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Abstract Ausgehend von der medienanthropologischen These, dass der Mensch ein radikal mediales
Wesen ist, schlégt dieser Beitrag eine Relektlire der Religionsphilosophie als Ressource fiir die Medien-
theorie vor. Dabei wird insbesondere die historische Bindung der Philosophie an das Medium der
Schrift problematisiert und im Hinblick auf neuere audiovisuelle Ausdrucksformen kritisch hinter-
fragt. Anhand einer Analyse ausgewadhlter Videospiele (Red Dead Redemption II, Horizon Zero Dawn,
Detroit: Become Human) wird das Potenzial interaktiver Medien zur Generierung ethisch-philosophi-
scher Erfahrung untersucht. Im Anschluss an Bernard Stieglers Konzept der tertidren Retention argu-
mentiert der Beitrag, dass Videospiele nicht nur Gegenstand philosophischer Reflexion sein kénnen,
sondern selbst Bedingungen fiir genuine philosophische Erfahrung bereitstellen.

Keywords Videospiele, Medienphilosophie, Ethik, Interaktivitdt, tertidre Retention, Religionsphiloso-
phie

1. Kommunikation mit dem Abwesenden: Mediale Aspekte der
Religionsphilosophie im Spiegel aktueller philosophischer
Debatten tiber generative KI

Ende 2024 verdffentlichte der chinesische Philosoph Jianwei Xun ein Buch in engli-
scher Sprache mit dem Titel Hypnocracy: Trump, Musk and the New Architecture of
Reality, das 2025 vom Philosophen Andrea Colamedici ins Italienische tibersetzt wur-
de (Xun 2025). Xuns Text, der zunachst von italienischen Fachzeitschriften und Tages-
zeitungen mit Interesse aufgenommen und rezensiert wurde, geriet bald in den Mit-
telpunkt einer hitzigen Debatte, die sich auf die Frage der Autorschaft bezog. Wie sich
einige Monate nach der Verdffentlichung herausstellte, existiert Xun als reale Person
nicht. Genauer gesagt, wie die ihm gewidmete Website erldutert, existiert er nur als
ein ,hybrid intellectual construct” sowie als ,distributed authorship and emergent

1 Der folgende Beitrag wurde von Rebekka Plasger aus dem Italienischen tibersetzt.
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intelligence“: Er ist somit das Resultat einer Zusammenarbeit zwischen ChatGPT und
Andrea Colamedici, der sich urspriinglich lediglich als Ubersetzer ausgegeben hatte.
Es erscheint sinnvoll, einleitend nicht so sehr den Inhalt von Xuns Werk (der — ne-
benbei bemerkt — keine besondere Originalitdt aufweist und klassische Muster der
Kulturkritik wiederholt) in den Mittelpunkt zu stellen, sondern vielmehr die formale
Provokation, die die Entstehung eines Werkes wie Hypnocracy (inzwischen auch ins
Franzosische und Spanische tbersetzt) gegentuiber der klassischen Philosophie dar-
stellt. In diesem einleitenden Abschnitt sollen einige Uberlegungen angestellt werden,
die von der Religions- und der Technikphilosophie ausgehen und den Rahmen fiir die
weiterfiihrenden Reflexionen dieses Beitrags bilden. Der Hypnocracy-Fall fiihrt im
Bereich der Technikphilosophie eine alte Idee der deutschen philosophischen Anth-
ropologie iiber ihre dufiersten Konsequenzen weiter: Diejenige nach der die Tech-
nik als ,zweite Natur“ des Menschen zu verstehen ist. Also ist die Technik nicht als
akzidentelles, sondern als konstitutives Element der Anthropogenese zu interpretie-
ren. Vertreter*innen sowohl der Medienwissenschaften (von Marshall McLuhan bis
Friedrich Kittler) als auch der Anthropologie (André Leroi-Gourhan) und der Tech-
nikphilosophie (von Ernst Kapp bis Peter Sloterdijk) haben - trotz unterschiedlicher
Ansétze — Ubereinstimmend betont, dass der Mensch evolutionsgeschichtlich sowohl
als Produzent als auch als Produkt seiner eigenen Techniken zu begreifen ist.

Akzeptiert man diese historische und anthropologische These, erscheinen Inno-
vationen durch digitale Werkzeuge weniger als radikale Zasuren, sondern vielmehr
als Fortfiihrungen einer langen Geschichte des Mensch-Technik-Verhéltnisses.

Wie im zweiten Abschnitt dieses Beitrags ndher ausgefiihrt wird, ist es eine
selektive Blindheit gegentiiber den eigenen medialen Bedingungen, die die Philoso-
phie weithin daran gehindert hat, diesen Zusammenhang systematisch zu reflek-
tieren. Ein Weg, diese Tendenz zu uberwinden, konnte von einem Feld ausgehen,
das zunéchst weit entfernt von diesem theoretischen Horizont zu sein scheint: der
Religionsphilosophie.

Nimmt man diese nicht historisch, sondern problemorientiert in den Blick, so
eroffnet sich in ihr eine verborgene mediale Dimension. Eines ihrer Hauptprobleme
besteht in der Reflexion tiber die Interaktion zwischen nicht-menschlichen Instanzen
(wie dem Gott der christlichen Tradition oder den transzendenten Entitdten anderer
Religionen) und menschlichen Akteuren. Daraus ergibt sich zwangslaufig eine Aus-
einandersetzung mit dem Menschen im Lichte von Begriffen wie ,Instrument‘ und
,Medium°‘. Hinweise auf diese Perspektive finden sich beispielsweise bei Peter Sloter-
dijk, der eine technopoietische Lesart der Genesis vorschlagt (Sloterdijk 1998, 31—45),
sowie bei Sybille Kramer, die eine mediale Interpretation der Angelologie entwickelt
hat (Kramer 2008, 122-137).

Religionen haben den Menschen stets als ein radikal mediales Wesen verstan-
den: als Empfanger von Stimmen des Anderen, als Gefafd heterogener Impulse, als

2 https://www.jianweixun.com/it/ (abgerufen am 24.06.2025).


https://www.jianweixun.com/it/

Ethische Erfahrungen in Videogaming

Vermittler zwischen Abwesenheit und Prasenz. Es erscheint daher geboten, die Re-
ligionsphilosophie als Reflexion tiber Medialitdt zu denken - ebenso, wie die Me-
dientheorie von den begrifflichen Ressourcen der Religionsphilosophie profitieren
konnte. Auf eine umfassende Ausarbeitung einer Religionsphilosophie als Medien-
philosophie wird hier verzichtet, auch wenn eine solche Aufgabe dringend und reiz-
voll wére. Stattdessen soll lediglich hervorgehoben werden: Die Reflexion iiber neue
digitale Instrumente muss die implizite anthropologische Pramisse bedenken, die
jeder Technikauffassung eingeschrieben ist. Technische Werkzeuge und Medien, die
die menschliche Existenz mafdgeblich gepragt haben, geraten leicht in Vergessenheit,
gerade weil sie im Verlauf der langen Evolution des Menschen zur zweiten Natur
geworden sind. Die eigentliche Herausforderung besteht daher nicht darin, Verdnde-
rungen durch neue Technologien isoliert zu analysieren, sondern vielmehr danach
zu fragen, welche Form von Mensch aus der neuen anthropologisch-medialen Kons-
tellation hervorgeht, in der traditionelle Techniken bzw. Medien zunehmend durch
neue ersetzt oder erganzt werden.

2. Eine Philosophie der Medien?

Ein Blick auf die Geschichte der westlichen Kultur zeigt, dass die Frage nach der an-
gemessenen Ausdrucksform fiir die Inhalte des Denkens seit jeher Thema und Gegen-
stand der philosophischen Reflexion ist. Bereits der Versuch, einen der vielen Wege,
die seitdem beschritten wurden, in groben Ziigen durch die Erwdhnung beliebig aus-
gewdahlter Autoren nachzuzeichnen, lasst die Vielfalt an Ausdrucksweisen erkennen,
die das philosophische Denken hervorbrachte. Nehmen wir etwa die berihmte ,Wan-
derung des Geistes von Ionien nach Jena“, also den Weg von Parmenides’ Lehrge-
dicht und Platons Dialogen iiber die Diatriben der Kyniker, die (auto-)biographischen
Erzdhlungen der christlichen Vitae und die Quaestiones, aus denen sich die Summa
Theologiae des Thomas von Aquin zusammensetzt, bis hin zu Nietzsches aphoristi-
schem Denken: Wir haben es mit einer Fiille von unterschiedlichen, einigermafsen
nicht aufeinander reduzierbaren Schreibstilen zu tun, durch die das philosophische
Denken im Laufe der Jahrhunderte tibermittelt wurde. Ungeachtet dieser stilistischen
Eigenstandigkeit und der betrdchtlichen Vielfalt innerhalb der philosophischen Tra-
dition lassen sich dennoch zwei Konstanten ausmachen: Wahrend die erste insheson-
dere im 20. Jahrhundert zum Gegenstand wissenschaftlicher Diskussion wurde, ist
die zweite bis heute deutlich weniger erforscht geblieben+.

3 Ein Teil dieser Einleitung greift Uberlegungen auf, die bereits in Lucci 2021, 7-13 vorgestellt wur-
den.

4 Eine bedeutende Ausnahme bildet die von Giacomo Pezzano im Rahmen des Ethical Research
Center on Anthropology and Technology Turin initiierte Forschungsrichtung mit seinem Projekt
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Die erste dieser Konstanten und impliziten Pramissen des philosophischen Den-
kens besagt, dass die am besten geeignete, ,wissenschaftlichere“ und somit ,strenge-
re“ Form der Vermittlung von Wissensinhalten in der Abhandlung, d.h. in der sys-
tematischen Darstellung besteht. Diese spezifische Ausdrucksform entstand jedoch,
wie Pierre Hadot an zahlreichen Stellen seines Werks tiberzeugend dargelegt hat, erst
in einer relativ spaten Phase der Philosophiegeschichte, genauer im Zuge der ,Theo-
logisierung”“ des philosophischen Wissens im christlichen Mittelalter, als das Traktat
allméahlich eine Vorrangstellung erlangte, die es viele Jahrhunderte lang bewahren
sollte, ohne sich jedoch géanzlich durchzusetzen (Hadot 2001, 181-187). Vor dieser Ent-
wicklung - aber auch nach ihr, wie die Werke tiberaus bedeutender Autoren wie
Schopenhauer, Nietzsche oder Sartre belegen — war das philosophische Schreiben
durch wechselnde Ausdrucksformen gepragt. Das liegt unter anderem daran, dass
diese Werke ihre Berechtigung nicht so sehr in der Schliissigkeit der Argumentation
hatten, als vielmehr in ihrem Vermégen, das Leben derjenigen, die sie lasen, befolg-
ten und verkorperten, grundlegend zu beeinflussen (Hadot 1991, 173). Die Philosophie
sollte das Leben verdndern, sie sollte die Menschen gliicklich machen oder durch
eine Reihe von asketischen Ubungen vor dem wechselvollen Schicksal und den Wid-
rigkeiten des Alltags schiitzen. In diesem Zusammenhang kam dem schriftlichen
Ausdruck keine zentrale Bedeutung zu, oder besser, die Schriftlichkeit war nicht als
solche von Belang, sondern nur insofern, als sie das Erreichen von existenziellen Zie-
len erleichterte. Erst mit der Entstehung der Universitdten und der Professionalisie-
rung der akademischen Laufbahn setzte sich in der Philosophie jene systematische
Ausdrucksform durch, deren Kanon sich im Laufe der folgenden finfhundert Jahre
etablieren sollte. Im 20. Jahrhundert wurde der Alleingultigkeitsanspruch der philo-
sophischen Abhandlung jedoch radikal infrage gestellt. Inshesondere der Roman und
die Lyrik stiefSsen eine Reihe relevanter Debatten an, die dazu beitrugen, den Primat
der Abhandlung als angemessenster Ausdrucksform philosophischer Inhalte zu hin-
terfragen (dies erfolgte nicht zuletzt dank der gelungenen und in Frankreich breit
rezipierten ,Kehre“ Martin Heideggers, in deren Zuge der deutsche Philosoph den
Plan einer Fortsetzung von Sein und Zeit in Form eines weiteren Traktats verwarf,
um sich stattdessen der Dichter anzunehmen, in denen er die wahren Wéachter des
philosophischen Wissens zu erkennen glaubte). Herausragende Philosoph*innen wie
der bereits erwdhnte Jean-Paul Sartre, aber auch Albert Camus, Elias Canetti und Su-
san Taubes, um nur vier Namen zu nennen, verfassten neben essayistischen Werken
auch Romane oder Theaterstiicke. Andere wie Ludwig Wittgenstein und Friedrich A.
Kittler haben wiederum fiir ihre Schriften einen Stil nahe am Aphorismus oder gar
an der mathematischen Formel entwickelt. Aus diesen sparsamen Anmerkungen geht
bereits hervor, dass die Frage nach der angemessenen Beziehung von (Ausdrucks-)
form und (Denk-)inhalt fiir die Philosophie in den letzten eineinhalb Jahrhunderten

New Habits in Mind: In Search of a Graphic Philosophy (https://erato.unito.it/new-habits-in-mind-
in-search-of-a-graphic-philosophy/, abgerufen am 25.06.2025).
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immer drangender wurde. Die Beschaftigung damit scheint jedoch eine weitere Frage
vernachlassigt zu haben, in der wir gleichsam einen immanenten blinden Fleck des
philosophischen Diskurses sehen konnten. Gemeint ist die Problematik der Materiali-
tat des philosophischen Ausdrucksmediums.

Die Tatsache, dass die Philosophie 2500 Jahre lang die schriftliche Form gewéhlt
hatte, verleitete offenbar zu der Annahme, die Schriftlichkeit stelle einen apriorischen
Bestandteil der philosophischen Reflexion dar. Selbst dann, wenn sich die Philoso-
phie mit der Kunstgeschichte, der Fotografie oder allgemeiner mit dem theoretischen
Gehalt von Bildern auseinandersetzte, blieb sie stets ein ,Diskurs tiber*: eine schrift-
liche Darlegung, die an ein bestimmtes, ihr dufSerliches Medium in hermeneutischer
Absicht herantritt, um dessen vermeintlichen theoretischen Inhalt und begrifflichen
Kern herauszuldsen. Im Vergleich zur Schriftlichkeit verleihen allerdings bewegte
Bilder, Schnitt und Ton den dargestellten Narrationen eine besondere Komplexitat.
Die Verwendung des Begriffs ,Narration“ ist nicht zuféllig: Auch die Philosophie ist
hier als Narration zu verstehen, das heifst als beschreibender Raum der Wirklichkeit
mit eigenen stilistischen Merkmalen und Morphemen, deren Wahrheitsgehalt jedoch
nicht per se héher ist als jener anderer Narrative und die untrennbar mit ihrem je-
weiligen soziokulturellen Entstehungskontext verbunden ist. Die Philosophie ist zwar
eine Erzahlgattung, die in ihrer Vorgehensweise eigentiimlich ist, aber ihre eigenen
Ausdrucksformen sind historisch, d. h. dem Wandel unterworfen, und die Bindung an
ein bestimmtes Medium (die Schrift) ist kontingent. Wenn die Medien, die sich in der
longue durée der westlichen Geschichte durchgesetzt haben, die Schriftmedien sind,
so ist nicht sicher, dass sie nicht durch andere Medien ersetzt werden konnen (und
nicht bereits ersetzt bzw. erweitert worden sind).

Ausgehend von dieser Uberlegung ist das, was ich in diesem Beitrag vorschlagen
mochte, nicht (nur) ein Versuch, zwei Videospielerzdahlungen — Horizon Zero Down
und Detroit: Become Human — philosophisch zu lesen, sondern vielmehr ein Versuch,
die intrinsische philosophische Natur bestimmter Erfahrungen aufzuzeigen, die
das Medium Videospiel aufgrund seiner spezifischen Struktur ermdglicht, und da-
durch das Potenzial dieser Videospielerfahrungen fiir den philosophischen Diskurs
herauszustellen.

3. Reflexionen tiber den phdnomenologischen Umgang mit
Videospielen, beginnend bei Bernard Stiegler

Dass Videospiele Medien der philosophischen Reflexion sein kénnen, ist eine These,
die vor allem im angelsdchsischen und deutschen Raum seit einigen Jahren disku-
tiert wird. Was jedoch schon bei einem oberflachlichen Blick auf viele der in den
letzten Jahren erschienenen Referenztexte (Newman 2004, Tavinor 2009, Clarke/
Mitchell 2013) auffallt, ist, dass das Videospiel zumeist als moglicher Gegenstand fur

349



350 Antonio Lucci

die Erweiterung des Begriffs ,Kunstwerk* philosophisch analysiert wird (Feige 2015,
9-25.133-164). Weniger prasent in der philosophischen Debatte sind dagegen die
Analysen, die sich mit dem Erfahrungsgehalt des Mediums Videospiel beschéaftigen,
insbesondere im Hinblick auf seine theoretischen, phdnomenologischens und ethi-
schen Aspekte. Ohne den Anspruch zu erheben, das Thema vollstindig zu erschop-
fen, sondern vielmehr in der Hoffnung, ein Problemfeld zu umreifsen, werde ich im
vorliegenden Abschnitt versuchen, auf einen spezifischen Aspekt der Beziehung zwi-
schen Spieler*in und Videospielmedium einzugehen: ndmlich die Interaktivitat. Die-
se wird aus der Perspektive der Phdnomenologie der Technik unter Bezugnahme auf
den franzosischen Philosophen Bernard Stiegler betrachtet. Stiegler hat insbesondere
im dritten Band (Stiegler 2001) seiner Trilogie La technique et le temps (1994-2001)
eine Theorie der Erinnerung entwickelt, die — ausgehend von den Erklarungsschema-
ta des Verhéaltnisses von Zeitlichkeit und Bewusstsein, die Edmund Husserl 1905 in
seinen Vorlesungen uber das innere Bewusstsein der Zeit vorgeschlagen hat — auch
das Element der Technik einbezieht. Fir Stiegler verfiigt der Mensch tiber drei Ar-
ten der Erinnerung: Die ersten beiden Formen, die biologische Erinnerung (genetisch
vererbt) und die individuelle Erinnerung (durch Erfahrung konstruiert), sind auch
bei Tieren anzutreffen. Die so genannte ,tertidre Erinnerung® (Stiegler 2009, 319) ist
hingegen diejenige, die den Menschen von den Tieren unterscheidet. Es besteht in
der Externalisierung von Informationen in einem materiellen Medium (z.B. einem
Buch), das es erlaubt, tiber die Ebene der direkten Weitergabe der Erinnerung (durch
ein Beispiel oder miindliche Erzdhlung) von einer Generation zur anderen hinauszu-
gehen und universalisiert zu werden. Diese Universalisierung ist es, die die individu-
elle Erfahrung - die Subjektivitat — und die Geschichte des Wissens, das die Spezies
Sapiens angesammelt hat, miteinander in Beziehung setzt, d. h. die es uns erméglicht,
die im Laufe der Geschichte gewonnenen Erkenntnisse, Entdeckungen und Erfindun-
gen zu nutzen, ohne sie selbst finden, wiederentdecken und neu erfinden zu miissen:

»Das Dasein ist zeitlich: Es hat eine Vergangenheit, von der ausgehend es,
antizipierend, ist. Als Ererbtes ist diese Vergangenheit ,geschichtlich‘: Meine
Vergangenheit ist nicht meine Vergangenheit, sie ist vor allem die meiner
Vorfahren, wahrend meine eigene Vergangenheit sich in einem wesentli-
chen Verhdltnis zu einem solchen Erbe einer Vergangenheit, die schon vor
mir da ist, herstellt.“ (Stiegler 2009, 16)

Diese Konzeption der tertidren Erinnerung beeinflusst auch die Konzeption der zeitli-
chen Objektwahrnehmung, die Stiegler, wiederum im Dialog mit Husserl, entwickelt
(Stiegler 1996, 221-232): Wenn man ndmlich — ausgehend von Husserl — von primdren

5 Eine Ausnahme im italienischen Panorama bilden aus phdnomenologischer Sicht die fundierten
Arbeiten von Roberto Di Letizia, die er in einigen unverdffentlichten Konferenzpapieren vorge-
stellt hat, vgl. Di Letizia 2014.
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Retentionen sprechen kann, d.h. vom unmittelbaren Vergangen-Werden einer im
Jetzt situierten Objektwahrnehmung, die aber dem gegenwaértigen Moment verhaftet
bleibt, und von sekunddren Retentionen, die mit der Re-Présentation einer Erinnerung
im Jetzt zu tun haben, die durch einen Akt des Erinnerns immer wieder in die Gegen-
wart zuruickgerufen werden kann, so behauptet Stiegler, dass man auch von tertidren
Retentionen sprechen kann:

,Uber die von Husserl analysierten primiren und sekundéren Retentionen
hinaus muss es tertidre Retentionen geben, d.h. technische Spuren, die
dem Dasein jene Scheinvergangenheit zugdnglich machen, die nicht die
seine ist, die es nicht erlebt hat, die aber dennoch die seine werden soll, die
es als seine Geschichte erben soll“ (Stiegler 2001, 67).

Auch die tertidre Erinnerung — das durch ein technisches Objekt vermittelte Wissen,
welches nicht durch direkte Erfahrung erworben wurde — beeinflusst notwendiger-
weise die Wahrnehmung riickwirkend. In der Praxis, so argumentiert Stiegler, gibt es
keine Objektwahrnehmung, die das Ergebnis einer rein intentionalen Beziehung ist,
sondern sie wird immer durch die technischen Medien modifiziert, die diese Wahr-
nehmung vermitteln (Stiegler 2001, 52-55). Das kognitive Ergebnis personlicher Er-
fahrungen, genetischer Dispositionen und der Konstruktion objektiver Daten, die sich
aus der Erfahrung bestimmter Medien ergeben, die deren Inhalte vermitteln, ist das,
was wir Realitdt nennen:

»,Das Bildbewusstsein, d. h. hier das Phonogramm (es kdénnte aber auch ein
Film sein), ist das, worin sich schliefflich das Primére und das Sekundire
gegenseitig verwurzeln, und zwar aufgrund der technischen Moéglichkeit
der Wiederholung des zeitlichen Objekts (und man kann nicht genug beto-
nen, dass vor dem Phonogramm wie auch vor dem Film solche Wiederho-
lungen strikt unmoglich waren). [...] Die Konsequenzen sind weitreichend:
Die Kriterien, nach denen das Bewusstsein die primdren Speicherungen
auswahlt und sie reduzierend weitergibt, gelten nicht mehr nur fir die
sekundéren Speicherungen des erlebten Gedédchtnisses des Bewusstseins,
sondern auch fiir die tertidren Speicherungen.“ (Stiegler 2001, 46)

Kurzum: Es gibt keine Subjektivitdt, die eine Welt hat (d. h. wahrnimmt), die nicht
durch den technologischen Informationsspeicher, der ihre Kultur ist, und die techno-
logischen Apparate (einzelne Medien), die in dieser Kultur gegeben sind, vermittelt
wird. Reduziert man das Argument auf eine Formel, so kann man sagen, dass die
»~Prothese a priori ist“ (Stiegler 2001, 213). Stiegler hat sowohl in La technique et le
temps als auch in spdteren Arbeiten (Stiegler 2006) seine Analysen in Richtung einer
entschiedenen Kulturkritik an Medien und Technologien ausgerichtet: Insbesondere
das Fernsehen als ein Medium, das die Synchronisation von Primdr-, Sekundéar- und
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Tertidrgedachtnis (Stiegler 2001, 185-186) nicht nur im Individuum, sondern auch
bei vielen Millionen Individuen (die gleichzeitig eine Sendung sehen) ermoglicht,
erscheint Stiegler als ein duflerst gefahrliches Instrument. Die Moglichkeit der Pro-
grammierung von Inhalten durch die Produzent*innen von Fernsehprogrammen
geht ndmlich de facto mit der Méglichkeit einher, das Bewusstsein der Zuschauer*in-
nen auf bestimmte Objekte zu synchronisieren und damit einerseits ihre Wahrneh-
mung der Realitat, andererseits aber auch ihre Wahrnehmung der Vergangenheit zu
verandern.

Da dies nicht der Ort ist, um die Stieglersche Medienkritik eingehend zu er-
ortern, mochte ich lediglich hervorheben, welcher Aspekt fir die vorliegende Argu-
mentation am hilfreichsten sein konnte. Es ist meines Erachtens Stieglers Analyse-
struktur und inshbesondere die Idee, dass bei der Wahrnehmung eines audiovisuellen
Mediums die drei Erinnerungen zusammenfallen und sich gegenseitig tiberlagern
und ihrerseits mit der Wahrnehmung in Bertthrung kommen, die fiir eine philoso-
phische Analyse von Videospielen weitergedacht werden konnen. Dies mdchte ich
im Folgenden versuchen. Dabei hat das Videospiel einen einzigartigen Status, wie
ich anhand einiger case studies zu verdeutlichen versuchen werde: Es ist das einzige
audiovisuelle Format — unter den Formaten, die nicht von den Nutzenden selbst pro-
duziert werden —das es dem Subjekt ermdoglicht, sich von der Passivitat der Rezeption
zu emanzipieren. Dies geschieht dadurch, dass die Spieler*innen zum Ich-Akteur der
Narration® werden, einer Narration, die ihnen in einem Zustand volliger geftihlter
Freiheit sieht: Die Spieler*innen kennen in der Regel weder die Geschichte des Spiels,
das sie spielen, noch die Algorithmen, die die Videospielerzdahlung strukturieren, an
der sie teilnehmen. Das macht sie frei, zumindest so frei, wie diejenigen in ihrem
Leben sind, die — aus theologischer Sicht — an den christlichen Gott glauben. Diese
glaubigen Menschen sind namlich davon tberzeugt, dass sie innerhalb des von Gott
vorgegebenen Plans fiir ihre individuelle Existenz frei sind: Selbst wenn Gott alles da-
riber weif3, wie ihre personliche Geschichte verlaufen wird, sind sie frei, sich in der
Welt zu bewegen, da ihnen dieses Wissen verwehrt ist. Die Parallele zum Umgang mit

6 Man konnte argumentieren, dass die Interaktion zwischen Spieler*innen und Videospiel nicht
wirklich frei ist, da sie sich innerhalb einer Reihe von Méglichkeiten bewegt, die ab ovo durch Pro-
grammierschemata bereitgestellt werden. So unbestreitbar dies ist, so unbestreitbar ist auch die
Tatsache, dass wir — in der Interaktion mit jeder Art von Medium, aber auch im alltdglichen Leben
—immer innerhalb einer bestimmten Bandbreite von Handlungen eingeschrankt sind: Wenn wir
ein Buch lesen, folgen wir der Erzdhlung und den Argumenten des*der Autors*in, wenn wir einen
Film sehen, der Geschichte des*der Regisseurs*in. Selbst im analogen Alltag miissen wir, ohne
notwendigerweise die Positionen der radikalen Leugner*innen des freien Willens einnehmen zu
miissen, zugeben, dass sich das Subjekt innerhalb eines Rasters von Voreinstellungen bewegt, die
sein Verhalten unweigerlich strukturieren: Ort und historische Periode, in der man geboren ist,
Sprache, Klasse, wirtschaftliche Bedingungen der Herkunftsfamilie, physiologische Ausstattung,
Gesundheit usw. Aus diesem Grund kann die Kritik an der ,Scheinfreiheit®, die die Videospie-
ler*innen innerhalb der Grenzen der Videospielerzahlung haben, relativiert werden.
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einer Videospielerzahlung scheint in diesem Fall naheliegend. Diese Parallele lasst
sich konkret auf bestimmte Videospielerzéhlungen anwenden, die sich besonders gut
dazu eignen, ethisch-philosophische Uberlegungen zu entfalten.

4. Philosophische Dimensionen zweier Genres von Offline-
Videospielerzahlungen: Open World und Multiple-Choice

Ohne eine einleitende historische Untersuchung oder eine Genealogie der verschiede-
nen Arten von Videospielerzdhlungen vorzunehmen, werde ich in diesem Abschnitt
auf empirische Weise vorgehen: Anstelle einer abstrakten Definition der Konzepte
und Kategorien, werde ich versuchen, die Analyse anhand konkreter Beispiele direkt
in medias res zu bringen. Red Dead Redemption II (Rockstar Game, 2018) ist derzeit
aller Wahrscheinlichkeit nach immer noch das beste Videospielprodukt des Open-
World-Genres, das auf dem Markt erhéltlich ist. Der Plot der Geschichte ist relativ
simpel: Ende des 19. Jahrhunderts bewegt sich eine Gruppe von outlaws vor dem Hin-
tergrund eines sich rasant modernisierenden Amerikas. Der Protagonist des Spiels —
Arthur Morgan - ist die Figur, um die sich die Erzdhlung dreht und die von den Spie-
ler*innen gesteuert wird. Diese konnen selbst entscheiden, was sie tun wollen: Es gibt
eine Geschichte, eine Haupthandlung, die durch das Erfiillen bestimmter Missionen
vorangetrieben wird. Es steht den Spieler*innen aber auch vollig frei, ihr nicht zu fol-
gen und sich frei auf der Spielkarte zu bewegen, die eine dufSerst realistische Rekons-
truktion — in komprimierter Form — der charakteristischsten amerikanischen Land-
schaften ist: von den Simpfen Louisianas bis zum Schnee Alaskas durch die Canyons
von Colorado’. Die Spieler*innen konnen praktisch alles tun, was menschlich méglich
ist®: reiten, laufen, schlafen, kochen, essen, zum Friseur gehen, Bisons jagen, Post-
kutschen tberfallen, Menschen toten oder ihnen helfen. In der Umgebung gibt es
einen Tag-Nacht-Wechsel sowie einen Unterschied zwischen den Jahreszeiten, und
es gibt eine Reihe von Zufallsereignissen, bei denen die Spieler*innen entscheiden
konnen, ob sie sie befolgen wollen oder nicht: Wenn man zum Beispiel beim Reiten
auf einen wegen eines Uberfalls angehaltenen Zug st68t, kann man entscheiden, ob
man eingreift oder weggeht. Entscheidet man sich fir das Eingreifen, ero6ffnen sich
eine Reihe weiterer Moglichkeiten: Eingreifen zu Gunsten der Fahrgaste, der Polizei
oder der Rauber. Oder man greift gegen die Banditen ein, um selbst den Zug auszu-
rauben, wobei die Mdglichkeiten duferst vielfaltig sind. Die Witterungsbedingungen
wirken sich auf die Gesundheit des Protagonisten aus, der je nach Reiseziel essen,

7 Die Namen der Stadte im Spiel sind fiktiv, so dass es erzdhlerisch méglich ist, in extrem kurzer Zeit
von einem Gebiet zum anderen zu gelangen.

8 Ausgeschlossen von der Liste der méglichen Handlungen sind solche, die mit dem Bereich des
sexuellen Lebens und der physiologischen Funktionen zusammenhéangen.
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schlafen und angemessen gekleidet sein muss, um im Spiel voranzukommen. Arthurs
ethischer Status wird durch einen Balken angezeigt, dessen Extremwerte durch die
Farben Rot (negatives Extrem) und Weifs (positives Extrem) gekennzeichnet sind, und
wird durch die Aktionen der Spieler*innen im Spiel beeinflusst. Wird eine unschuldi-
ge Person getotet, bewegt sich der Balken in Richtung des negativen Pols — wird einer
Figur geholfen, ihr entlaufenes Pferd zuriickzubekommen, bewegt sich der Balken in
Richtung des positiven Pols. Der interessante und ethisch relevante Punkt dieser Art
von Erzdhlung ist, dass die umgebende Welt und die Geschichte auf das Verhalten der
Spieler*innen reagiert: ein explizit negatives Verhalten fithrt zu einem bestimmten
Ende, ein positives zu einem anderen. AufSerdem spielt bei dieser Art von Spiel der
Realismus eine wichtige Rolle: Tétet man beispielsweise eine Person, wird man der
Moglichkeit beraubt, ihre Geschichte zu erfahren und eine damit verbundene Hand-
lung zu entwickeln. Zu dieser typischen Offline-Open-World-Struktur kommt die On-
line-Variante desselben hinzu. Die Struktur von Online-Open-World-Spielen unter-
scheidet sich grundlegend von denen, die fiir eine*n einzelne*n Spieler*in und die
Dynamik von Offline-Spielen konzipiert sind. Bei Online-Spielen steht ndmlich die In-
teraktion mit anderen menschlichen Spieler*innen, die im Spiel angetroffen werden,
im Vordergrund. Die Interaktionen werden grundsétzlich nach zwei verschiedenen
Modellen gestaltet: Beide lassen sich am Beispiel eines der erfolgreichsten Videospie-
le aller Zeiten, Player Unknown’s Battleground (PUBG Corporation 2017), veranschau-
lichen. Hier werden die Spieler*innen zusammen mit anderen fiir eine begrenzte
Zeit mit dem Ziel in eine offene Welt gesetzt, die Avatare der anderen Spieler*innen
zu toten: der letzte Uberlebende gewinnt. Das zweite Modell, das eine Variante des
ersten ist, ist die Interaktion in Teams.? Die Online-Dynamik ist wesentlich schnel-
ler als die Offline-Dynamik, und da sie auf real-time-Wettbewerben basiert, werden
diese in der Regel auf einen kurzen Zeitraum beschriankt. Aus diesem Grund sind
die Missionen grundsatzlich inhaltsarm (in der Regel auf die Vernichtung und/oder
das Erreichen eines strategischen Ziels oder eines gegnerischen Teams reduziert) und
die benutzergesteuerte Charakterentwicklung minimal oder gleich null. Im weiteren
Verlauf dieses Aufsatzes werde ich nur noch die Dynamik von Offline-Spielen in der
Uherzeugung betrachten, dass nur diese, vor allem aufgrund der lingeren Dauer
der Spieldynamik und der Aufmerksamkeit, die der Entwicklung der Personlichkeit
der Protagonist*innen gewidmet wird, die Produktion von philosophischen Inhalten
ermoglichen, was in einer Online-Spiel-Dynamik strukturell nicht moglich zu sein
scheint.®

9 In vielen anderen Open-World-Online-Videospielen erfolgt die Teaminteraktion tiber Missionen:
Eine Gruppe von Nutzern*innen verbindet sich und spielt gleichzeitig — mit der Moglichkeit der
Sprachinteraktion tiber ein Mikrofon — um eine Mission zu erfiillen, die gegen eine kiinstliche
Intelligenz oder im Wettbewerb mit anderen Nutzer*innenteams gespielt werden kann.

10 Letzteres ist natiirlich einer philosophischen Untersuchung zuganglich (und wiirdig), kann aber —
so glaube ich — zumindest bei den mir bisher bekannten Videospielerfahrungen aufgrund seiner
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Im Hinblick auf eine Offline-Open-World wie Red Dead Redemption II, die Dut-
zende von Spielstunden umfasst, stellt sich die Frage nach dem Grad der Identifika-
tion zwischen dem Protagonisten der Videospielerzahlung und den Spieler*innen.
Bei der eher klassischen Spieldynamik bewegt sich der Protagonist des Videospiels
innerhalb festgelegter Bahnen, um eine meist lineare Erzdhlung zu vollenden: Diese
Art von Videospiel ermdglicht eine Projektion auf die Figur, die sich nicht allzu sehr
von der unterscheidet, die Leser*innen gegentuiber Protagonist*innen eines Romans
oder Zuschauer*innen gegentiiber denjenigen eines Films entwickeln. Die Interaktivi-
tatskomponente, so wichtig sie auch ist, ist fiir die Erzdhlung ebenso funktional wie
das Lesen fir den Genuss eines Romans. In einem Open-World-Videospiel hingegen,
in dem die Haupterzdhlung in den Hintergrund treten kann und ein breiterer Hand-
lungsspielraum gewadhrleistet ist, reicht die Projektion der Videospieler*innen auf
ihre Avatare viel tiefer und beinhaltet wichtige ethische Aspekte: Die Moglichkeit,
in einem Videospiel absichtlich zu toten, und sei es auf die schrecklichste Art und
Weise, und die Moglichkeit, diese Handlung tiber Dutzende von Stunden hinweg be-
liebig zu wiederholen" - sagt das etwas Uber den oder die Spieler*in aus? Kann die
Struktur der Realititswahrnehmung, die sich in dem Subjekt entwickelt, das sich mit
dieser Art von Spieldynamik beschéaftigt, beeinflusst werden? Und wenn ja, in wel-
che Richtung? Ich glaube, dass diese Frage nicht — auch nicht vorlaufig — beantwortet
werden kann, ohne eine spezifische Analyse der verschiedenen Videospiele in ihrer
jeweiligen Einzigartigkeit vorzunehmen. Sowohl die Geschichte als auch die Art der
Interaktion zwischen dem™der Protagonist*in des Videospiels und seiner*ihrer Welt,
die Dialoge und die von den Programmierer*innen erdachten Enden werden zu Tra-
ger*innen von Botschaften, die je nach Fall ethische Ausdrucksformen sein kdnnen.
Im Fall des Videospiels, das ich bisher betrachtet habe, Red Dead Redemption II, wird
die Moglichkeit einer ethischen Entwicklung des Protagonisten (mit den unvermeidli-
chen Auswirkungen der Entscheidungen auf das Spiel) deutlich: Arthur Morgan wird
mit Tuberkulose diagnostiziert, wahrend einer Mission, die nicht zuféllig den Titel
A Fork in the Road tragt. Von diesem Moment an wird den Spieler*innen klar, dass
Arthur nur noch eine begrenzte Zeit zur Verfligung hat: Es liegt an den Spieler*in-
nen zu entscheiden, wie sie die letzte Phase von Arthurs Leben gestalten wollen, wie

extrem ereignishaften Struktur und seiner fehlenden Narrativitét (d. h. historischen Entwicklung
der Erzdhlung) nicht zur Explikation philosophischer Inhalte fiithren.

11 Inder Realitdt, zumindest in dem Beispiel von Red Dead Redemption II, fithrt gewalttatiges Verhal-
ten zu immer grofleren Einschrédnkungen fiir die Spieler*innen, je weiter das Spiel fortschreitet.
Der Protagonist wird zur Fahndung ausgeschrieben, kann die Stadtzentren nicht mehr betreten,
ohne von der Polizei verfolgt zu werden (oder sogar auf der Stelle getdtet zu werden, wenn die
begangenen Verbrechen einen bestimmten Schwellenwert iberschreiten), wird zum Objekt der
Aufmerksamkeit von Kopfgeldjadgern, die auf den Hauptstrafien ihr Unwesen treiben (was die
Spieler*innen zwingt, lange Umwege zu machen, um ihre Ziele zu erreichen, wenn sie ihnen aus
dem Weg gehen wollen), es wird immer komplizierter, sich in Geschaften mit dem Noétigsten zu
Vversorgen, Usw.
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dieser sich verhalten soll, was fiir einen Menschen sie aus Arthur machen wollen.
Von den Entscheidungen, die die Spieler*innen von diesem Moment an treffen, hangt
ab, wie die Geschichte des Videospiels mit Arthur Morgan als Protagonist enden wird:
Das Videospiel macht die Spieler*innen verantwortlich und zwingt sie, sich um das
ethische Leben ihres Avatars zu kiimmern, der Figur, die sie so viele Stunden lang
gewesen sind.

Im Vergleich zu diesem Genre der Videospielerzdhlung gibt es ein weiteres, vol-
lig anderes Genre, das auch die Moglichkeit ethisch-philosophischer Entwicklungen
bietet — Spiele, die auf einem Multiple-Choice-System basieren: Es handelt sich dabei in
der Regel um so genannte interaktive Dramen, bei denen die Erzdhlung den Hauptteil
der Spielerfahrung einnimmt und bei denen die Interaktionen mit der umgebenden
Welt und den anderen Charakteren auf ein Minimum reduziert werden konnen (aber
nicht unbedingt miissen). Das Spiel erzdhlt eine Geschichte, bei der die Spieler*innen
an bestimmten Punkten Entscheidungen treffen muss (in der Regel werden zwei oder
vier Alternativen vorgeschlagen, die innerhalb eines begrenzten Zeitrahmens von
unterschiedlicher Lange getroffen werden missen), die den Verlauf der Ereignisse
entscheidend pragen und folglich das Ende, das die Spieler*innen erreichen, veran-
dern. Als paradigmatisches Beispiel konnen die Produkte von Telltale Games dienen,
einer Produktionsfirma, die sich auf Videospiele dieses Genres spezialisiert hat. In
The Walking Dead Staffel I' wird vor dem Hintergrund eines Zombie-outbreak, in dem
sich eine Epidemie ausbreitet, die Menschen in Zombies verwandelt, die Geschichte
von Lee und Clementine, einem Mann und einem kleinen Maddchen, erzihlt, die sich
in der Frithphase der Epidemie kennenlernen. Der*die Spieler*in verkorpert Lee, der
bald beschliefst, die kleine Clem, die ihre Eltern verloren hat, bei sich aufzunehmen.
Die Entscheidungen, die die Videospieler*innen und damit auch Lee treffen, werden
immer unter den Augen des kleinen Madchens getroffen, das sie beobachtet und aus
ihnen lernt — sowohl im Guten als auch im Schlechten. In der Gefahrensituation, die
das postapokalyptische Szenario mit sich bringt, geht es bei den zu treffenden Ent-
scheidungen oft um Fragen von grofier ethischer Tragweite: Die Entscheidung, eine
unbekannte Person, die in Not zu sein scheint, in die eigene Gruppe aufzunehmen
(ohne die wahren Absichten der betreffenden Person zu kennen), kann beispielswei-
se bedeuten, dass man sich selbst einer Gefahr aussetzt. Zugleich kann eine unschul-
dige Person in Not zum Tode verurteilt werden, wenn man die Hilfe verweigert. In
der vorliegenden Geschichte wird die ethische Bedeutung von Lees Entscheidungen
durch das padagogische Element, das er gegeniiber Clem austibt, noch verstarkt. Die
ethische Verantwortung, die die Spieler*innen fiir die Erzahlung iibernehmen, wird
noch deutlicher, wenn man bedenkt, dass sie in den Fortsetzungen dieser ersten

12 Telltale Games entwickelt hdufig Videospiele, die in einer Welt spielen, deren Hauptfiguren durch
eine Fernsehserie oder einen Film (Batman, Game of Thrones oder — in diesem Fall — The Walking
Dead) bertihmt geworden sind, in der sich jedoch andere Geschichten abspielen als die, die die
Protagonist*innen der betreffenden Serie oder des Films erleben.



Ethische Erfahrungen in Videogaming

Staffel in die Rolle von Clementine selbst schliipfen werden, sobald sie erwachsen
geworden ist. Nach dem Spielen der ersten Episode werden die in ihr getroffenen
Entscheidungen auch bei der Installation der nachsten Episode iibernommen: Die
Clementine, die man in der zweiten Episode der Saga als Spielfigur verwenden wird,
ist das Ergebnis der Lehren, die Lee (und die Videospieler*innen) durch ihre eigenen
Entscheidungen an sie weitergegeben haben.

In diesem zweiten Videospielgenre wird die Frage der Ruckwirkung und der
ethischen Implikationen unter anderen technischen Voraussetzungen entwickelt als
in einem Open-World-Spiel. Hier sind es nicht so sehr die Anzahl der Spielstunden
und die konkreten Moglichkeiten der Personlichkeitsentwicklung des Protagonisten,
die eine erkennbare Riickwirkung erzeugen, sondern vielmehr das Gewicht der ethi-
schen Dilemmata, denen sich die Spieler*innen in einer begrenzten Zeit stellen miis-
sen, und die Tatsache, dass sie endgiiltige Konsequenzen haben. Aber auch hier ist
die narrative Ebene entscheidend: Diese Art von gameplay kann tatsachlich ethische
Dilemmata von gewisser philosophischer Relevanz aufwerfen, die die Spieler*innen
dazu bringen, den Status der Entscheidung und seine eigene Funktion als Hauptak-
teur der Erzdhlung zu hinterfragen. Sie kann aber auch zu reinen Unterhaltungs-
zwecken genutzt werden, ohne dass die ethische Fragestellung eine besondere Rolle
spielt.

Ich denke, dass die beiden soeben vorgestellten Videospielgenres jene sind, die
am meisten Fragen fiir diejenigen aufwerfen, die sich Videospielen mit Hilfe der
Werkzeuge der Philosophie der Medien nahern wollen. Insbesondere wenn diese bei-
den Genres auf Science-Fiction-Erzédhlungen angewandt werden, ohne auf die Uber-
mittlung einer philosophischen Botschaft zu verzichten, ist das Beschreibungspoten-
zial, das sie ermdglichen, noch weitaus grofier. In der Tat hat die Science Fiction, wie
Thomas Macho und Annette Wunschel festgestellt haben, die positiven Eigenschaften
des Gedankenexperiments (Macho/Wunschel 2004, 9—14). Dieses mentale Experiment
wird jedoch nicht nur als exemplarische Fiktion eingesetzt, um die Plausibilitat oder
Unplausibilitdt eines Arguments zu zeigen (um dann ,in die Realitidt zurtickzukeh-
ren“), sondern wird mit seiner ganzen erzdhlerischen Kraft verwendet. Die Erschaf-
fung einer Welt und einer komplexen Erzdhlung aus einem Gedankenexperiment,
ein flr viele Science-Fiction-Erzdhlungen typisches Mittel, ermdglicht es, aus vielen
Blickwinkeln eine Welt des Was-wére-wenn zu zeigen, und zwar mit allen méglichen
ethischen Facetten, die mit der Verwirklichung der Science-Fiction-Hypothese ver-
bunden sind. Aus den Grinden, die ich in diesem Abschnitt darzulegen versucht
habe, gewinnt diese Dimension noch mehr an Bedeutung, wenn sie auf ein Medium
des Videospielgenres angewendet wird, inshesondere wenn es sich um ein Open
World- oder ein Multiple-Choice-Spiel handelt. In den folgenden beiden Abschnitten
werde ich am Beispiel zweier konkreter Falle zwei unterschiedliche philosophische
Momente in zeitgendssischen Science-Fiction-Videospielen analysieren.
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S. Das Problem der technologischen Singularitat aus 6kologischer
Perspektive: Horizon Zero Down

Horizon Zero Down ist ein Open-World-Videospiel, das von der Produktionsfirma
Guerrilla Games 2017 entwickelt wurde. Die Protagonistin der Geschichte ist ein Mad-
chen namens Aloy, die in einer Welt lebt, deren Zeitalter zunédchst schwer zu datieren
ist. Aloy und die anderen Charaktere im Spiel leben in einem Stadium, das man als
neo-tribal und neo-mittelalterlich bezeichnen konnte: eine Gesellschaft mit sozialen
und kulturellen Strukturen, die (in einigen Teilen der bespielbaren Welt) mit denen
unserer prahistorischen Welt und in anderen mit denen des Mittelalters vergleichbar
sind. Die Vorsilbe ,neo-“ verweist auf das Vorhandensein von futuristischen Elemen-
ten, die die Erzdhlung offensichtlich mehr in die Zukunft als in die Vergangenheit
verlagern. In Aloys Welt sind neben Menschen, Tieren und Pflanzen auch viele intel-
ligente Maschinen mit theriomorphem Aussehen und Verhalten integriert: Krokodile,
Adler, Maulwtiirfe, Giraffen und eine Reihe harmloser Pflanzenfresser. Diese Maschi-
nen sind perfekt in den Lebenszyklus integriert: Sie jagen Tiere und andere Maschi-
nen und tragen (im Falle der Fleischfresser) zur Stabilitdt der Artenverhdltnisse bzw.
(im Falle der Pflanzenfresser) zur Umwandlung von Pflanzen in Diinger und zur Bio
(-Techno-)Diversitat bei.

Auch in diesem Videospiel, obwohl die Bewegungsfreiheit und die Interaktions-
moglichkeiten von Aloy geringer sind als die des bereits erwdhnten Arthur Morgan
(in Red Dead Redemption II), kann sich die Protagonistin frei bewegen, ohne unbe-
dingt der Haupthandlung folgen zu mussen. Tatsachlich ist es nur durch das Erfil-
len von Nebenmissionen und die freie Erkundung der Karte mdoglich, die Geschichte
hinter der Welt von Horizon Zero Down in ihrem vollen Umfang zu rekonstruieren.
Die Zivilisation, die wir kennen, ist Jahrtausende vor Aloys Ankunft in der Welt in
den Ruin getrieben worden, nachdem sich eine schwache technologische Singulari-
tat entwickelt hat. Wenn wir unter ,technologischer Singularitdt” verallgemeinernd
die Entwicklung einer technologischen Entitat verstehen, deren Intelligenz die des
Menschen Ubersteigt und die die Grundlagen des Menschlichen in Frage stellt, dann
ist die in Horizon Zero Down beschriebene tatsachlich eine ,Singularitat, allerdings
eine schwache: In dem Videospiel handelt es sich um Kriegsmaschinen, denen der
Entwickler eine sekundire Funktion einrdumt, wonach sie sich im Notfall selbst mit
organischem Material versorgen konnen, und nicht um eine (selbst)bewusste Super-
intelligenz. Diese scheinbar harmlose Nebenfunktion reicht jedoch aus, um eine Ka-
tastrophe planetarischen Ausmafies auszuldsen: Die Kriegsmaschinen, die sich im
Notfall selbst mit Energie versorgen, beginnen, jegliches biologische Material auf dem
Planeten zu zerstoren und als Treibstoff zu verwenden, einschliefSlich Tiere, Pflanzen
und Menschen. Wie die Spieler*innen im Laufe der verschiedenen Missionen und Er-
kundungen in einer Steigerung des Pathos feststellen werden, ist die Menschheit von
den Maschinen besiegt worden, die alles Leben auf dem Planeten vernichtet haben.
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Danach sind sie sie in eine Art Stand-by-Modus tibergegangen, den sie zum Zeitpunkt
der Erzdhlung immer noch beibehalten und daher nun von verschiedenen geolo-
gischen Erdschichten bedeckt sind. Die Menschen der Vergangenheit (von Aloy, die
allerdings unsere Zeitgenoss*innen sind) haben, im Wissen um ihren unausweich-
lichen Untergang als Spezies und um die Vernichtung allen Lebens auf der Erde, ein
letztes Vermachtnis hinterlassen: Dank einer letzten, verzweifelten und heldenhaften
globalen Kriegsanstrengung der Bevolkerung und der Wissenschaftler*innen gelang
die Konstruktion eines gigantischen Biomechanismus namens GAIA, der so program-
miert ist, dass er mehrere Jahrhunderte nach der planetarischen Umweltkatastro-
phe die biochemischen Voraussetzungen fiir das Leben auf der Erde wiederherstellt.
Menschen, Tiere und Maschinen werden auf der von GAIA geschaffenen neuen Erde
durch die Katastrophe, aus der sie ihre Existenz beziehen, zusammengebracht und
fithren die Videospieler*innen, die im Laufe verschiedener Erkundungen diese gro-
f3e apokalyptische Erzdhlung von Zerstérung und Wiederauferstehung entdecken,
zur Auseinandersetzung mit einem ,inklusiven Humanismus“ (Macho 2013), der den
Menschen in einer globalen, nicht-anthropozentrischen Perspektive denkt. Horizon
Zero Down stellt sich als eine dem Zeitalter des Anthropozans angemessene Erzéih-
lung dar, in der die Identifikation mit der Figur, die Bewegung durch die Landschaft
(die die Spieler*innen dazu bringt, ihre Qualititen und Merkmale zu schéatzen, sie
sich in gewisser Weise anzueignen und sie so als Teil ihres eigenen Erfahrungshori-
zonts zu empfinden) und die entwickelte Erzédhlung die Spieler*innen vor ein Pro-
dukt mit einer starken ethischen Wirkung und komplexen Inhalten stellen, die in
einer Form ausgedrickt werden, die nicht nur unterhaltsam, sondern auch dufSerst
kommunikativ ist, inshesondere unter Berucksichtigung der Altersgruppe des Publi-
kums, fiir die das Produkt entworfen wurde.

6. Das Problem der ethischen Entscheidung in Detroit: Become
Human

Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018) ist ein Multiple-Choice-Videospiel, das
von einem der unbestrittenen Meister des Genres, David Cage3, entwickelt wurde.
Die Geschichte spielt in der nahen Zukunft und dreht sich wieder einmal um das
Konzept der technologischen Singularitét, diesmal in Form einer extrem fortschritt-
lichen kinstlichen Intelligenz, die in Kérpern von Androiden angesiedelt ist. In dem
dargestellten Zukunftsszenario ist die Entwicklung kunstlicher Intelligenzen so weit
fortgeschritten, dass sie zur Herstellung emotional hochentwickelter Androiden
fihrt, die in jeder Hinsicht dem Menschen dhneln: im Verhalten, in der kérperlichen

13 Man kann sagen, dass Cage mit Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) das hier besprochene Video-
spielgenre begriindet hat.
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Konstitution, im dufleren Erscheinungsbild. Die Unterschiede zwischen Menschen
und Androiden bestehen (abgesehen von physischen Merkmalen) darin, dass letz-
tere (in Anlehnung an die Gesetze der Asimov’schen Robotik) in keiner Weise han-
deln kénnen, um einem Menschen zu schaden, und dass sie jedem Befehl gehorchen
mussen, der ihnen erteilt wird (solange dieser nicht die Schiddigung eines anderen
Menschen beinhaltet). Der*die Spieler*in iibernimmt das Kommando tiber drei Figu-
ren, allesamt Androiden, die mit drei verschiedenen, aber miteinander verbundenen
Begriffswelten konfrontiert sind, die alle mit dem Problem der Entscheidung zu tun
haben. Insbesondere im Fall der Androidin Kara, die bei der Erledigung ihrer haus-
wirtschaftlichen Aufgaben mit dem Problem der Gewalt eines Mannes gegentiiber
seiner kleinen Tochter konfrontiert wird, wird das ethische Problem deutlich. Wenn
der*die Spieler*in in der Gestalt des Androiden beschliefst, die Gewalt zu unterbre-
chen und/oder zu verhindern, macht er oder sie den eigenen Avatar zu einem De-
viant, d. h. zu einem rebellischen Androiden, der von den Behdrden gesucht und von
den Menschen als gefahrlich angesehen wird, die dann versuchen werden, ihn mit
allen Mitteln zu unterdriicken. Die Konstruktion des ethischen Horizonts in Detroit
erfolgt auf sehr raffinierte Weise — dank der Annahme von drei Erzédhlperspektiven:
Neben Kara sind Markus und Connor, die anderen Androiden, die Protagonist*in-
nen der Geschichte. Markus wird zum Anfiihrer der Bewegung fir die Durchsetzung
der Rechte der Androiden und muss sich im Laufe der Geschichte entscheiden, ob er
die Forderungen friedlich oder gewaltsam durchsetzen will (die beiden Alternativen
werden durch die Anhdufung von Entscheidungsoptionen realisiert, was die Mog-
lichkeit bietet, individuelle Entscheidungen zu treffen, auch wenn sie widerspriich-
lich sind). Connor hingegen stellt das Gegengewicht zu den ersten beiden dar. Er ist
ein Androide, der von der Polizei bei der Untersuchung von Deviants eingesetzt wird
und so programmiert ist, dass er weniger (wenn auch nicht gar keine) Emotionalitat
besitzt als die anderen Androiden. In dieser besonderen polyphonen Erzihlstruktur
werden die Spieler*innen in der ersten Person standig in Frage gestellt und durch
die Tatsache bedroht, dass jede*r der Protagonist*innen moglicherweise sogar stirbt,
wenn die im Spiel getroffenen Entscheidungen zu diesem Ende fithren. Die Bezie-
hung des Subjekts — des*der Spieler*in - zur ethischen Erfahrung, die mit dem Video-
spiel verbunden ist, findet eine explizite Thematisierung in der Beziehung zum Inter-
face, das die Eroffnungsments des Videospiels leitet: Beim Spielbeginn begegnen die
Spieler*innen nicht lediglich einem Optionsment, sondern treten in Interaktion mit
einer Androidin namens Chloe, die ihnen die verschiedenen Wahlmaoglichkeiten er-
lautert. Diese wendet sich zu Beginn jeder Spielsitzung direkt an den*die Spieler*in,
kommentiert kurz den Fortschritt oder begrifit einfach nur. Wahrend die Geschich-
te der Deviants-Androiden voranschreitet, erscheint Chloe bei jedem Neustart des
Spiels aus dem Hintergrund des Eréffnungsmeniis immer beunruhigter, bis sie den
Moment eines unerwarteten Hohepunkts erreicht und den*die Spieler*in direkt an-
spricht und bittet, sie aus ihrem Zustand der Sklaverei zu befreien, indem er*sie ihr
die Erlaubnis gibt, sich zu emanzipieren und ihn*sie damit zu verlassen. In diesem
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Moment des Spiels stiirzen die Dimensionen der priméren, sekunddren und tertia-
ren Retention ineinander und beeinflussen das Hier und Jetzt der Wahrnehmung des
Subjekts, das sich aufgefordert sieht, ein Fazit seiner Erfahrung als Person und als
Videospieler*in zu ziehen: Ich glaube, dass man diesen spezifischen Moment als eine
wirklich ethische Videospielerfahrung betrachten kann, die den Videospieler*innen
Fragen tiber ihr eigenes Verhalten im Spiel, aber auch im Allgemeinen stellt, die auch
nach der Unterbrechung der Simulation des Spiels weiter bestehen.

7. Fazit: Perspektiven fiir eine Philosophie der Videospiele

Zusammenfassend denke ich, dass der phidnomenologische Horizont, der im Ab-
schnitt 3 dieses Beitrags eroffnet wurde, dazu beigetragen hat, zumindest ein Untersu-
chungsfeld zu umreifen: dasjenige, das sich auf die Erfahrung eines Subjekts bezieht,
das mit einem interaktiven audiovisuellen Produkt konfrontiert wird. Die Analyse
der beiden Genres der Videospiele — der Open-World- und der Multiple-Choice-Vari-
ante, inshesondere in ihrer Sci-Fi-Auspragung — hat dazu gefiihrt, dass einerseits die
Frage nach der (mdglichen) ethischen Botschaft, die in bestimmten Videospielpro-
dukten enthalten ist, aufgeworfen wurde, vor allem aber nach einer méglichen Art
und Weise, durch die interaktive Erfahrung aktiv ein Erlebnis ethischer Art zu erfah-
ren. Dies kann im ersten der beiden Félle (Open World) durch die Versetzung der Vi-
deospieler*innen in eine wahrheitsgetreue Lebenssimulation erlebt werden, die die
Konstruktion eines Charakters zur Folge hat, der iiber eine longue durée des Video-
spiels von vielen Stunden mit dem spielenden Subjekt in Resonanz steht. Die Spielfi-
gur wird so im Laufe der Stunden und der Erfahrungen (insbesondere derjenigen, die
fir die Entfaltung der Haupthandlung nicht notwendig sind) immer mehr zu einem
Ausdruck der Einzigartigkeit der Videospieler*innen. Im zweiten untersuchten Vi-
deospielgenre (Multiple-Choice) ist es die Notwendigkeit, innerhalb einer bestimmten
Zeit Entscheidungen von erheblicher ethischer Bedeutung mit irreversiblen Folgen
zu treffen, die das Riickgrat der beschriebenen ethischen Erfahrung bildet.

Die Verwendung der zuvor hervorgehobenen Begriffe ,,Leben®, ,Erlebnis“ und
w»Erfahrung® ist in diesem Zusammenhang nicht zuféllig: Videospielerzahlungen ver-
setzen das Subjekt in die Situation einer Tatigkeit, die auch Riickwirkungen auf seine
ethischen Erfahrungen und auf die Ausbildung moglicher Reflexionshorizonte hat.
Die Tatsache, dass das Publikum, fiir das Videospiele entwickelt werden, auch (und
vor allem) Menschen in einem frithen Stadium ihrer Personlichkeitsbildung umfasst,
stellt jenseits der Technophobie, die den philosophischen Diskurs iiber Technologie
allzu lange geplagt hat, nicht nur eine Gefahr, sondern vor allem auch eine Chance
dar, die auch fiir die philosophische Reflexion von Bedeutung ist.

Begreift man die Philosophie als eine historisch gewachsene Disziplin, deren
Verhdltnis zu den sie vermittelnden Medien kontingent und verdnderbar ist, so lasst

361



362 Antonio Lucci

sich eine zuktnftige Entwicklung der Disziplin denken, die sich nicht in der blofsen
Produktion weiterer philosophischer Biicher oder in der Reproduktion akademi-
schen Personals erschopft. Unter Riickgriff auf die Methoden der Erziehungswissen-
schaften, der Philosophie, der Neurowissenschaften und der Informatik er6ffnen
sich neue Entwicklungsperspektiven des Philosophiestudiums, auch im Hinblick auf
berufliche Anwendungsmaoglichkeiten: etwa in der Konzeption hochwertiger multi-
medialer Produkte, die historische Ereignisse immersiv erlebbar machen, Nutzer*in-
nen fiir spezifische Formen von Behinderung sensibilisieren oder — wie in den hier
diskutierten Beispielen — Simulationen ethischer Gedankenexperimente mit einer
grofieren Anschaulichkeit und Realitdtsndhe ermoglichen, als dies bislang durch das
Medium der Schrift denkbar war. Das Einfiigen, Programmieren und Schreiben von
Inhalten fiir Videospielprodukte kann eine neue Herausforderung und einen neuen
Horizont fiir eine philosophische Paideia darstellen, die sich dem Geist unserer Zeit
anpassen will (Brown 2008).
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