-
than Melenson beklagt in dieser Hinsicht die oftmals fehlende ,full range of
moral behavior“ (2010: 57) in Videospielen. Denn diejenige Figur oder Struktur,
die mir den spielerischen Tod bringen kann, ist meist Antagonistin oder Antago-
nist und wird im Spiel héufig als Gegnerin, Feind oder gar das unreflektiert zu
bezwingende Bose positioniert.

Das Spektrum der Darstellung des Todes erstreckt sich von ausgearbeiteten Er-
zahlnarrativen bis hin zum entpersonalisierten ,Wegklicken“ der Spielgegnerin
oder des Spielgegners bzw. dessen taktische Ubervorteilung oder Uberlistung. Man
mag hierbei nicht nur an die bertichtigten Shooter-Spiele denken, sondern auch an
Wirtschaftssimulationen, Strategiespiele oder Gelegenheitsspiele auf dem Smart-
phone. Auch sie operieren hdufig mit der — etwa ressourcenseitigen — Austilgung
oder Ubernahme der Gegnerin oder des Gegners. So werden auch kapitalistische
Monopolbestrebungen oder marktwirtschaftliche Konkurrenzvernichtung héaufig
als grundlegende Strukturbedingungen des Regelwerks umgesetzt.

3 Videospiel-Franchises sind Spielreihen, die sich teilweise tiber zahlreiche einzelne Teile erstre-
cken und tber Jahrzehnte hinweg publiziert werden.
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Es sollen solch unterschiedliche Erscheinungen des Todes im Medium Video-
spiel an dieser Stelle keineswegs bewertet werden, so als giabe es im Sinne der
Todesdarstellung ,bessere‘ oder ,schlechtere‘ Spiele. Vielmehr fiihrt der zuletzt ge-
nannte Aspekt direkt zur zweiten Funktion des Todes im Videospiel und damit
uber seine blof inhaltliche Darstellung im Spiel hinaus.

3.2 Der Tod als Teil der Spielmechanik

Wie bereits angedeutet, ist der Tod im Videospiel nicht nur Gegenstand der Darstel-
lung, sondern ebenso sehr Teil der Verlaufsmechanik des Spiels. Die oben getatigten
Aussagen zum Wegklicken oder Ubervorteilen weisen hierauf bereits hin. Solche
Dynamiken verleihen dem Spiel die bei Huizinga angedeutete Spannung, von der es
als Unernst lebt. In tiberwiegend siegesorientierten Mechaniken wird dieser Sieg
entweder als Zuriickweisung der eigenen — haufig als Tod inszenierten — Vernich-
tung errungen oder gepaart mit der irgendwie gearteten Vernichtung von Gegnerin-
nen und Gegnern. Entscheidend bleibt auf Basis einer philosophisch-theologischen
Perspektive dabei, dass der Tod strukturell besonders als eines klassifiziert wird: als
zu lésendes Problem. Rachel Gorden, Benjamin Nanussek und Tom Tucek haben
uber den Tod und seine spielmechanische Funktion einige Kurzbeitrdge (2022) he-
rausgegeben, in denen seine verlaufsméfiige Implementierung anhand mehrerer
Spiele untersucht und detaillierter dargestellt wird.

Er soll im Spielverlauf zumindest vermieden bzw. héufig tiberwunden, be-
zwungen oder angesichts von Mitspielerinnen und Mitspielern fiir diese herbeige-
fuhrt werden. In unterschiedlichen Modi dienen fiir dieses Unterfangen mannig-
fache Formen. Die Verbesserung der eigenen spielerischen Fahigkeiten oder die
Zunahme von Handlungsmaoglichkeiten im Spiel gehoren hierzu ebenso wie die
Einrdumung wiederholter Versuche, die Chance, das Spiel abzuspeichern und
neu zu laden oder verdnderbare Schwierigkeitsgrade. In diesem Zusammenhang
ware ein Uber solche Rahmenbedingungen hinaus zu betrachtendes Forschungs-
feld tibrigens die in vielen Spielen vorkommende Mdglichkeit zur nicht regelkon-
formen Selbsthevorteilung, haufig cheating genannt, die zum Beispiel gegeniiber
verdnderten Schwierigkeitsgraden oder zahlreichen Wiederholungen als unlau-
ter zuriickgewiesen wird. Warum es also oft nicht als cheating angesehen wird,
wenn dieselbe Spielepisode nach mehrfachen Toden dutzende Male wiederholt
werden kann, wahrend es als unerlaubt gilt, etwa der Spielfigur durch sog. cheats
einfach direkt Unsterblichkeit zu geben, macht einmal mehr deutlich, wie kom-
plex das Verhalten des homo ludens ist.

In jedem Fall sollen sowohl die Rahmenbedingungen des Spiels als auch sein
tatséchlicher Verlauf den Tod von Anfang an zu einer mehr und mehr berechenba-
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ren, planbaren und kontrollierbaren Grofie werden lassen. Er wird Gegenstand
einer Leistungsfahigkeit, mit der Spielerinnen und Spieler ihn mdglichst ausschalten
konnen soll. Zusétzlich wird seine erfolgreiche Ausschaltung bzw. seine konse-
quente Herbeiftihrung bei Spielgegnerinnen und -gegnern meist mit Instrumenten
wie Belohnungssystemen oder Fortschritten im Spielverlauf erganzt. Marcelo Viana
Neto hat dies in seinem lehrreichen Beitrag iiber ,Human Mortality in Videogames*
unter dem Titel einer Ludo-Narratologie detaillierter zusammengestellt. Er be-
stimmt den Tod als ,technique to limit play sessions (players have a limited number
of lives‘ before the game is over), as a teaching tool (by dying repeatedly, the player
masters the game), and as a punitive mechanic (progress is lost upon death)“ (2014:
1). In den Umgang mit dem Tode wird auf diese Weisen also ein Leistungsgedanke
hineingetragen, der durchaus pragend auf das Verhalten von Spielerinnen und Spie-
lern wirken mag. Andre Dowsett und Mervyn Jackson (2019: 22-27) haben hinsicht-
lich der hierauf fufenden langjédhrigen Debatte um den Einfluss von Videospielen
auf menschliches Verhalten darauf verwiesen, dass nicht primér die Darstellung
von Gewalt, Grauen oder Tod in Videospielen zu realer Gewaltbereitschaft fithre,
sondern die kompetitiv-leistungsorientierte Spielmechanik. Erreichte Erfolge, er-
zielte Siege und errungene Problemldsungen stehen im Zentrum solch einer hier-
durch kompetitiv-belohnungsorientierten Auseinandersetzung mit dem Phédnomen
Tod im Videospiel. Diese Spiellogik fithrt nun auch zu einer Veranderung der Tétig-
keiten des Spielens selbst und damit zu einem direkten Eingriff in die Lebenswirk-
lichkeit des homo ludens.

3.3 Der Tod als 6konomisches Phanomen

Die Verquickung von Kompetition mit Belohnungs- und Bestrafungssystemen hin-
sichtlich des Todes schlagen sich auf dem Sektor der Videospiele schliefllich bereits
iber die letzten Jahrzehnte mehr und mehr im Gamedesign selbst nieder. Robert
P. Griffiths, Matthew Eastin und Vincent Cicchirillo haben darauf hingewiesen, in-
wieweit der Faktor ,competitiveness“ im Videospiel sowohl ,enjoyment* als auch
Hhostility“ erhohe (2015: 1). Nicht zuletzt auf Basis dieser beiden Unterhaltungsfakto-
ren mag das kompetitive Gamedesign tiber die Jahre zum fithrenden Designformat
geworden sein. Spielerinnen und Spieler begannen etwa schon vor tiber 20 Jahren,
sich in schrittweise professionalisierten eSports anhand der Zahl ihrer digitalen
Tode zu messen oder in Form von sog. Speedruns, d. h. selbstauferlegten Zeitlimita-
tionen zum Durchspielen des Spiels, und anderen gleichartigen Modi in immer krea-
tiveren sterbelosen Bezwingungsformen der Spiele zu versuchen. Hieran werden
nicht nur im Wetthewerbsmodus grofie Geldsummen gekniipft. So kann, um einen
der Spitzenreiter zu nennen, das sog. Dota International Turnier, bei dem das na-
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mensgebende Spiel in Teams gegeneinander gespielt wird, mit Preisgeldern von ins-
gesamt um die 40 Millionen US-Dollar aufwarten (Statista 2023). Auch sog. Let’s Play-
ers versammeln auf Streamingplattformen wachsende Fangemeinden hinter sich,
die ihnen beim regelméafiigen Videospielen zusehen und bei denen es zumeist gerade
darum geht, nicht oder besonders spektakuldr zu scheitern. Auch solche Streamerin-
nen und Streamer werden héufig umfangreich als Werbetrdgerinnen und -trager
von sie im Hintergrund subventionierenden Unternehmen genutzt.

Die Verkniipfung einer kapitalisierenden Marktlogik mit der erfolgreichen und
leistungsorientierten Bezwingung des Todes als grundlegender Spielmechanik tritt
im Design der Spiele in den Vordergrund. Zum einen schlégt sich dies darin nieder,
dass kaufbare Updates, Add-ons, Power-ups, Items und dergleichen mehr im Spiel
notwendig gemacht werden, um die Spielerin iiberhaupt so auszuriisten, dass das
Spiel entweder gewonnen oder iiberhaupt weitergespielt werden kann. Haufig
kniipfen sich an verkaufte Grundspiele die Aufforderungen, nachste Bausteine des
Spieles zu kaufen oder im Spiel selbst Inhalte zu erwerben. Die Méglichkeit, die
Vollversion eines Spiels, d. h. ein Spiel als fertiges Komplettpaket erwerben zu kon-
nen, existiert zwar weiterhin, doch erhielt sie in den letzten Jahren wachsende
Konkurrenz von Spielen als Versatzstiicken. Spielerinnen und Spieler werden zum
Teil durch In-Game-Kéufe tiberhaupt erst in die Lage versetzt, das Spiel zu gewin-
nen. Formen wie Minimaxing oder Lootboxing sind haufige Erscheinungen dieser
Dynamiken. Ersteres bedeutet vonseiten der Entwicklerinnen und Entwickler her,
das Spiel so zu designen, dass die Spielerinnen und Spieler das Spiel im Modus von
Minimalanforderungen pro Maximalergebnis zu denken beginnen. Sie haben sich
bestandig zu fragen, welche Voraussetzungen mindestens erfiillt sein miissen, um
im Spiel maximal erfolgreich zu sein. Berechnungs- und Planungslogiken der Leis-
tungssteigerung treten ins Zentrum und fithren zu teilweise erstaunlichen Spiel-
techniken und -strategien. Ziel bleibt allerdings stets die Steigerung der Leistungs-
fahigkeit, wodurch in das Gamedesign und ins gemeinsame Spielen die allgemeine
Rahmenbedingung eines sich stets verschiarfenden Konkurrenzkampfes eingefiihrt
wird, der letztlich am Bezwingenkdnnen des Todes im Spiel orientiert bleibt. Zur
Privilegierung der Spielerin oder des Spielers wird fiir solch ein Minimaxing so-
dann das kaufbare Item, Add-on oder Power-up angeboten. Eine andere designori-
entierte Strategie ist das sog. Lootboxing, bei dem Spielerinnen und Spieler per Zu-
fallsprinzip im Spiel etwa durch eine plétzlich erscheinende Kiste bestimmte
Gegenstande erhalten konnen. Ob diese Gegenstande fiir den weiteren Spielverlauf
hilfreich sind oder nicht, entscheidet oft das Gliick. An solche Loothboxes werden
jedenfalls Kaufoptionen fiir weitere Lootboxes gehédngt, sodass derjenige, der mehr
Geld investieren kann, auch mehr Chance auf einen In-Game-Erfolg hat. Hierdurch
werden nicht nur sozio-6konomische Strukturen in den Spielverlauf implementiert,
es tragen sich auflerdem auch Logiken von Gliicksspielen und Casinos in das Video-
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spielen hinein. Aus dem drohenden Tod kann man sich hinauskaufen, wenn genug
Kapital aufgewendet wird. Wer mehr investieren kann, vermag auch, dem Tod er-
folgreicher zu entgehen. Seine Vermeidung entkoppelt sich damit auch von der
blof3 innerspielerischen Leistungslogik hin zu marktwirtschaftlicher Potenz. Spie-
lerinnen und Spieler, die in gewissen Zeitabstdnden regelmaflig Updates kaufen,
sind wirtschaftlich weitaus relevanter als solche, die nur einmal eine Vollversion
erwerben.

Aus diesem Grund entwickelt sich auch das strukturelle Gamedesign in Rich-
tungen, die solche Rahmenbedingungen unterstiitzen. Scheinbar endlos hinzufiig-
bare Bausétze von Updates und Add-ons werden durch sog. Open World Designs
und dergleichen ergénzt, d. h. es soll in einer unabgeschlossenen Spielwelt poten-
ziell endlos weitergespielt werden konnen. Oder der Spielverlauf selbst wird auf
unendliches Wiederholen unter Implementierung von Belohnungs- und Steige-
rungsformen ausgerichtet. Hierzu existieren zum Teil detaillierte Forschungen,
die sich auch aus psychologischer Perspektive etwa auf Suchterkrankungsbe-
dingungen im Gamedesign beziehen (z.B. Fan & Zhang 2023, Pontes 2018, Wittek
et al. 2016, Griffiths 2008) oder zumindest Faktoren hervorheben, die zu wieder-
holtem und prolongiertem Spielen fithren sollen (z. B. Caroux 2023, Kao 2020), die
in der Videospielforschung insgesamt unter dem Titel einer ,Gamedesign Re-
search” verhandelt werden (Lankoski & Holopainen 2017). Auch der Tod als au-
BBerhalb der Spielwelt gegebener Fakt, mit dem der Mensch umzugehen hat, wird
zugunsten einer Unendlichkeitsmechanik umgedeutet. Er ist nicht nur ein zu 16-
sendes Problem, sondern in der Vorstellung endloser Wiederholung und Steige-
rung letztlich keine tatsdchlich genuine Erfahrung.

4 Theologische Konsequenzen

Die letzten Bemerkungen zur Verunendlichung bei gleichzeitiger Einfihrung von
Casino- und Marktstrukturen in Videospiele geben das Stichwort flir Konsequen-
zen, die im Sinne einer philosophischen Theologie des Videospielens zu ziehen
sind. Der Tod ist im Videospiel kein Tod, dazu fehlt ihm allein schon die Endgtl-
tigkeit. Er reprédsentiert als Chiffre des homo ludens eine Verhaltensweise des
Menschen, die aus theologischer Sicht eine Eintibung in Unendlichkeitsbestrebun-
gen und damit gerade keine Auseinandersetzung mit der Endlichkeit darstellt.
Diese Verschiebung findet aber nicht etwa in der hédufig problematisierten direk-
ten Darstellung des Todes im Spiel statt. Die Schwierigkeit ist statt in den Spielin-
halten viel eher in der Mechanik der Spiele und ihrer strukturellen Beschaffen-
heit zu suchen.
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Das spielerische Element im Umgang mit dem Tod mag zunéchst gerade in
der fehlenden Endgiltigkeit verankert sein. Sie liegt dem Spieldesign zugrunde.
Schliefilich wiirde wohl kaum jemand ein Spiel spielen, in dem man nur einen
einzigen Versuch hat (wiewohl derartige Designs im Videospielsektor ebenfalls
existieren). Solch einer fehlenden Endgultigkeit werden aber, wie gezeigt, spiel-
mechanisch auch existenzielle Sinnerfahrung und inklusives Erlernen der End-
lichkeit aufgeopfert. Denn letztlich kann entweder endlos wiederholt, rahmenan-
gepasst oder sozio-6konomisch aus dem Tod hinausgekauft werden. Indem dies
aber weiterhin an ein Losen und Vermeiden des Todes gekniipft ist, findet aus
Sicht des Neuen Testaments eine problematische Umdeutung von Tod und Ster-
ben statt, die mit Huizinga als rituell-kulturelle Praktik auch in den ,ernsten‘ Le-
bensvollzug hineingetragen werden kann. Dadurch 6konomisiert, verwettbe-
werblicht und leistungsorientiert sich auch der Umgang mit dem Tod im ,Ernst‘.
So tritt etwa auch in zahlreichen Aufwiirfen trans- und posthumanistischer Theo-
rien der Tod als ein nur weiter zu tiberwindendes Problem anstatt als sinnstif-
tende Endlichkeitserfahrung auf. Panagiotis Pentaris (2021) weist in diesem Kon-
text etwa mit seiner umfassenden Arbeit zu Dying in a Transhumanist and
Posthuman Society auf die zahlreichen digitalen Versuche hin, des Todes als einer
Herausforderung Herr zu werden und ihn zu bezwingen. Solchen Versuchen
kann auch der hiermit zum Ernst werdende Unernst des Videospiels eingeschrie-
ben werden.

Gewinner ist dann auch im Ernst der moglichste Bezwinger des Todes, anstatt
derjenige, der ihn mit Paulus in sein Existieren integriert und endlose Uberbie-
tungsdynamiken zurticklasst. Denn solche Dynamiken haben nicht nur markt- und
casinologische Grundziige, sondern fiihren haufig auch in ein Recht des Starkeren
ein, das gleichsam durch viele Videospiele eingetibt wird. Peter Christiansen (2014)
hat von Michel Foucault (vgl. z. B. Foucault 1977: 166) ausgehend in diesem Kontext
darauf hingewiesen, dass das Videospiel als so verstandenes Kulturphdnomen auch
Ausdruck von Biomacht und Biopolitik sein kann, die dem endlichen Individuum
keine Rolle mehr im menschlichen Zusammenleben einrdumt. Mit Christiansen
wird die Spielerin oder der Spieler biopolitische Managerin oder Manager des Le-
bens, dem es stets um ,the better use of ressources (Christiansen 2014: 14) zu
gehen hat, damit der Tod moglichst abgewehrt wird.

Es sei hier bewusst gesagt: das Spiel kann Ndhrboden fiir Biomacht sein,
denn mitnichten soll an dieser Stelle das Videospielen als rituelle Praxis des homo
ludens insgesamt zuriickgewiesen werden. Nicht die Praxis selbst, sondern ihre
Einbettung in bestimmte Rahmenbedingungen, Strukturen und Mechaniken muss
problematisiert werden. Gelingt es namlich, Videospiele gegentiber ihrer Prafor-
mierung als Glucksspiel und am Recht des Starkeren orientierte Bezwingungs-
form stattdessen als eine virtuell probierte Endlichkeit zu erfahren, dann werden
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sie zu einer weiteren religiosen, gleichsam rituell aufgeladenen Verhaltensweise
des Menschen. Denn gerade die spielerische Eintibung in die Endlichkeit kann
dem homo ludens den Moglichkeitsraum des Umgangs mit ihr erschlieffen und in
seinen Herausforderungen verfiighar machen. Im Sinne solch eines sinnstiften-
den Todesumgangs im Videospiel-Mainstream lasst sich beispielsweise etwa an
Spiele wie Cyberpunk 2077, Vampire: Redemption oder bestimmte Varianten von
Minecraft denken. Im weniger kommerzialisierten Indie-Bereich gibt es weitaus
mehr Beispiele flir Spiele mit einer endlichkeitseiniibenden Perspektive. Solche
sog. Death Positive Videogames lassen den Spieler etwa in die Rolle einer Leichen-
bestatterin (A Mortician’s Tale) oder des FAhrmannes ins Jenseits (Spiritfarer)
schliipfen, mit dem Problem letzter Wiinsche eines Sterbenden umgehen (To the
Moon) oder gar eine an Krebs sterbende Figur in ihren letzten Lebensphasen
spielen (That Dragon, Cancer). Moralische Dilemmata, der Aufbau von Beziehun-
gen, nicht rickgéngig zu machende Entscheidungen und die drohende Ent-
menschlichung &ndern selbst bei Beibehaltung von kompetitiven Strukturen im
Spiel die Spieldynamik.

Don Gotterbarn (2010) empfiehlt daher in seinem Konzept ethics of video games,
nicht nur Spielerinnen und Spieler tiber die hier dargestellten Zusammenhénge der
Rahmenbedingungen von Videospielen als Praxis des homo ludens aufzuklaren, son-
dern auch die Designverantwortlichen, Developerinnen und Developer sowie
Produktionsunternehmen mit in die Pflicht zu nehmen. Indem die Videospielindus-
trie ndmlich mittlerweile auch aus marktwirtschaftlicher Sicht sonstige fithrende
Zweige der Unterhaltungsmedien lange hinter sich gelassen hat (Statista 2022), ist
sie eine feste Grofie geworden, mit der kulturell und gesellschaftlich umzugehen ist.
Videospiele miissen daher auch aus padagogischer Perspektive in den Blick genom-
men werden. In Gotterbarns Worten soll mithin ,a narrow and dangerous model“
(2010: 369) in Videospielen, das aus Kompetitionslogiken und Unendlichwerdungs-
phantasien besteht, gewissen Designstandards weichen, die Videospiele in ihrem
grofieren Potenzial als vielfdltige menschliche Kulturpraxis abholen und nicht auf
Marktmechanismen und das Recht des Starkeren reduzieren. Aus theologischer
Sicht und mit den Worten von McAllister und Ruggill kann hier ein ,remarkable,
humbling and empowering [..] thanatoludism“ (2018: 85), d. h. ein sinnstiftendes
Spielen mit dem Tod, einen effektiven Beitrag fiir die Vermeidung eines Todesver-
stindnisses leisten, das auf Uberbietungsdynamiken hin ausgelegt ist. Immerhin
zeigt auch mit Huizinga der videospielende Mensch stets ein klar religids-rituelles
Weltverhaltnis, auch wenn er dies mit anderen Mechanismen scheinbar tiberdeckt.
Ein ernstgenommener Thanatoludismus vermag in dieser Hinsicht auch aus philo-
sophischer Sicht, ganz nach Vorbild eines alten und bertihmten platonischen Dik-
tums, in unterschiedlichen Lebenslagen ein je sinnstiftendes Einiiben in die Endlich-
keit zu begiinstigen. Aus Sicht der philosophischen Tradition spricht ndmlich bereits
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Platons Dialog Phaidon (2005: 64a) vom Sterbenlernen als einer der existenziellen
Grundaufgaben des Menschen und zeigt damit, dass es sich hierbei nicht nur um
ein christlich-theologisches Konzept handelt. Gerade die weiter zu erwartende Ent-
wicklung auf dem Sektor interaktiv-digitalen Spielens kann als Thanatoludismus
eine solch sinnstiftende und pédagogisch getragene Eintibung in Endlichkeit und
Tod darstellen.
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