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UMGANG MIT TOD UND STERBEN

Thanatoludismus - Zum

Umgang mit Tod und

Sterben durch Videospiele

Dr. Robert Konig

Noch vor nicht allzu langer Zeit wurden
Menschen haufig beldchelt oder geriigt,
wenn sie das Videospielen zu ihren wie-
derkehrenden  Freizeitaktivititen  zdhl-
ten. Man hat oft abwertend vernommen,
das sog. Gamen sei blof% etwas fiir Kin-
der, soziale Sonderlinge oder isolier-
te Computerfreaks. Es wurde, wie jede
neue Technologie, zur groflen Sorge von
Elterngenerationen stilisiert und mit aller-
lei Warnungen Uber das Verderben und
Verkommenmachen Jugendlicher belegt.
Uberdies fanden sich spitestens seit dem
Columbine School Shooting (1999) in
den Medien immer wieder Begriffe wie
Killerspiel, Gewaltverherrlichung und gar
Amoklauf mit Videospielen assoziiert und
teilweise quotensteigernd gar zu einem
Weltuntergangsszenario skandalisiert.

Heute ist das Videospielen der bei weitem
grofSte Markt im Sektor der Unterhaltungs-
medien. Lange schon
hat es an weltweiten
Umsdtzen  Fernsehen,
Kino und dergleichen
hinter sich gelassen. Sei
es via PC, Konsole oder
Smartphone, Uberall ist
es prasent und grofe Tei-
le der Gesellschaft ,zo-
cken”, wie es manchmal
liebevoll heifst. Das liegt
nicht zuletzt an der bei-
nahe atemberaubenden
Entwicklung der dahin-
terstehenden Technolo-
gien. Was vor 50 Jahren
noch ein zwischen zwei
einfachen Balken hin und her schnellender
weiller Punkt war, ist heute mit fotorealis-
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Uber die Art und
WXeise, wie der
Mensch spielt, kann
man erkennen, wie
er das Leben be-
greift. Spiele sind
mithin eine Chiffre
fur das Selbst- und
Weltverstandnis des
Menschen.

tischer Grafik, professionellem Story-Telling
und hoch komplexen Spielweltumgebungen
zu einem tlw. héchst anspruchsvollen Erleb-
nis geworden. Multiplayer-Funktionen, glo-
bale Communities, internationale Messen
und hochdotierte Wettbewerbsveranstaltun-
gen decken zudem den [

sozialen,  partizipativen
und sportlichen Aspekt ab.

Hochste Zeit also, das
Videospielen als weltum-
spannende  Kulturpraxis
ernst zu nehmen. Dabei
hilft ein fast 100 Jahre al-
tes Konzept des hollandi-
schen Theoretikers Johan
Huizinga. Dieses anthropologische Kon-
zept nennt sich homo ludens, spielender
Mensch. Huizinga begegnete damit dem
schon damals berithmten Konzept eines
homo faber, d.h. schaffenden oder arbei-
tenden Menschen (vgl. Max Scheler). Der
Mensch sei wesentlich Wesen des Spiels,
nicht der Arbeit. Uber die Art und Weise,
wie der Mensch spielt, kénne man erken-
nen, wie er das Leben begreift. Spiele sind
mithin eine Chiffre fiir das Selbst- und Welt-
verstdndnis des Men-
schen. Huizinga geht
dabei so weit, sie als
eine religiose Praxis
zu bezeichnen. Das
wird uns unten noch
beschaftigen.

Spiele lassen sich
aus Perspektive des
homo ludens jeden-
falls unterschiedlich
betrachten.  Erstens
kann man ihr Ausse-
hen, ihre Gestaltung
und die benétigten
Utensilien ansehen.
Zweitens lassen sich ihre Verldufe, Re-
gelwerke und Ziele analysieren. Drittens

Im Spiel zu bleiben,
hat zentral damit
zu tun, permanent
den Tod uberwin-
den und verhin-
dern zu konnen.

— und hier wird der homo ludens erst ei-
gentlich sichtbar — sind Spiele Ausdruck
unserer Kulturtechniken, Lebenspraktiken
und Weltideen. Aus dieser multiperspek-
tivischen Herangehensweise hat sich des-
halb schrittweise die Wissenschaft der
— 1 Ludologie (Spielefor-
schung) entwickelt.

Nun kénnen auch Vi-
deospiele ludologisch
unter zahlreichen Hin-
sichten erortert wer-
den. Fiir den vorliegen-
den Artikel greifen wir
den Aspekt des Verlie-
renkdnnens im  Spiel
heraus. Das Verlieren wird seit Anbeginn
digitalisierten Spielens Gberwiegend mit
Ausdrucksweisen wie ,ich bin gestorben”,
sich habe keine Leben/Lebensenergie
mehr Gbrig”, ,Killscreen”, ,You died” und
dergleichen ausgedriickt. Schon mit ers-
ten modernen Videospielen wie Spacewar
(1962) riicken damit in unterschiedlichen
Arten Tod und Sterben in die Mechanik
von Videospielen.

Figt man diesen Teil der Spielmechanik
nun mit dem Konzept des homo ludens
zusammen, so ist zu fragen, welche Idee
das wiederkehrende Motiv des Todes re-
prasentiert. Es geht dabei nicht so sehr um
seine direkte audio-visuelle Darstellung.
Vielmehr geht es um die Rolle des , Todes”
fur den Spielverlauf. Er ist ndmlich im Spiel
meist ein zu |6sendes Problem. Im Spiel zu
bleiben, hat zentral damit zu tun, perma-
nent den Tod tberwinden und verhindern
zu koénnen. Hierdurch wird nun spiele-
risch ein bestimmter Umgang mit Tod und
Sterben praktiziert, der als Kulturchiffre
zahlreiche Aspekte unseres Zusammen-
lebens reprasentiert.

Erstens wird das Leben in einer solchen
Spielpraxis als bestdndiges Bedrohungs-



szenario eingerichtet. Der Fokus richtet
sich darauf, dass es unablassig etwas gibt,
das mir nach dem Leben trachtet und das
ich erfolgreich bezwingen muss. Zweitens
erfahrt der spielende Mensch auf diese
Weise sein Dasein als andauernd kom-
petitiv und seine Umgebung als feind-
selig. Drittens verspricht das spielerische
Einliben in diese hostile Umgebung ein
bestdandiges leistungsorientiertes Besser-
werden im Bezwingen der Bedrohungen.
Viertens geschieht dieses Besserwerden
auch in einer Anhdufung jeweilig im Spiel
wichtiger Ressourcen oder Voraussetzun-
gen. Spielen heifst, sich durchsetzen zu
kénnen und dafiir mit mehr, ldngerem
oder reicherem Leben belohnt zu werden.

Schon diese wenigen Aspekte deuten an,
wohin die Reise geht. Die Architektur vieler
Spiele reprdsentiert die Idee einer monopo-
listischen Konkurrenzékonomie der feind-
bezwingenden Durchsetzung. Hierzu kon-
nen harmlos aussehende Spielumgebungen
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ebenso anleiten, wie die beriichtigten sog.
Killerspiele. Es geht um die Mechaniken
des Spiels, nicht um ihre audio-visuellen
Darstellungsformen. Die erfolgreiche Ab-
haltung des ,Todes” ist der ,way to win”.

Verstarkt  wird  dies
nun auf dem aktuellen
Markt dadurch, dass Vi-
deospielentwickler dem
noch verstarkte 6kono-
mische Dynamiken wie
,pay to win“ oder gar
»pay to play” hinzufiig-
ten. In Form von sog.
,micro-purchases” koén-
nen etwa gegen Geld
dann Utensilien, Fahig-
keiten, Levels, Updates
und dergleichen freigeschaltet werden, die

man entweder zum Gewinnen des Spiels
oder lberhaupt zum Weiterspielen bend-
tigt. Hierdurch gelangen reale sozio-6ko-
nomische Voraussetzungen in die Spiel-

Der Tod ist in ihnen
naturlich kein tatsach-
licher Tod. Dazu fehlt

ihm die Endgliltig-
keit. Spielerinnen und
Spieler kdnnen so oft

nheu einsteigen, wie
sie wollen.
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mechanik hinein. Denn wer es sich besser
leisten kann, wird auch weiter kommen.

Solch casino-kapitalistische Rituale des
homo ludens bilden nun gepaart mit
dem Motiv der
bestandigen Ab-
haltung des To-
des zugleich den
religidsen Aspekt
in  Videospielen.
Denn der Tod ist
in ihnen natirlich
kein tatsdchlicher
Tod. Dazu fehlt
ihm die Endgiil-
tigkeit. Spielerin-
nen und Spieler
kdnnen so oft —

und haufig unter erleichterten Bedingun-
gen — neu einsteigen, wie sie wollen oder
zumindest: es sich leisten konnen. Nicht
nur liegt hierin die Botschaft, sich aus
dem Tod bei Anhdufung von geniigend
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Vermdégen hinauskaufen oder mit geni-
gend Fleil® hinausleisten zu konnen, es
wird vor allem an seine Stelle auch eine
unaufhérliche  Unendlichkeitsphantasie
gesetzt. Unendlichkeit bzw. Unsterb-
lichkeit wird zum Spielziel, wodurch ihr
nachempfundene Muster in die Spielme-
chanik einfliefen und ritualisiert werden.

Die Religionen dieser Welt haben den
Umgang mit Tod, Sterben und Endlichkeit
umfassend als Kernmotiv entwickelt. Tod
und Sterben nehmen in ihnen vielfiltig die
Rolle einer aufzusuchenden Sinnstiftungs-
dimension ein. Der Tod ist nicht feindselig
zu bezwingen, durch Kampf zu iberwin-
den oder 6konomisch wegzukaufen, son-
dern Phdnomen aktiver, bejahender und
existenzieller Auseinandersetzung. End-
losigkeitsphantasien werden demgegen-
Uiber gerade als das Problem identifiziert.
Zu leben heif’t, wie bereits der Philosoph
Platon sagt, eine aktive Umgangsweise
mit Tod und Sterben zu erlernen. Die un-
Chiffrierung
einer hostilen Durchsetzungsdkonomie in
den Architekturen vieler Videospiele steht
dem aus theologischer Sicht entgegen.

endlichkeitsversprechende
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TOD UND TRAUER -
ANALOG:DIGITAL

OLOGISCHE PERSPEKTIVEN

LINGUISTISCHE UND THE
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Damit sei aber ganz und gar nicht das Vi-
deospielen als Praxis des Menschen insge-
samt zurlickgewiesen. [
Es ist eine

vielversprechende und

intensive,

freudvolle Auseinander-
setzung des Menschen
Wirklich-
keit. Eher kann es eine

mit  seiner

reichhaltige Praxis des
sog. Thanatoludismus
sein, d.h. des spieleri-
schen Ubens von Tod
und Endlichkeit. Hierftir
sind  Spieleentwickler,
-hersteller und
treiber genauso gegen
die Ritualisierung 6ko-
Unendlich-
keitsphantasien in die

-ver-

nomischer

Pflicht zu nehmen, wie
die Spielerinnen und
Spieler selbst. Das ist sowohl eine wirt-

schaftliche als auch technologische wie
auch padagogische und religitse Aufga-
be. Hierfiir gibt es in der Ludologie the-
oretische Ansdtze und es existieren im
Mainstream und im Indie-Bereich auch
Videospiele, die als sog.
,Death  positive Video
Games” einen inklusiven
und partizipativen Um-
gang mit der Endlichkeit

Videospiele Uber-
nehmen die Rolle
von Spiegelbildern
kultureller Leitvor-
stellungen und
\Weltdeutungen. Der
Umgang mit Tod
und Sterben in ih-
nen offenbart, wie
sehr digitale Spiel-
welten existenzielle
Themen aufgreifen.

Dieser Artikel ist die Kurzfassung einer
Langversion, die in Frick, Grobel, Siever:
Tod und Trauer — digital:analog, Berlin:
deGruyter 2025 (S. 132-180), erschien.

zulassen. Sie kdnnen als gute Anleitung fiir
einen effektiven Thanatoludismus gelten.

tber-
nehmen also ldngst

Videospiele

die Rolle von Spie-
kulturel-
ler Leitvorstellungen
und Weltdeutungen.
Besonders der Um-
gang mit Tod und
Sterben in  ihnen
offenbart, wie sehr
digitale Spielwelten
existenzielle Themen

gelbildern

aufgreifen und zu-
gleich in 6konomi-
sche und kompetiti-
ve Spielmechaniken
einbetten. So entste-
hen Ritualisierungen

einer

feindseligen
Durchsetzungsékonomie, die religiosen
und philosophischen Vorstellungen von
Endlichkeit und Sinnfindung widerspre-
chen. Dennoch liegt im Medium Video-
spiel ein enormes Potenzial, sich auch
positiv und reflektiert mit Tod und Ver-
gdnglichkeit auseinanderzusetzen, wenn
es nicht auf obige Rituale vereinseitigt
wird. Hierzu kann ein auch pidagogisch
aufgegriffener Thanatoludismus definitiv
fruchtbare Beitrage liefern.

Langversion

Tod und Trauer - analog:digital
Linguistische und theologische Perspektiven

Herausgegeben von Karina Frick, Lea Grobel und
Christina Margrit Siever

Berlin, Boston: De Gruyter, 2025.
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