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Abstract Videospiele sind multimodal hochgradig hybride mediale Phianomene. Jenseits ih-
rer produktionsseitigen Teilungen konstituieren sie rezeptionsseitig Erfahrungsraume geteilter
und verteilter Korperlichkeiten, deren performative Reprisentation in Form der Spieler-Spiel-
raum-Spiel-Relation wir uns in diesem Text widmen wollen. Mittels des Konzeptes der kor-
perriumlichen Verteilung richten wir den Blick auf die mediale Vermittlungssituation des Vi-
deospiels und der in ihr involvierten Korper. In der Folge argumentieren wir, dass der Akt der
Dividuation grundlegend fiir das reflexive Potenzial des Mediums hinsichtlich analog-digita-
ler Interaktionsriume und deren Akteure ist. Dieses medienontologische Spezifikum spiegelt
sich auf den Ebenenvon Spielmechanik, Erzihlung, Affekt und Asthetik wider. Anhand ausge-
wahlter Fallbeispiele (u.a. CULTIST SIMULATOR und DEAD SPACE) spiiren wir Formen dieser
Teilungen nach, um zu einer dividualistischen Lesart des Videospielens und des Videospiels zu
gelangen.
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1. Dividuationen der Spielkorper

Im Hinblick auf die Vielzahl an holistischen Erzihlungen zu Videospielen - die oft-
mals aus den Marketingabteilungen von Publishern entstammen und in ihrer bild-
und wortgewaltigen Asthetik das vollkommene Eintauchen in neueste Spielerfah-
rungen und mithin das Einswerden mit iibermichtigen, platzhalterartigen Spiel-
figuren versprechen' — wollen wir den Blick darauf werfen, wie die einzelnen am

1 Hierfiir sind beliebige Werbeclips zu Spielen wie CYBERPUNK 2077 (Cyberpunk 2077: 2020)
oder STARFIELD (IGN: 2020) eindriicklich, deren Machart sich in unzahligen anderen Vertre-
tern ihrer Art wiederfinden lasst.
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Prozess des Spielens beteiligten Entititen produktiv zusammenfinden, um das Vi-
deospiel existent werden zu lassen. Dabei wollen wir die spielenden Subjekte, das
Spiel und die daraus entstehenden isthetischen Erfahrungsriume nicht als unteil-
bar oder individuell und vor dem Zeithorizont als stillstehend begreifen, sondern
den Blick auf ihre Einzelheiten, Teilbarkeit und auch korperrdumliche Verteilung
lenken. Daraus ergibt sich die Méglichkeit, ihr prozessuales Zusammenwirken aus
einem Blickwinkel zu betrachten, der die Positionalisierung der Spielenden, die Po-
tenzialitit des Spiels, sowie den sich daraus ergebenden Erfahrungsraum auf Basis
einer kontinuierlichen Verinderung offenbart. Der Spielraum ist dabei im Grun-
de mehr als ein Erfahrungsraum, durch welchen den Spielenden Affekte, Erlebnis-
se und Repositionialisierungen widerfahren. Es ist vielmehr ein Méglichkeitsraum,
durch den und mit dem die Spielenden handelnd titig werden und der sich zwi-
schen der virtuellen Spielwelt und dem tatsichlichen Raum entfaltet. Ein Interakti-
onsraum, der Reales und Unreales aktuell werden lisst.

Als Grundlage dieser Uberlegungen dienen uns Michaela Otts (2018: 173) Aus-
fithrungen zur Dividuation, die sie itber Whiteheads Zelltheorie, Gilbert Simondons
Technikphilosophie und schliellich den daraus von Gilles Deleuze weiterentwickel-
ten Begriff des Dividuellen entwirft. Dieser erlaubt es uns, unser grundlegendes
Selbstverstindnis des Individuums von einer anderen Seite her zu denken. Das Di-
viduelle von Deleuze bezieht sich Ott zufolge auf filmische und auch musikalische
Kompositionen, die sich aufgrund der Verinderungen iiber ihren zeitlichen Ablauf
hinweg nicht als individuelle isthetische Erfahrung beschreiben lassen (vgl. ebd.:
169). Das Dividuelle dient als Ausgangspunkt fiir eine ibergeordnete Reflexion, die
die Frage der Subjektivierung vor dem Hintergrund alltiglicher Existenzweisen
und Teilbarkeiten neu stellt. Angesichts der Vielzahl an digitalen Handlungs- und
Erfahrungsweisen, die unser alltigliches Leben durchziehen, betrachtet Ott unser
permanentes, teilhabendes Umherschweifen und Eingebundensein in die verschie-
densten soziokulturellen Gegebenheiten als Ausgangspunkt ihrer Fragestellung:

Wie also, so die nicht mehr abweisbare Frage, kdnnen wir uns angesichts dessen
noch als ungeteilte Akteure und autonome Entscheider unserer Teilhaben verste-
hen? Missen wir diesem »Schicksal« nicht zuallererst sprachlich Rechnung tragen
und zugeben, dass wir langst freiwillige und unfreiwillige Dividuationen, Viel-
fach-Teilhabende und -Zugeteilte, sind? (ebd.: 172f.)

Ausgehend vom vermeintlichen Individuum als Mittelpunkt, lenkt Ott den Blick
auf die mikroskopische Ebene, auf der wir von Milliarden von Kleinstlebewesen
bewohnt und durch die unsere korperlichen Funktionsweisen grundlegend mit-
bestimmt werden. Sie stellt so heraus, dass das menschliche Subjektwerden nicht
unwesentlich bereits vor einer Wahrnehmungsschwelle stattfindet, iiber die hinaus
wir uns dieser Vorginge bspw. erst iiber eine im Nachhinein stattfindende Refle-
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xion gewahr werden kénnen (vgl. ebd.: 171). Auf makroskopischer Ebene hingegen
werden wir durch mediale Vermittlungsstrategien in eben jene bereits erwihnten
weltumspannenden soziokulturellen Handlungs- und Erfahrungsmomente ein-
gebunden (vgl. ebd.). Daraus wird deutlich, dass das menschliche Subjektwerden
immer schon und fortwahrend und auf allen Ebenen verschrinkt ist.

Fir diesen Beitrag ergeben sich daraus Fragestellungen, die sowohl das Video-
spiel als potenzialgeladenen Méglichkeitsraum als auch die Spielenden selbst be-
treffen, die diesen Raum erkunden und mitgestalten.

2. Videospiele als korperliche Erfahrungsraume

Die Annahme des grundlegenden Erfahrungsmodus des Videospielens als geteil-
tes Spielen, ermdglicht eine Erweiterung des Analysefeldes, innerhalb dessen sich
Entititen unterschiedlicher Realititen und Medialititen zu einer hybriden Assem-
blage® verbinden. Um den Fokus auf die subjektiven und kérperlichen Aspekte des
Spielens zu richten, die sowohl die Spielfigur als auch die Spielenden selbst betrifft,
hilft es zunichst, das Verhiltnis von Kérper und Raum im Prozess des Spiels ge-
nauer zu betrachten. Hierbei sind Dichotomien, wie sie etwa immersionstheoreti-
schen (Murray 1997; Ryan 2001; McMahan 2003; Thon 2008), narratologischen (Backe
2008; Newman 2004) oder dispositivtheoretischen (Liebe 2008; Mosel 2009) Zugin-
gen zugrunde liegen, wenig hilfreich, weil sie der Komplexitit der Spielsituation nur
schwer gerecht werden. Ihnen ist die Konstruktion von Spiel und Spielenden als in
sich geschlossene Entititen eigen, die im Spielprozess aufje unterschiedliche Art in
Kontakt treten. Dabei blenden diese Perspektiven aus, wie spielspezifische Korper,
Riume und Zeitlichkeiten grundsitzlich aus dem Spielprozess emergieren.

Es lohnt sich daher, im ersten Schritt das mit dem Spiel interagierende Sub-
jekt genauer zu betrachten, das im Moment des Spiels aus externer Sicht mit ei-
ner anderen - audiovisuell vermittelten — Korperlichkeit interagiert. Was geschieht
in diesem Prozess mit dem spielenden Subjekt, das wir in unseren alltiglichen Le-
bensweisen oftmals als abgeschlossene, einzelne Entitit erfassen und denken? Bo-
jan Peric weist aus einer rezeptionsidsthetischen Perspektive in seinen Ausfithrun-
gen zum Immersionssubjekt darauf hin, »dass ein Subjekt als nichts in sich Abge-
schlossenes, sondern vielmehr als etwas stindig im Wandel Seiendes gedacht wer-
den muss« (Peric 2016). Er beschreibt weiter, dass das Subjekt durch ein simples Er-
leben geformt wird, sich verindert und damit aus einzelnen Versatzstiicken seine

2 Assemblage rekurriert hier auf die Zusammensetzung des Videospiels aus Praktiken und
technischen Objekten/Interfaces. Der Begriff ist den Arbeiten von Deleuze und Guattari
(1992) entlehnt, die ihn zur Beschreibung von Handlungsmacht in soziotechnischen Cefiigen
entwickelten.
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jeweils momentane Kohirenz bildet (vgl. ebd.). Peric macht dies zunichst am lesen-
den Subjekt deutlich, das sich durch »Input, den es ausliterarischen [...] Geschichten
erhilt, konstituiert; diese bilden einen Teil der Gesamtheit der eigenen Geschichten,
welche das Subjekt als solches ausmachen« (ebd.). Ubertragen auf das Videospiel
zieht er jedoch interessanterweise in Zweifel, ob fiir das dargestellte Subjekt, sprich
die Spielfigur, dasselbe gilt, da es rein als Darstellung existiere und demzufolge kein
Subjekt sein kann. Dieser Punkt ist deshalb wichtig, weil Peric im Versuch der car-
tesianischen Dichotomie zu entkommen, diese zunichst scheinbar lediglich hin zu
einer Dichotomie von spielendem Subjekt und Spielfigur verschiebt. Im weiteren
Verlauf etabliert er das Konzept des Immersionssubjekts, das die Grenzen zwischen
den Spielenden und dem Medium unscharf werden lisst (ebd.), um schliellich iiber
eine dreigeteilte Interaktionsmatrix zum Schluss zu kommen, »dass das [spielende]
Subjekt eine Figur [...] nicht nur spielt, sondern tatsichlich ist« (ebd.).

Anhand von Perics Argumentationsverlauf wird deutlich, dass wir es beim
Videospiel mit einem Medium zu tun haben, das gemeinsam mit dem spielenden
Subjekt paradoxe Interaktionsriume aufspannen kann, in denen spielende und ge-
spielte Korper ineinander iibergehen, obwohl sich die Darstellungs- und durch sie
vermittelten Erfahrungsweisen so grundlegend unterscheiden. Das auf den ersten
Blick unter Umstinden als unreal erscheinende virtuelle Bildschirmgeschehen wird
nicht zuletzt im Sprechen tiber das Spielen evident — z.B. wenn beim Spielen je-
mand sagt: Jetzt bin ich tot; Du hittest dort springen miissen. Brendan Keogh beschreibt
die Voraussetzung fiir »an engagement with virtual objects is still dependent on
actually handling actual objects alongside actually viewing and listening to actual
images and sounds« (Keogh 2018: 61). Beim Spielen geht es also um eine Gleichzei-
tigkeit von Virtuellem und Aktuellem. Das Reale und das Unreale verschrinken sich
im Spiel untrennbar miteinander und werden wechselseitig wirksam.

Dariiber hinaus wird ebenfalls offensichtlich, dass wir, wenn wir verkiirzende
Dichotomien vermeiden wollen, das spielende Subjekt gar nicht an einem bestimm-
ten Punkt erfassen konnen, sondern uns dem Spiel immer nur als Prozess anni-
hern kénnen. In dieser Hinsicht kann das Videospiel als Erfahrungsraum beschrie-
ben werden, der Korperlichkeit aufje spielspezifische Art und Weise moduliert und
somit Anteil am steten Werden des spielenden Subjekts besitzt. Wichtig ist hier-
bei ebenfalls, dass wir es mit einem wechselseitigen Verhiltnis von Spielenden und
Spiel zu tun haben, denn der Erfahrungsraum Videospiel wird auch von den Spie-
lenden gestaltet und verandert, basierend auf der im Spiel angelegten handlungs-
orientierten Potenzialitit.

Um die Potenzialitit hinsichtlich der Dividuation und ihrer Prozesshaftigkeit
genauer beschreiben zu konnen, bietet sich das Konzept der Transduktion von Gilbert
Simondon (2011) an. Dieses beschreibt die Verkettung dynamischer Operationen, in
denen technische Objekte und Menschen zueinander in Beziehung gebracht wer-
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den und metastabile® Relationen bilden, die durch reziproke ontogenetische Trans-
formationsvektoren gekennzeichnet sind. Entscheidend ist, dass der transduktive
Prozess ein vorhandenes Potenzial realisiert, wobei die Struktur im Potenzial nie
von vornherein festgelegt ist, sondern nur als eine Moglichkeit von vielen besteht.
Im Detail wird ein Milieu, das sich in einem metastabilen Zustand befindet (und
demzufolge ein nicht realisiertes Energiepotenzial aufweist) durch eine Informati-
onsspannung strukturiert und damit transformiert (vgl. Simondon 2011: 238). Das
Ergebnis dieses Prozesses sind offene Strukturen, die weitere transduktive Prozesse
durchlaufen kénnen und sich so bestindig verindern.

3. Erfahrungsraum CULTIST SIMULATOR

Mit diesem theoretischen Fundament méchten wir uns im Folgenden dem konkre-
ten Erfahrungsraum des Videospiels CULTIST SIMULATOR (Weather Factory 2018)
zuwenden und diesen eingehend beschreiben, um im Anschluss das dsthetische
Phinomen des geteilten Spielens anhand dieses Beispiels zu diskutieren.

CULTIST SIMULATOR vereint Spielelemente ganz unterschiedlicher Spieltypen
und lisst sich am ehesten mit einer Mischung aus Echtzeitstrategie, Adventure-Rol-
lenspiel und Kartenspiel beschrieben. Die Prisentation der Spielelemente in ihrer
Verteilung sowie die aus der genannten Mischform resultierende Komplexitit sind
mithin ein Grund, weshalb dieses Spiel ein geeignetes Beispiel fiir geteiltes Spielen
und fiir kérperraumliche Verteiltheit in Bezug auf die Beziehung zwischen Spielen-
den und Spiel ist. In seiner Form als Kartenspiel, prisentiert sich das Spiel bereits
als dividualistisch. Zumal das, was einer Avatarfigur am nichsten kommyt, bereits
ein aus einzelnen Elementen Zusammengesetztes ist — sowohl in seiner audiovi-
suellen Prisentation als auch in seinen spielmechanischen Relationen zu anderen
Spielelementen.

Die Handlung spielt etwa zu Beginn des 20. Jahrhunderts in einer nicht ndher
bezeichneten europiischen GrofRstadt. Eine der zentralen Aktivititen im Spiel be-
steht darin, auf Basis von mythischen Weltvorstellungen einen Kult zu gritnden und
potenzielle Mitglieder mithilfe des im Selbststudium erarbeiteten, esoterischen Ka-
nons zum Beitritt zu iiberzeugen. Als Kultoberhaupt sind die Spielenden stindig
aufder Suche nach verborgenem und verbotenem Wissen, das im weiteren Spielver-
laufimmer mehr die rational-wissenschaftlichen Sphire verlisst. Insgesamt dhnelt

3 Metastabilitiat bezeichnet den Zustand eines Systems, in dem die darin enthaltenen Ele-
mente durch einen Katalysator eine Zustandsverdnderung erfahren kénnen. Der Katalysator
muss dabei nicht unbedingt von aufRen kommen, sondern kann aus dem System selbst her-
vorgehen. Auch sind grundlegende Eigenschaften, die der anschlieflend erneut metastabile
Zustand des Systems aufweist, bereits in der vorherigen Version als Potenziale angelegt.
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das Spiel in seiner Prisentation — die iiber viele einzelne, auf einem Tisch angeord-
nete Karten realisiert wird — einer narrativ weit ausgearbeiteten Version eines Ta-
rot-Kartendecks. Wie beim esoterischen Tarot prisentiert CULTIST SIMULATOR stets
nur abstrakte Ideen durch Karten wie Reason, Passion, A Fleeting Reminiscence, Streets
Strange by Moonlight oder Fascination. Auch die niheren Beschreibungstexte der ein-
zelnen Karten sind so gestaltet, dass sie weiterfithrenden Interpretationsraum an-
bieten: »Sometimes, the light of the moon is a key to other spaces. I've found a place
where, for a night or two, the streets curve in unfamiliar ways. If I walk here, I might
find insight, or I might be touched by madness« (Cultist Simulator, Weather Factory
2018). Der itberwiegende Teil der Texte im Spiel sind in dieser vignettenhaften, poe-
tischen Sprache geschrieben, die eine dem Setting angemessene Atmosphire her-
aufbeschwort und die Diegese des Spiels bildhaft ausschmiicke.

ADbb. 1: Der Spieltisch in CULTIST SIMULATOR.

3.1 Verteilung und Spielfeld

Spannend ist die Frage, wo genau die Spielenden in CULTIST SIMULATOR als Ober-
haupt des Kults sowohl in der Spielwelt als auch im Spielraum verortet sind. Grund-
legend kann zwischen zwei unterschiedlichen Kategorien von Entitdten im Spiel un-
terschieden werden. Die Erste ist die Spielfigur, die die Geschicke des Kults lenkt,
Wissensfragmente analysiert, Mitglieder rekrutiert und sowohl in der innerdiege-
tischen physisch realen Welt der Hauptstadt der Spielwelt existiert als auch in der
diffusen, traumartigen Sphire des Okkulten wandelt. Die zweite Kategorie umfasst
alle anderen Figuren, mit denen die Spielenden im Spielverlauf interagieren kon-
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nen: Gefolgsleute, Gegenspieler*innen*, Unterstiitzer*innen und beschworene We-
sen. Jede dieser Figuren wird durch eine eigene Karte auf dem Spieltisch reprisen-
tiert, die Spielfigur des Kultoberhaupts ist jedoch nicht in Form eines klassischen
Avatars in der Darstellungsform eines menschlichen Kérpers in der Spielwelt pri-
sent, wie etwa in Stidtebausimulationen. Demzufolge funktioniert die riumliche
Vermittlung der Spielwelt in CULTIST SIMULATOR auch nicht tiber die Spielfigur in
Form einer einzelnen Karte, sondern offensichtlich iiber die Verteilung auf viele ver-
schiedene Karten.

Abb. 2: Mdgliche Anordnung der Spielkarten.

Ploubus

Tritt man einen Schritt zuriick und betrachtet die visuelle Prisentation des
Spiels, so fillt in Abbildung 1 der Spieltisch auf, auf dem die Karten liegen. Die
Anordnung des Tischs vor dem Hintergrund der kérperraumlichen Verteiltheit
der Spielfigur in Form unterschiedlicher Karten vermittelt eine bemerkenswerte
Position. Das Blickregime spiegelt zumindest teilweise die realweltliche Situierung
der Spielenden am Schreibtisch vor dem Monitor wider und verweist dariiber hin-
aus auf vergleichbare spielrdumliche Situationen, in denen ein Kartenspiel, bspw.
Patience, an einem Tisch gespielt wird.

Eine Ebene weiter sind die Karten sowie die Aktionen auf dem Tisch liegend
sichtbar. Wie bereits beschrieben, gibt es Karten verschiedener Kategorien, deren
Anordnung auf dem Tisch durch das Spiel willkiirlich vorgenommen wird und von

4 Das Spiel ist ein reines Singleplayer-Spiel, der Begriff Gegenspieler*in bezieht sich hier auf
die Charaktere, die gegen den Kult ermitteln.

m
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den Spielenden bei Bedarf nach eigenen Vorlieben verindert werden kann. Am un-
teren Bildschirmrand befindet sich als eine weitere Ebene das Interface mit einer
Reihe von Anzeigen und Schaltflichen dariiber. Hier kann unter anderem der Name
der Spielfigur geindert, das Spiel pausiert oder beschleunigt und das Optionsmenit
aufgerufen werden. In der Mitte des Interface sind die Ressourcen des Spiels auf-
gelistet, die spiter auch jeweils als Karten auf dem Tisch dargestellt werden: Health,
Passion, Reason und Funds. Zwischen dieser und der Ebene der Karten befinden sich
die Aktionsfenster, die detaillierte Erliuterungen zu laufenden Aktionen enthalten,
sowie die Beschreibungstexte der einzelnen Karten anzeigen. Ein Teil der Komple-
xitit des Spiels entsteht also nicht durch eine itbermifRige Anzahlvon Darstellungs-
ebenen, sondern vielmehr durch die Vielzahl der unterschiedlichen Karten und die
Kombinationsmoglichkeiten, die mit den verschiedenen Aktionen verbunden sind.

Hinsichtlich der Dividuation spielt der Tisch in CULTIST SIMULATOR als Grund-
lage aller Handlungen eine sehr interessante Rolle. Gehen wir davon aus, dass sich
das spielende Subjekt stindig verindert und neu formiert, so spiegelt der Tisch mit
den daraufliegenden Karten diesen Prozess wider. Der Tisch und das Tableau bilden
hierbei den Wechsel zwischen der momentanen Verfestigung — dem metastabilen
Zustand nach Simondon - im Tableau und der Mdglichkeit der freien Neuanord-
nung und der Bildung neuer Relationen der auf dem Tisch sich befindenden Dinge.”

Die Anordnungen der Karten auf dem Tisch in CULTIST SIMULATOR veranschau-
lichen einen ganz dhnlichen Vorgang. Auch hier sind Prozesse der Neuanordnung
und des Nebeneinanderstellens zu beobachten, die schlieRlich jeweils fir einen
gewissen Zeitraum in einen metastabilen Zustand iibergehen, um dann wieder
in Bewegung zu geraten und sich einer weiteren Neuanordnung zu unterziehen.
Der Tisch ist sowohl die Fliche dieser potenziellen Neuanordnung als auch Tableau
als Basis metastabiler Spielsituationen. Das Besondere an CULTIST SIMULATOR im
Speziellen und an Videospielen im Allgemeinen ist dabei, dass Tisch und Tableau
kongruent sind (Unterhuber 2018: 211). Was CULTIST SIMULATOR in Form der Spiel-
karten und des Tischs offenbart, sind genau diese Prozesse der Spielregeln, die
gewissermaflen wortwortlich in Bild und Ton gefasst werden. Wihrend andere
Spiele diese Vorginge durch Inventarmeniis, Lebensenergiebalken und Ausriis-

5 Tisch und Tableau referenzieren hierbei Georges Didi-Hubermans Arbeit zu Aby Warburgs
kolossalem Projekt des Mnemosyne Atlas, mit dem Warburg versuchte, das Nachleben anti-
ker Bildsprache in den Werken der nachfolgenden europiischen Kunst sichtbar zu machen
(vgl. Didi-Huberman 2018). Hierbei bediente Warburg sich Fotografien von Kunstwerken
ganz unterschiedlicher Art und Themen und setzte diese durch physisches Nebeneinander-
platzieren auf Tableaus miteinander in Beziehung. Durch diesen topologischen Prozess des
In-Beziehungen-Setzens wurden Gemeinsamkeiten deutlich, die vorher teilweise verborgen
geblieben waren. Der Tisch diente Warburg hierbei als Basis freier Assoziation, woraus sich
schlieRlich metastabile Anordnungen in Form der Tableaus entwickelten.
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tungsgegenstinde verkleiden, interagieren die Spielenden in CULTIST SIMULATOR
immer mit dem offen gelegten Spielgeriist an sich.

3.2 Dividuation: Korperraumliche Verteilung und Neuanordnung

Die Kérperlichkeit der Spielfigur hinsichtlich der Uberlagerung der diegetischen
Riumlichkeiten spielt eine interessante Rolle im Spielgeschehen. Wie oben in Ab-
bildung 1 zu sehen ist, ist die Korperlichkeit der Spielfigur im Gegensatz zu der der
Kultmitglieder auf verschiedene Karten verteilt und setzt sich aus Health, Passion,
Reason und ferner Decrepitude zusammen. Wihrend die ersten drei gleichzeitig drei
Viertel der grundlegenden Ressourcen und Attributskarten darstellen, die immer
wieder zur Erfillung bestimmter Aktionen erforderlich sind, ist Letzteres ein um-
gewandeltes Health, das durch einen Fluch iiber die Spielfigur hereingebrochen ist.
Im Gegensatz zur korperriumlichen Verteiltheit des Avatars in Stidtebausimulatio-
nen, der dort vor allem als Ergebnis raum-zeitlicher Planungstatigkeiten in Form ei-
ner modellhaft dsthetisierten Stadt auftritt, ist die kérperrdumliche Verteiltheit des
Avatars in CULTIST SIMULATOR die notwendige Grundlage nahezu aller Handlungs-
operationen. Die Aufteilung des Avatars, der in vielen anderen Spielen als weitge-
hend intakter Korper dargestellt wird, ist jedoch nicht von Spielbeginn angegeben,
sondern entwickelt sich erst langsam durch aufeinanderfolgende Aktionen des Ar-
beitens, Triumens und Studierens. Auch hier gibt es folglich eine Potenzialitit ei-
ner immer weiter ausufernden Verteiltheit. Nun wire es moglich zu argumentieren,
dass die korperraumliche Verteiltheit des Korpers der Spielfigur in seiner Fragmen-
tierung auf drei oder vier verschiedene Kartentypen gegeben sein mag, die Figur
aber letztlich noch immer von allen anderen Spielelementen klar abgegrenzt wer-
den kann. Erstens ergibt sich die rein visuelle Abgrenzung des Avatarkérpers von
anderen Spielelementen auf dem Spieltisch in Abbildung 2 méglicherweise aus der
personlichen Ordnungsliebe der Spielenden im Rahmen des Spiels und verschleiert
sehr effektiv das dem Spielablauf zugrunde liegende Beziehungsgeflecht der Spiel-
elemente untereinander: Nur ein Bruchteil der laufenden Aktionen im Spiel kom-
men ohne eine Beteiligung der korperlichen Attributskarten aus. Das bedeutet, dass
die Spielfigur in stindiger Interaktion mit den anderen Spielelementen steht und
grundsitzlich korperlich in die ablaufenden Prozesse eingebunden und mit ihnen
verflochten ist. Der zweite Punkt betrifft das Paradoxon der Kongruenz von Spielfi-
gur und Spielenden als Bedingung der Méglichkeit des Spiels an sich. Dies ist bspw.
dann zu beobachten, wenn eine dedizierte, von ihrer Umgebung abgrenzbare Spiel-
figur als Vermittlungsinstanz zwischen Spielenden und Spiel identifiziert werden
kann, und sei es nur in Form von Karten. Die Dividuation der Spielenden in Vi-
deospielen resultiert indes gerade nicht allein aus einer moglichen Verteiltheit des
spielfigiirlichen Korpers innerhalb der Spielwelt. Die Dividuation ergibt sich viel-
mehr aus dem gesamten Vermittlungsgefiige, in dessen konstituierende Prozesse
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die Spielenden eingebunden sind und dessen wechselseitig wirkende Strukturen
sie gemeinsam mit dem Spiel iber einen bestimmten Zeitraum hinweg kollaborativ
herausarbeiten.

So spielt im konkreten Spielverlauf von CULTIST SIMULATOR die Korperlichkeit
der Spielfigur im Rahmen der Handhabung der Spielmechaniken (Bewegen von
Karten auf einer Tischoberfliche) keine vordergriindige Rolle (wohl aber im Rah-
men der Diegese). Im Grunde bilden die drei Kartentypen Health, Reason und Passion
schlicht einen Teil der zu verwaltenden Ressourcen, deren oben herausgestellte,
tiefergehende Bedeutung rein auf diegetischer Ebene relevant ist. Die Verteilung
der Spielenden ist in der gesamten Verteilung der Spielkarten auf dem Kartentisch
zu verorten und somit ist auch die Vermittlungsinstanz nicht auf die Spielfigur des
Kultoberhaupts beschrinkt. Gerade durch die aus persénlichen Praferenzen resul-
tierende Ordnungspraxis des Spieltischs entsteht eine spezifische Asthetik, hnlich
dem Modellbauaspekt bei Stidtebausimulationen. Auch wenn sich das eigentli-
che Spielziel um den Aufstieg des Individuums (was der Argumentation folgend
genau genommen als Dividuum beschrieben werden miisste) zu einer hoheren
Existenzebene dreht, frei von korperlicher und damit auch sterblicher Gebunden-
heit, durchliuft diese Spielfigur immer wieder Prozesse der Auflosung und des
Wiederzusammensetzens und wird so zu einem gleichwertigen Teil des gesamten
Kartenensembles. CULTIST SIMULATOR lisst seine Spielfigur fortwihrend zwischen
Metastabilitit und Auflésung oszillieren, worauf ebenfalls die unterschiedlichen
Perspektiven der Begleittexte zu den Aktionen und Karten verweisen, die entweder
in Form interner oder externer Fokalisierung (vgl. Genette 1980) auftreten und
damit Raunigs (2015) Idee einer dividuellen Autorschaft folgen.

In der Relation von Spielenden und Spielfigur, die sich erst im Prozess des Spie-
lens entfaltet, kommen unterschiedliche Entititen zusammen und schaffen durch
wechselseitige Handlungsoperationen neue Riumlichkeiten, Korperlichkeiten und
Subjekte. Eine dividualistische Lesart erlaubt einen Blick auf die Entstehungspro-
zesse der Korperlichkeiten dieser Entititen. Im Vergleich dazu kénnen Theorien,
die medial vermittelte Zuginge bspw. als Prothesen oder korperliche Erweiterun-
gen begreifen, dies nicht leisten, da sie oftmals auf einer Vorannahme eines abge-
schlossenen Korperbildes basieren. Gail Weiss, hier zitiert von Keogh, argumentiert
in der Weiterentwicklung von Maurice Merleau-Pontys Theorien

for an essential instability of bodies; rather than >a cohesive and coherent phe-
nomenon that operates in a fairly uniform way in our everyday existence« it is
important to account forsa multiplicity of body images, body images that are co-
present in any given individual, and which are themselves constructed through a
series of corporeal exchanges that take place both within and outside of specific
bodies< (Weiss 1999: 1f,. zitiert n. Keogh 2018: 48)
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Keogh argumentiert, dass es, um verkorperte Erfahrungen beschreiben zu kénnen,
notwendig sei zu betrachten, »how embodiment emerges from phenomena in a dy-
namic coming-together of multiple corporealities« (Keogh 2018: 48). Diese Heran-
gehensweise erlaubt es, das Spielen iiber reine Immersionserfahrungen® hinaus als
eine durch Wechselseitigkeit und Offenheit gekennzeichnete dsthetische Erfahrung
zu beschreiben. Dieser offenen Spielerfahrung, von der wir vorher nicht genau wis-
sen, was sie fiir uns als Spielende bereithilt, wohnt eine Potenzialitit inne, der wir
nur gerecht werden, wenn wir alle am Prozess beteiligten Entititen als eine offe-
ne Assemblage, jene metastabile Anordnung, begreifen. Fiir Keogh resultiert diese
Herangehensweise in der Dezentrierung des menschlichen Kérpers als Mittelpunkt
medialer Vermittlung im Spiel und riickt dadurch die anderen, nicht-menschlichen
Korper in den Fokus, die im Spiel ebenfalls Teil des Prozesses konstanter Neukonfi-
guration sind (vgl. ebd.: 50).

Im folgenden Teil méchten wir anhand eines weiteren Beispiels deutlich ma-
chen, inwieweit diese geteilte Erfahrung des Videospielens insbesondere medienre-
flexiv gefasst werden kann. DEAD SpACE geht hierbei iiber die bereits im Spielprin-
zip von CULTIST SIMULATOR angelegte Teilung der einzelnen Spielelemente hinaus
und hilt die Spielenden im gesamten Erfahrungsverlauf dazu an, Teilungen aktiv
vorzunehmen. Aus dem Verhiltnis der Spielfiguren von DEAD SPACE und CULTIST
SIMULATOR und deren jeweiligen auf ihre Umwelten gerichteten Handlungsweisen
ergibt sich hinsichtlich der dividualistischen Lesart des Spielens ein duf3erst inter-
essantes Spannungsfeld.

4. Dead Space: Die holistische Narration

Im Fall von DEAD SpAcCE’ handelt es sich im Gegensatz zu CULTIST SIMULATOR um
ein avatarzentriertes Videospiel mit einer figurenzentrierten Erzihlung (vgl. Beil
2010), das sowohl auf spielmechanischer und asthetischer als auch diegetischer
Ebene Themen der Einheit und Trennung behandelt. Hiermit zeigt das Spiel in fiir
das Medium seltener Klarheit, dass es sich nicht um ein homogenes System in einer
fiktionalen Welt handelt, sondern um einen Komplex konkurrierender Potenziale,
die sich situativ tiberlagern, verdecken und ihre hierarchische Ordnung verindern
konnen.

6 Die stets lediglich von einem Eintauchen abgeschlossener und mehr oder weniger unveran-
derlicher Kérperlichkeiten in ein bereits fertig- und bereitgestelltes anderes Milieu sprechen.

7 Die folgenden Uberlegungen nehmen das DEaD SPAce-Remake aus dem Jahr 2023 als Un-
tersuchungsgrundlage, das in weiten Teilen inhaltlich dem ersten DEAD SPACE (2008) ent-
spricht.
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Die Ereignisse in DEAD SPACE werden aus der Perspektive von Isaac Clarke er-
lebt. Clarke befindet sich im Jahr 2508 auf einer Rettungsmission, die das Minen-
schiff USG Ishimura zum Ziel hat. Nach Ankunft auf dem Raumschiff wird die Be-
satzung mit einer Infektion vermeintlich auflerirdischen Ursprungs konfrontiert.
Weite Teile der Besatzung wurden von einer Art Parasit infiziert, der mithilfe der
Ausbildung grotesker Extremititen die leblosen menschlichen Kérper in monstro-
se und feindselige Lebensformen verwandelt. Ursprung dieser Kontamination ist
ein Artefakt, das wihrend der Minenarbeiten auf dem angrenzenden Planeten her-
vorgebracht wurde. Dieses Artefakt, der sogenannte Marker, steht im Zentrum der
Rahmenhandlung von DEAD SPACE. Clarke hat zudem ein starkes persénliches Mo-
tiv: Seine Lebensgefihrtin Nicole ist als Arztin auf der USG Ishimura stationiert. Im
Verlauf der Handlung von DEAD SpACE wird jedoch deutlich, dass diese zu Anfang
des Spiels kommunizierte Motivation elliptischem Erzihlen geschuldet ist. Wie sich
im Spielverlauf herausstellt, hat Nicole nach dem Ausbruch Suizid begangen und
ihr wiederholtes Auftreten ist auf Isaacs mentale Kontamination mit den Kriften
des Markers zuriickzufithren. Das teleologische Streben nach Wiedervereinigung
auf personlicher Ebene erfiillt sich im Spielverlauf folglich nicht.

Gleichzeitig mit dieser personlichen Tragddie entfaltet sich auch die Geschicht-
lichkeit der Spielwelt. Dieser Marker, der die als Necromorph bezeichneten Misch-
wesen heraufbeschwort, ist in ein iberpersonliches Narrativ eingebettet: So ist das
Auftauchen und Verschwinden des originiren Markers in der Welt von DEAD SPACE
Initiator eines das Weltall umspannenden Glaubensphinomens, das unter dem Na-
men Unitology firmiert. Die VerheifSung dieses Glaubens besteht in der Konvergenz
von Lebenden und Toten in einem prophezeiten utopischen Kulminationsmoment.
Dieses Konvergenzphantasma wird durch die tatsichliche Wirkung der Marker ver-
neint, deren eigentlicher Zweck darin besteht, durch Kontamination und Transfor-
mation toter Lebewesen ausreichend biologisches Material anzusammeln, um eine
letzte mondformige Entwicklungsstufe der Necromorph zu erreichen.

Im Rickgriff auf die Erzihlung von DEAD SPACE wird deutlich, dass diese auf
verschiedenen Ebenen, nominell einer personlichen und einer universellen oder
kosmischen, Wiinsche und Begierden nach Vereinigung negiert.

Hans-Joachim Backe verweist darauf, dass die Handlung von DEAD SPACE meta-
referenzielles Potenzial auf unterschiedlichen Ebenen besitzt und beklagt, dass die
Forschungsliteratur zu DEAD SpACE diesen Aspekt bisher nicht dezidiert beriick-
sichtigt hat: »[I]ts audiovisual presentation, its gameplay, and its cultural subtext
— are seamlessly integrated with one another and central themes of the narrative«
(Backe 2021: 206). Diese These, die in der Denktradition des Gesamtkunstwerks un-
ausweichlich erscheint, weist jedoch Sollbruchstellen auf, wie im Folgenden gezeigt
werden soll. So stellt Andrei Nae eine Interpretation der Ereignisse in DEAD SPACE
als Kolonialismusparabel mit religionskritischer Note vor: »In Dead Space, the col-
onization of space is a functional project until religion interferes with the mission
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and derails the Ishimura from its initial purpose« (Nae 2018: 165). Allerdings liefert
er keine Verbindung mit der medialen Ontologie des Spiels.

Backe hebt die Kongruenz auch hervor und betont die Nihe des Videospiels als
multimediale Assemblage zum historischen Konzept des Gesamtkunstwerks, in-
dem er konstatiert:

DEAD SPACE [..] is much better characterized as a crystalline Gesamtkunstwerk.
The palimpsest of many distinct communicative layers points the finger at the
difficulty of discussing computer games in terms of »conventionally distinct me-
dia.« By complicating and defamiliarizing the mixture of media and messages,
the game foregrounds the overly complex relationship between its elements
that preclude a meaningful discussion in terms of media. (Backe 2021: 208f.)

Mit Bezug auf das tibergeordnete Narrativ des Spiels sowie seine audiovisuell be-
lastende und kakophonische Natur, erscheint es fraglich, DEAD SPACE als gelunge-
ne mediale Anordnung in der Tradition ganzheitlicher Kunst- und Medientheorien
zu interpretieren. Viel eher scheint das Spiel selbst eine Lesart anzubieten, die sei-
ne Briiche, Widerspriiche, Redundanzen, Dopplungen und Inkonsequenzen in ei-
ne metaphysische Ethik des Uneinheitlichen und Fragmentarischen iiberfithrt. So
schreibt Backe: »The Marker’s promise of >being made whole again« is metaphori-
cally shown to be unattainable and dangerous when forced. [...] The role of Nicole
finally forms a nexus between narrative and mechanics« (Backe 2021: 211).

Abb. 3: Isaac und Nicole auf unterschiedlichen Seiten der Kluft.

Nicole: You'll put things back the way they were. And make us whole again.
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Er identifiziert in Nicoles Sprache zudem

wording of doubtlessly intentional ambiguity, not only referring to the apparent
situation — both of them being separated by an unbridgeable gap on the ship —
but the metaphysical separation between the living and the dead. This thematic
unsettling resonates in the gameplay, as Nicole can die in this situation, which
results in a >game over,< despite the fact that she is already dead at this point
and her appearance is only a hallucination of Isaac’s. (Backe 2021: 211f)

Backe verweist somit mehrfach auf die eigentliche Unméglichkeit der Vereinigung
aufunterschiedlichen Ebenen, die den Kern der Erziahlung von DEAD SPACE ausma-
chen (s. Abbildung 3).

4.1 Spielmechanische Trennungen

Neben dem narrativen Inhalt von DEAD SPACE ist die Spielmechanik eine dieser
Ebenen. Das Spiel hat nicht nur im Bereich der Videospielforschung aufgrund sei-
nes sogenannten diegetischen Interfaces besondere Aufmerksamkeit erregt. Diege-
tisch bedeutet in diesem Zusammenhang die Integration spielrelevanter Informa-
tionen auf der Erzihlebene. So werden u.a. gefundene Texte, Videoanrufe, Muniti-
onsvorrat und Inventar als Hologramme vor die Avatarfigur projiziert:

Instead of pausing the game time and accessing an extradiegetic screen, in Dead
Space the inventory is a projection of the playable character’s suit [...]. This projec-
tion is, once again, part of the text-actual-world which emerges through game-
play. Activating the inventory does not draw players away from the storyworld
of the video game, but rather keeps them immersed in the virtual storyworld of
the game. In opposition to the hypermediacy that characterizes the inventory in
traditional survival horror video games, Dead Space narrativizes the inventory so
as to maintain the illusion of medium transparency. (Nae 2018: 162f.)

Nae betont hier die zeitliche Dimension potenziell spielunterbrechender Elemen-
te wie Inventarbildschirme und deutet somit eine wichtige Funktion des diegeti-
schen Interfaces jenseits narrativer Plausibilisierung an. Durch das ununterbroche-
ne Fortlaufen der Spielhandlung im Hintergrund wird die Involvierung in die situa-
tiven Zusammenhinge der Spielwelt aufrechterhalten. Auch Benjamin Beil zufol-
ge diene diese Interfacestrategie dazu, »den Tiefensog der diegetischen Spielwelt
mit der spielerisch funktionaleren und flexibleren Bildgestaltung der Strukturbild-
Elemente eines HUD zu verbinden« (Beil 2012: 110), vermége aber »ihren spielfunk-
tionalen Charakter kaum zu kaschieren« (ebd.). Worauf die letztgenannte, lakoni-
sche Bemerkung verweist, wird bei genauerer Betrachtung der Lebensenergiean-
zeige deutlich: Ein »leuchtende[r] Balken, der sich tiber den Riicken der Avatarfigur
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erstreckt« behalte ebenfalls den Strukturbildstatus, auch zugunsten der Lesbarkeit,
beeintrichtige aber »die narrative Uberformung und damit die vollstindige Inte-
gration in die diegetische Spielwelt« (ebd. 118f.). Die Fragilitit und Briichigkeit die-
ser Interfacelogik bringt Backe mit einer folgenschweren Bemerkung auf den Punkt:

Dead Space’s diegetic interface has been praised for its clarity and functionality
[..]: eschewing extradiegetic overlays indicating the avatar’s status, inventory, or
goals, the game puts all this information into the gameworld as holograms pro-
jected by Isaac’s protective space-suit. While this system allows for both a super-
ficially more cinematic and more naturalistic impression, on closer inspection,
it enforces a notion of epistemological opacity. Isaac’s suit is a closed system
which communicates with the player as an outside observer — a configuration
stressed by the location of indicators on Isaac’s back, where they can be seen by
anyone but himself. (Backe 2021: 207)

Dieser Malus wird durch ein Sicherheitsplakat im siebten Level des Spiels ironisch
aufgegriffen und reflektiert (Abbildung 4).

ADD. 4: Sicherheitsplakat, das die Interfacelogik ironisch reflektiert.

ICH EACH OTHER'S B/

“ SAFETY

BEGINS W!TH
TEAMWOCRK

CONCORDAN ¢
S\ TRACTION
comporal

Die zugrundeliegende Positionslogik ist jedoch eine andere: Mit erhéhtem Grad
an diegetischer Relevanz befinden sich die Elemente vor der Avatarfigur, sodass die
Informationen, die fiir Isaac auf der Handlungsebene relevant sind, in seinem Blick-
feldliegen. Dies liegt auch daran, dass die gewihlte Perspektive konventionsbedingt
ist. Als Third-Person-Shooter ist der Avatar in DEAD SPACE stindig im Bild prisent.
Die Blickperspektiven von Spielenden und Avatar unterscheiden sich. Eine Plausi-
bilisierung von Informationen iiber Lebensenergie, Munitionsvorrat und Videote-
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lefonie iiber ein moglicherweise in einen Helm integriertes Head-up-Display, wie
im Genre von First-Person-Shootern konventionalisiert, ist folglich nicht nahelie-
gend.® Als Folge dieser anderen Logik finden die Interfaceelemente ihre Position im
Raum jeweils in Abhingigkeit von der steuerbaren Avatarfigur. Im Extremfall liegen
diese sogar an der Hinterseite des Avatarkorpers selbst, wie im Fall von Energieleis-
ten in DEAD SpPACE. Videobotschaften werden als zweidimensionale Hologramme
vor der Spielfigur platziert, um auch in Ermangelung klassischer, das Spielgesche-
hen unterbrechender Filmsequenzen, an den medialen und narrativen Funktionen
filmischer Bewegtbildmedien zu parasitieren. Dies produziert gleichzeitig Opazitit
und Stérungen, in den Momenten, in denen sich beide Formen iiberlagern. Dasselbe
gilt fiir Textelemente, die in Form von Tagebucheintrigen, Briefen und Ahnlichem
ebenfalls vor die Spielfigur projiziert werden und dabei das zuvor Sichtbare semi-
transparent befallen. Insbesondere die Filmsequenzen sind in diesem Zusammen-
hang durch eine Storasthetik markiert und verzerrt. Das Abgebildete kann zudem
doppelt im Bild prisent sein, wenn die Quelle der Ubertragung als Figur hinter ei-
ner Glasscheibe in der Spielwelt sichtbar ist, was das mediale Zeichenverhiltnis von
Abbild und Abgebildetem weiter verkompliziert (Abbildung 5).

Abb. 5: Holographische Dopplung der Nichtspielercharaktere.

Dass das Ideal der Vereinigung von Interface und Spielwelt nicht konsequent
funktionieren kann, merkt auch der fithrende UI Designer von DEAD SPACE, Dino

8 So wird beispielsweise regelmifig mit Verweis auf kybernetische Implantate, Helmdisplays
oder AR-Brillen erklart, wieso in den simulierten subjektiven Kameraperspektiven vieler Vi-
deospiele Anzeigen iiber Lebensenergie, Munitionsvorrat und dhnliches sichtbar sind.
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Ignacio, in einem Vortrag auf der Game Developers Conference im Jahr 2013 an (vgl.
Ignacio 2013).

Die Tatsache, dass dieser Eindruck schon wahrend der Produktion prisent war,
lasst darauf schlieRen, dass es nicht konsequent darum ging, mithilfe dieser In-
terfacelogik ein homogenes und geschlossenes Ganzes zu konstruieren. Vielmehr
reproduziert sich auf der Ebene der visuellen und akustischen Kommunikation
die Unméglichkeit von totaler Konvergenz, ganz im Sinne der Spielhandlung. Das
Hauptmenit von DEAD SPACE, welches das Spiel pausiert und semi-transparent
hinter dem Avatar positioniert ist, kann als deutlicher Beleg fiir diese Diagnose
gelten. Das diegetische Interface von DEAD SPACE erweist sich also bei genauerer
Betrachtung als durchaus uneinheitlich, getrennt, wenn nicht gar vereinzelt und
hat damit auch Konsequenzen fir die Avatarlogik. Diese kann weder in einem
prothesen-theoretischen Verstindnis als Erweiterung eines spielenden Subjekts
aufgehen, noch korperphinomenologisch als Werkzeug zwischen Spielwelt und
realer Welt (vgl. Klevjer 2006).° Vielmehr kommt dem Avatar die Rolle eines Vermitt-
lers mehrseitiger Einfliisse zu, der stindig unter dieser Masse auseinanderzufallen
droht, was sich im Fail State des Spiels, also den ausfiihrlichen Todesanimationen
von Isaac Clarke, wiederfinden lisst. Diese Motive der Trennung und Vereinzelung
spiegeln sich auch in der primiren Spielmechanik von DEAD SpACE wider.

Abb. 6: Schriftlicher Verweis auf Spielmechanik und gleichzeitige Handlungsanweisung.

Crew Member: Please, someone help me... Oh god. Let me in. Where's—? | need to
find the rest of me... Please, anyone... I'm all over the deck... Let me in...

9 Vgl. auch folgendes Zitat in Michel Serres (1987:100f.) »Der Parasit« »Vulgare Banalititen
wie die Verlangerung der Kérperorgane zu Hammer, Fernrohr oder Zange. Beinahe obszon —
oder naiv: Wie wird diese Philosophie des Hackbeils, ich sage erst gar nicht einem Computer,
sondern allein schon einer einfachen Maschine gerecht?"
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Als Third-Person-Shooter liegt die privilegierte Kontrollfunktion von DEAD
SPACE in der Steuerung seiner Avatarfigur. Das bewegliche Abbild Isaac Clarkes ist
nicht nur zu jedem Zeitpunkt im Bild prisent, seine Bewegung selbst ist Grundbe-
dingung und Kerninhalt der Spielhandlungen. Die Kérperteile des menschlichen
Avatars plausibilisieren die Aktionen, die durch Eingaben in den DEAD SPACE
ausgefithrt werden konnen, wie z.B. Laufen, Zielen, Schieflen und Stampfen.
Wird die Integritit des dargestellten Kérpers und somit des Kontrollverhiltnisses
gestort oder ganz aufgeldst, endet damit auch die Steuerbarkeit des Avatars und
fithrt zum absoluten Fuail State des Spiels. Dies wird ebenfalls durch die explizite
Natur der Protagonistentode vermittelt: »He [Isaac] is dismembered, then behea-
ded, then chewed, and then he explodes. His body leaks, splashes and splatters,
goes to pieces, struggles and splits« (Carr 2013: 35). Jenseits dieser Dimension der
Kontrollvermittlung wird der Avatarkdrper in DEAD SPACE nicht als kompetente
Einheit gerahmt, sondern als Kompositum aus Schutzanzug und Mensch. »The suit
is obviously armor. It is designed to keep things out [...]. It also keeps things in.
Without his second skin, Isaac falls apart in very messy ways« (ebd.). Diese prothe-
tische Haut (vgl. ebd.)'® ist wie das Waffenarsenal des Spiels an dafiir vorgesehenen
Binken aufriistbar und ist neben den wiederholten und vergeblichen Versuchen,
das Minenschiff oder zumindest einzelne Teile davon zu reparieren und instand
zu setzen, die einzige Reprisentation konstruktiver Kompetenz von Isaac Clarkes
ausgewiesener Profession als Raumschiffingenieur.

Die zentrale Spielmechanik von DEAD SPACE ist jedoch eine andere. Bei ihr
handelt es sich um strategic dismemberment (Schofield 2008; Andrews at al. 2024).
Diese Mechanik bezieht sich auf das Kampfsystem des Spiels. Im Gegensatz zu
der etablierten Konvention in Shootergenres, den Kopf feindlicher Entititen als
Schwachstelle und Zielpunkt zu priorisieren, kommuniziert DEAD SPACE unmiss-
verstindlich mit dem Auffinden eines laserbetriebenen Schneidwerkzeugs, der
ersten Schusswaffe im Spiel, die Notwendigkeit, die grotesken Kérperformen der
Necromorph durch Abtrennen ihrer Gliedmaflen auszuschalten (Abbildung 6).
Erginzt wird diese primire Kampfmechanik durch das Zerstampfen besiegter
Necromorph, das Ressourcen wie Wihrung oder Munition freisetzt, wihrend es die
feindlichen Korper weiter zerteilt. Statt Maschinen zu konstruieren, obliegt es nun
dem Ingenieur, biologisches Material zu trennen. Dieses strategic dismemberment
der Necromorph beraubt sie ihrer Mobilitit und trennt die Verbindung zu den
spielinternen Berechnungsprozessen, die diese Nichtspielercharaktere steuern

10 Hierbei fillt auf, dass das von Carr beschriebene Verhaltnis von Isaac und seinem Schutzan-
zug im Spiel auch begrifflich genau der Art von totaler Prothese entspricht, in dem das Ver-
haltnis von Avatar und Spielenden nicht vollstindig aufgeht. Ich danke Elizabeth Neumann
fur diesen Hinweis.
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und kontrollieren, um im Gegenzug die Steuerbarkeit der Avatarfigur durch Auf-
rechterhaltung ihrer korperlichen Integritit zu gewihrleisten. Backe hat dieses
strategische Zergliedern als différance- Akt beschrieben:

A vivisection of the undead body that makes an impermeable whole manage-
able through segmentation. [...] [This] carries overtones of deconstructivism in it,
with the violence committed against the individual part of the hivemind repre-
senting one step in the chain of différance, identifying one signifier that is [sic!]
dissembles another one with every kill. (Backe 2021: 210)

Im Kontext der vorliegenden Arbeit ist festzuhalten, dass dieses Spielhandeln
durchaus als Akt der Dekonstruktion verstanden werden kann, zumindest in einer
dividualistischen Logik, welche die spielmechanischen Aktionen unter dem Ge-
sichtspunkt der Aufspaltung, Trennung und Teilung unvereinbarer Einzelelemente
versteht.

4.2 Abjekte Asthetik

Diese dividualistische Logik hat jenseits ihrer spielmechanischen Dimension eben-
falls deutlich erkennbare Auswirkungen auf die Asthetik von DEAD SpacE. Die As-
thetik des Spiels kann angesichts der folgenden Beobachtungen ebenfalls in mehr-
facher Hinsicht als dividualistisch bezeichnet werden.

So konstatiert Backe fiir DEAD SPACE eine Palimpsest-Asthetik, welche die Proble-
matik des Videospiels als eher disruptive Assemblage unzihliger medialer Einfliisse
denn als distinktes Medium reflektiert:

People converse with the avatar from behind splintered windows and in front
of informational posters, and layers of graffiti and scrawls in different alpha-
bets form actual palimpsests throughout the gameworld, resulting in a visual
cacophony of unintelligible bits and pieces that echoes both the unreliability of
the game’s interface and its themes in the sheer texture of the environment. [...]
Once this carefully orchestrated cacophony of communication has been noticed,
it acts as an alienating impression that works towards evoking an aesthetic at-
titude in players. (Backe 2021: 208f.)

Dieser Verfremdungseffekt verdeutlicht die Ambivalenz der Asthetik von DEAD
Space. Die Masse der sich gegenseitig tiberlagernden, parasitir von Stérungen
befallenen und unzuverlissigen Zeichen unterschiedlicher medialer Natur (s.
Abbildung 7), ist gleichermaflen Attraktionsmoment und Ritselkomponente des
Spiels. Schliefilich sind es diese Zeichen, die es auch im Kontext der Erzihlung zu
entschliisseln gilt, obwohl sie bereits anfinglich als unzuverlissig markiert und
ihre Interpretation und Bewertung problematisch bis unméglich sind.
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Abb. 7: Verzerrte Videobildiibertragung als Stsrungsbefall.

A | -
Daniels: Isaag? Oh'my god, Isaac. You made it!
; L

Hinzu kommt, dass die Physiognomie und Ikonographie der Necromorph wie-
derholt mit dem Konzept des Abjekts in Verbindung gebracht worden sind:

The Necromorphs seem to embody in the most viscerally and graphically way
conceivable, Kristeva’s >abjects, that centers around the concepts of blood, body
fluid, excrements and corpses. The Necromorphs embody Kristeva’s >abject<
since, as the characters die a bodily death in terms of their loss of a normal,
human bodily embodiment, they also in the process, give birth to something
new, i.e. the hideous Necromorph. It seems like a most monstrous illustration
of Kristeva’s process of becoming the abject. (Patra 2021: 475f.)

Dieses Abjekte in der Asthetik des Spiels ist ebenfalls als ambivalent zu bewerten,
da sie einerseits durch die inszenierte Ontogenese der Necromorph und anderer-
seits durch die Spielmechanik des strategischen Zergliederns um eine audiovisuell
spektakulire Note erginzt wird.

Was beide Ansitze gemeinsam haben, ist ihre dividualistische Logik. Die abjek-
te Form der Necromorph stellt ein Spannungsverhiltnis dar, das nur durch Zertei-
lung aufgelost werden kann (s. Abbildung 8): »These undead yet agile monsters are
made from twisted and recycled human flesh. Legs wobble on shoulders. Heads pop
out of chests. Tentacles spring from spines. Freud’s uncanny, Kristevas abjection
and Bakhtin’s grotesque are all applicable« (Carr 2013: 34).

Dabei ist das Abjekt als repulsives Horrormotiv selbst mit Bestandteilen der Se-
paration und Teilung ontologisch verbunden: »The abject would thus be the sobject«
of primal repression. But what is primal repression? Let us call it the ability of the
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speaking being, always already haunted by the Other, to divide, reject, repeat« (Kris-
teva 1982:12).

Teilen, Abstoflen, Wiederholen sind fundamentale Elemente sowohl der multi-
medialen Zeichenkakophonie als auch der Konfrontation mit den Necromorph und
ihrer transformativen Korperlichkeit. Beide Seiten der bisherigen dsthetischen In-
terpretation von DEAD SPACE konnen also als Signifikanten einer Asthetik der un-
einheitlichen Vielheit von Briichen und Trennungen verstanden werden. Eine As-
thetik, die unter Voraussetzung der Unmoglichkeit einer harmonischen Verschmel-
zung und Ganzwerdung das Prinzip der Teilung als ontologische Existenzweise er-
fahrbar macht.

Abb. 8: Abjekter Necromorph.

. Fazit

CuULTIST SIMULATOR und DEAD SPACE ermdglichen einen ersten Einblick in die
Bandbreite der dividualistischen Dimension von Videospielen. Wihrend die Spiel-
figur in DEAD SPACE iiber den gesamten Spielverlauf damit beschiftigt ist, mehr
oder weniger korperlich unversehrt zu bleiben, sich nicht selbst der Teilung zu
unterziehen und stattdessen die teilenden Handlungsoperationen nach auflen zu
tragen, lisst sich anhand der Spielfigur in CULTIST SIMULATOR eine Inversion die-
ses Verhaltnisses von Kérper und Raum beobachten. Gerade deshalb erginzen sich
beide Spiele in ihrer je eigenen dividualitischen Lesart und bilden somit eine grof3e
Bandbreite moglicher Dividuationen des Spielprozesses ab. CULTIST SIMULATOR
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offenbart das Prozessuale der Spielerfahrung, indem es seine Darstellungsweisen
der bildlichen Tiefe beraubt und damit sein Regelwerk berithrbar werden lisst.
Teilungen und Verteilungen werden hier zu konzeptionellen Erfahrungen, die im
Vergleich zu den korperlich intensiven Teilungshandlungen in DEAD SPACE weitaus
weniger ekstatischen Schrecken bereithalten.

DEAD SpACE auf der anderen Seite zelebriert das viszerale Moment der spie-
lerischen Dividuation und definiert das Dividuieren als eines der zentralen Hand-
lungselemente. Beide Untersuchungsgegenstinde weisen in spieltypischer Manier,
raumzeitlich komprimiert, auf unsere bereits eingangs mit Ott und Raunig erwihn-
ten Umstinde des zeitgendssischen Seins und der Entledigung alter Existenzwei-
sen hin und offenbaren dariiber hinaus die Praxis der Dividuation in spielerischer
Form. Hierdurch wird ebenfalls deutlich, dass an Stellen wie z.B. Interfaces, der
Spiegelung der Spielsituation der Spielenden oder der Offenlegung von Spielstruk-
turen das Unreale und das Reale in Videospielen zusammengebracht werden. So
verschwimmen im Spielprozess die Grenzen zwischen Virtuellem und Tatsichli-
chem und es erdffnen sich Interaktionsriume, durch die sowohl die Handlungen
der Spielenden, als auch die des Spiels an sich gleichermaflen von Bedeutung sind.

6. Schlusshemerkungen

Die vorangegangenen Untersuchungen haben zwei Videospiele als un/reale Mog-
lichkeits- und Interaktionsriume begriffen. Hierzu wurden konkrete Aspekte und
Potenziale beider Vertreter unter den Begriff der Dividuation gestellt. Unter an-
derem wurde die dividualistische Dimension von Erzahlung, Spielmechanik und
Asthetik des Videospiels anhand von CULTIST SIMULATOR und DEAD SPACE in den
Blick genommen. Mithilfe einer detaillierten Einzelbetrachtung ausgewihlter Ele-
mente dieser Spiele unter Beriicksichtigung des gegenwirtigen Forschungsstan-
des und theoretischer Uberlegungen wurde eine spezifische Qualitit des medien-
spezifischen Interaktionsraumes Videospiel herauszuarbeiten versucht. Videospie-
le wurden als offene Assemblage auf ganz unterschiedlichen Ebenen begriffen. Zu-
dem wurde der Frage nachgegangen, welche epistemischen Potenziale erschlossen
werden kénnen, wenn der holistischen Lesart, die das Medium als Gesamtkunst-
werk oder Teil einer Konvergenzkultur verstehen (vgl. Backe 2021; Jenkins 2006), mit
einer Perspektive der radikalen Teilung und Geteiltheit begegnet wird. Es zeigt sich,
dassverschiedene Spiele unterschiedliche Aspekte dieses mehrdimensionalen Cha-
rakteristikums u.a. in Bezug auf Asthetik und Medialitit des Mediums Videospiel
offenlegen.
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Dominic Brakelmann, Arvid Kammler: Ludische Dividuationen

Unterhuber, Tobias (2018): »Von Regenschirmen und Nihmaschinen. Das Com-
puterspiel und sein Raum als Tableau des Wissens«, in: Martin Hennig/Hans
Krah (Hg.), Spielzeichen II. Raumspiele/Spielriume, Glickstadt: Verlag Werner
Hiilsbusch, S. 204-211.

Filmverzeichnis

ALIEN (Ridley Scott 1979: 20th Century-Fox).
EVENT HoRIZON (Paul W. S. Anderson 1997: Paramount).
THE THING (John Carpenter 1982: Universal).

Spielverzeichnis

CULTIST SIMULATOR (Weather Factory 2018: Humble Bundle, Linux/OS X/Windows/
Android/i0S/Switch).

CYBERPUNK 2077 (CD Projekt Red 2020: CD Projekt, Windows/PlayStation 4/Xbox
One/Google Stadia//PlayStation 5/Xbox Series X/S).

DEAD SPACE (EA Redwood Shores 2008: Electronic Arts, PlayStation 3/Xbox 360/
Windows).

DEAD SPACE (Motive Studios 2023: Electronic Arts, PlayStation 5/Xbox Series/
Windows).

STARFIELD (Bethesda Game Studios 2023: Bethesda Softworks, Windows, Xbox Se-
ries X/S).
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