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ABSTRACT 

Aktuelle bio-kulturelle empirische Forschungen sowie Ansätze der politi-
schen Theorie benennen den Konsum fiktionalisierter Krisen als Reflexi-
ons- und Bewältigungsmechanismus für die Auseinandersetzung mit rea-
len Krisen. Betrachten Studien hierfür meist Literatur und Film, so kann 
eine ähnliche Motivation auch für die Beschäftigung mit Krisen im digitalen 
Spiel angenommen werden. Gleichzeitig bedingt die Natur des Spiels als 
technologisches Medium eine Interaktion mit komplexen digitalen Abläu-
fen, welche den Spielenden jedoch verborgen bleiben, bis diese versagen 
und ihre fehlerhafte Natur damit offenlegen. Im Moment des Versagens, 
des Crashs, konstituiert sich so eine unerwartete Krise. Diese bildet so eine 
Metalepse, welche ein Unbehagen gegenüber digitaler Technologie offen-
legt, intensiviert und reflektierbar macht. Dieser Artikel analysiert das digi-
tale Spiel als Bewältigungsmechanismus für Krisenzustände und zeigt, wie 
besonders durch post-apokalyptische Narrative Metalepsen entstehen, 
welche wiederum das digitale Spiel selbst als Krisenerfahrung verständlich 
machen. 
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1 .   EINLEITUNG 

Während der Anfangsphase der Covid-19-Pandemie zu Beginn des Jahrs 
2020 gewinnt das Mobile Game PLAGUE INC. (2012) neue Popularität.1 In 
der strategischen Pandemie-Simulation versuchen Spieler*innen die 
Menschheit auf einer Weltkarte durch ein Pathogen vollständig auszulö-
schen, während in Modifikationen versucht werden muss, der Entwicklung 
und Verteilung eines Impfstoffes zuvorzukommen2. Temporär wird das 
Spiel Anfang 2020 sogar zur meist verkauften Anwendung im chinesi-
schen App-Store und US-amerikanischen iOS-Store (vgl. Der Standard 
2020b & Bald 2020)3. Die hier scheinbare vorliegende Verbindung zu re-
alen Epidemien und Pandemien ließ sich für dasselbe Spiel bereits 2014 
im Zuge von Ebola beobachten, als innerhalb kürzester Zeit die Spieler*in-
nen-Zahlen von 3 auf 4 Millionen anstiegen (vgl. Ritter 2014). 

2021 veröffentlichen Scrivner et al. eine empirische Studie zur psycho-
logischen Resilienz von Fans der Genres Horror, Prepping und Postapoka-
lypse. Während sich die Autor*innen hier vorrangig auf das Medium Film 
fokussieren, so zeigt ihr Ausgangsbeispiel CONTAGION (2011) doch große 
Parallelen zum eingangs erwähnten PLAGUE INC. (vgl Scrivner et al. 2021, 2). 
Auch hier handelt es sich um eine fiktionale Behandlung einer Pandemie, 
welche durch Covid-19 immens an neuer Popularität gewinnt (vgl. Mack 
2020). Hiervon ausgehend weisen Scrivner et al. im Rahmen ihrer Studie 
nicht nur eine Relation zwischen dem regelmäßigen Konsum „beängsti-
gender fiktionaler Ereignisse“ (Scrivner et al. 2021, 5) und erhöhter Resili-
enz nach, sondern auch, dass eine Auseinandersetzung mit fiktionalisier-
ten sozialen Umbrüchen zu einem erhöhten Gefühl der individuellen 

 
1  Es handelt sich um einen studentischen Beitrag. Zum Zeitpunkt der Veröffentli-

chung studierte Aska Mayer Visual Cultures, Curating and Contemporary Art im M.A. 
an der Aalto University in Espoo, Finnland (Anm. d. Herausgeber*innen). 

2  Im Dezember 2020 erhält das Spiel im Zuge von Covid-19 einen neuen Spielmo-
dus, welcher die gewohnte Spielmechanik umkehrt. Hier wird die Seuchen-Präven-
tion und Entwicklung eines Impfstoffes zum Spielziel (vgl. Weber 2020). 

3  Bereits im Februar 2020 wird der Vertrieb des Spiels in der Volksrepublik China aus 
unklaren, mutmaßlich politischen Gründen, verboten (vgl. Der Standard 2020a). 
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Vorbereitung in akuten Krisensituationen führen kann. Es muss jedoch be-
tont werden, dass die vorliegende Studie korrelativer Natur ist. Scrivner et 
al. erkennen selbst die teils unklaren Kausalitäten für erhöhte Resilienz. So 
führe der reine Konsum der genannten Genres wohl nicht singulär zu ge-
steigerter psychologischer Widerstandsfähigkeit und besseren Bewälti-
gungsmechanismen. Vielmehr könne davon ausgegangen werden, dass 
der regelmäßige Konsum fiktionalisierter Krisen bereits eine gesteigerte 
Resilienz voraussetze, welche wiederum durch die Rezeption der Medien 
gestärkt werde (vgl. ebd., 5). 

Was Scrivner et al. während der Pandemie empirisch mit Fokus auf 
subjektive Resilienzerfahrungen der Befragten untersuchen und wir speku-
lativ aus den steigenden Verkaufszahlen von PLAGUE INC. während Epide-
mien und Pandemien (vgl. Ritter 2014) lesen können, findet sich ebenfalls 
als These bereits in diversen theoretischen Veröffentlichungen zu post-
apokalyptischen Medien. Dem resilienzfördernden Potenzial der fiktiona-
lisierten Auseinandersetzung mit dem „Was wäre, wenn?“ wird aus der 
Perspektive verschiedener Disziplinen ein didaktisches Potenzial zuge-
schrieben (vgl. Curtis 2010; Clasen 2019; Busch 1997). Auch hier sehen wir 
uns mit einem Schwerpunkt auf den Film, wie in der eingeführten empiri-
schen Forschung, konfrontiert.  

Es kann davon ausgegangen werden, dass diese Thesen und Ergeb-
nisse auch auf das (digitale) Spiel als Reaktion auf reale Krisenzustände 
übertragen werden können. Betrachten wir das digitale Spiel hier als tech-
nologisches Phänomen, so lässt sich die Hoffnung auf das präparative Po-
tential digitaler Technologie, abgeleitet von Frank Hartmanns Delegierung 
der Hoffnung in digitale Welten während apokalyptischer Zeiten (vgl. Hart-
mann 2013, 260), erkennen. Hartmann geht dabei davon aus, dass Zeiten 
der menschengemachten Krise eine Wahrnehmung der „Antiquiertheit 
des Menschen“ (ebd., 261) fördern. Die Adaption von Technologie und Me-
dien als Reaktion auf diese Empfindung sei bedingt durch das subjektive 
Verständnis neuer, technologisch dominierter Welten als weniger fehler-
haft und weniger anfällig für Krisenzustände durch Simulation und Voraus-
berechnung (vgl. Hartmann 2013, 261 & 263). Auch wird im Kontext des 
Mediums Film von Clasen auf die Verknüpfung zwischen Reflexion und 
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kognitiven Kompetenzen wie die Einlassung auf kontrafaktische Szenarien 
und „mentale Zeitreisen“ hingewiesen (Clasen 2019, 2). Darüber hinaus 
wird dem Genre der (Post)Apokalypse medienunabhängig eine Funktion 
der Befriedigung des Bedürfnisses nach Lernen durch Simulation zuge-
schrieben (vgl. ebd., 3). Während sich diese Grundannahme von Clasen 
grundsätzlich auf die Betrachtung der post-apokalyptischen Thematik in 
digitalen Spielen übertragen lässt, so kann gleichzeitig angenommen wer-
den, dass die beschriebenen Effekte im Spiel noch deutlicher hervortreten 
als im Film. So legen die aktive Teilhabe, potenziell höhere Immersion und 
die meist zeitaufwendigen Spielprozesse4 die Vermutung nahe, dass die 
Auseinandersetzung mit der fiktiven Welt typischerweise weitaus intensi-
ver stattfindet. 

In diesem Aufsatz soll folgend die Angst gegenüber Technologie und 
vor technologisch bedingten Apokalypsen in Verbindung gesetzt werden 
mit der Hoffnung auf Resilienzbildung durch digitale Spiele mit post-apo-
kalyptischem Setting. Der Krisenbegriff der Post-Apokalypse bietet sich für 
diese Betrachtung hier besonders durch die genre-typische Darstellung 
fehlerhafter, komplexer Technologien und der Intensivierung von Krisen-
vorstellungen hin zu kollektiven „Worst-Case“-Szenarien an. In Verbin-
dung mit der fürs Spiel genutzten digitalen Technologie entsteht, wie in 
den folgenden Abschnitten gezeigt wird, eine gegenseitige Beeinflussung 
von Narration und Realität. Basierend auf der Beobachtung dieser Verbin-
dung, soll abschließend erläutert werden, wie in diesem Zusammenhang 
zwischen realer technologischer Krise und der Interaktion mit post-apoka-
lyptischen Spielen eine Metalepse Form annimmt. 

2 .   DIE KONKRETE KRISE 

Im digitalen Spiel sind in Narration und Funktion unterschiedliche Formen 
von Krisen vorzufinden. Zu deren Analyse wird eine Differenzierung in drei 

 
4  Für Fallout 4 (2015), wird in Rezensionen eine minimale Spieldauer von 24 Stunden 

für den Abschluss der Hauptgeschichte durch erfahrene Spieler*innen genannt (vgl. 
Aschermann 2016). 
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Kategorien, basierend auf Mechanik, Narration und Reflexion vorgeschla-
gen: Konkrete Krisen, fantastische Krisen und Meta-Krisen. 

Eingangs wurde bereits Ndemic Creations PLAGUE INC. vorgestellt und 
dessen Verbindungen zu Epidemien und Pandemien aufgezeigt. Während 
dabei die Reflexion und Spielmotivation direkt mit erlebten Krisen in Ver-
bindung gesetzt werden kann, so beziehen sich auch Narration und Me-
chanik auf reale epidemische Entwicklungen. Auf Basis der eingeführten 
Download-Zahlen kann auf eine konkrete Verbindung zwischen einer rea-
len Krise und dem Spielen einer fiktionalisierten Krise geschlossen werden. 
Spielende erhoffen sich vermutlich einen Wissensgewinn für den Umgang 
mit einem realen Ereignis oder die Reflexion desselben (vgl. Hartmann 
2013, 263). Diese Annahme ist dabei nicht nur beschränkt auf die Verbin-
dung mit zeitaktuellen Geschehnissen, sondern schließt die Reflexion his-
torischer Ereignisse mit ein. So kann neben PLAGUE INC. als Fallbeispiel für 
die narrative Referenz an die konkrete Krise auch THIS WAR OF MINE dienen. 
Hier wird die Situation der Zivilbevölkerung während eines Bürgerkrieges 
in einem fiktionalisierten Staat als Survival-Spiel behandelt. Spielende 
versuchen das Überleben einer Gruppe Zivilist*innen in einer kriegsver-
wüsteten Stadt durch Handel, Plünderung, Base-Building und Verteidi-
gung bis zu einem Waffenstillstand zu sichern. Die Behandlung konkreter 
Krisen zeigt sich dabei in den visuellen Referenzen an urbane post-sowje-
tische Räume, welche in Kombination mit der Narration den Bezug zur re-
alen Belagerung Sarajevos zwischen den Jahren 1992 und 1996 herstellen 
(vgl. Jahrmann 2016, 364). Das Spiel reflektiert somit eine konkrete und 
klar benennbare real-historische Krise und gewinnt gleichzeitig, ähnlich zu 
PLAGUE INC. durch die Kontextualisierung mit einer realen Krise neues Re-
flexionspotenzial. Der Bedeutungsgewinn des Spiels erklärt sich hier vor-
rangig durch die ungreifbare Natur des realen Konflikts für nicht Betroffene. 
Dieser ungreifbaren Natur wird durch den Akt des Spielens begegnet, im 
Versuch dem Unvorstellbaren durch eine erfahrbare Simulation näher zu 
kommen. Diese Wahrnehmung eines Spielprozesses als mögliche Ausei-
nandersetzung erhält bei THIS WAR OF MINE eine ungewöhnliche institutio-
nelle Anerkennung. So bescheinigt die polnische Regierung dem Spiel eine 
didaktische Qualität und stellt Schüler*innen 2022, während des Kriegs in 
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der Ukraine, kostenlose Kopien zur Verfügung (vgl. Bailey 2022). Während 
eine solche Anerkennung kritisch hinterfragt werden sollte, so verdeutlicht 
sie dennoch ein Moment der folgenden Definition der konkreten Krise im 
digitalen Spiel.  

 Auf Basis der beschriebenen Aspekte kann die konkrete Krise im digi-
talen Spiel als fiktionalisierte Bearbeitung eines realen Krisenzustands ver-
standen werden. Das Spiel zeigt dabei klare Bezüge zu bereits real aufge-
tretenen Zuständen und lässt in der dabei vorhandenen Deutlichkeit eine 
einfache Bezugnahme zwischen Narrativ und Realität zu. Christian Hoff-
stadt beschreibt hierzu die mediale Referenz zur realen Katastrophe als 
„symbolische Darstellung“ einer unvorstellbaren oder unverständlichen 
Realität, welche die Differenzierung von Fakt und Fiktion aufhebt (vgl. 
Hoffstadt 2013, 274). Durch diesen Darstellungsversuch wird von Rezipi-
ent*innen eine Erhöhung eigener mentaler Resilienzen erhofft.  

3 .   DIE FANTASTISCHE KRISE DER POST-APOKALYPSE 

Während die Auseinandersetzung mit konkreten Krisen speziell in Serious 
Games und historisierenden Spielen ein wiederkehrendes Element ist, so 
finden sich doch meist fantastische Krisenszenarios. Die dort abgebildeten 
Krisen haben keinen konkreten Bezug auf reale Ereignisse und präsentie-
ren zumindest bei oberflächlicher Betrachtung kein direktes Potenzial für 
Reflexion oder Resilienzbildung. Vorrangig werden diese fantastischen 
Szenarien von Spielenden als Unterhaltungsprodukt begriffen. Diese 
Wahrnehmung wird jedoch im Folgenden am Beispiel post-apokalypti-
scher Spiele erweitert. Dabei zeigt sich, dass besonders die Auseinander-
setzung mit der fantastischen Krise der Post-Apokalypse nicht nur selbst 
durch Reflexion realer Umstände bedingt ist, sondern vielmehr auch den 
Raum für metaleptische Krisen schafft.  

Grundsätzlich lässt sich das Motiv der Post-Apokalypse als Handlungs-
ort im digitalen Spiel als Manifestation der Faszination für „Worst-Case“-
Szenarien und die daraus resultierende Neuverhandlung sozialer Existenz 
definieren. Bestimmt wird das post-apokalyptische Szenario durch einen 
Kataklysmus, welcher die meisten Aspekte des institutionell organisierten 
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und politischen Lebens auslöscht und/oder die Umwelt, die als Grundlage 
dieses Lebens dient, nachhaltig zerstört (vgl. Toone 2015, 90). Der 
Kataklysmus selbst wird dabei im digitalen Spiel, wie auch in anderen me-
dialen Bearbeitungen, meist nicht direkt erfahrbar gemacht, sondern findet 
vor dem Einsetzen der Spielhandlung statt. Auf das apokalyptische Ereig-
nis folgt genretypisch die Fortsetzung menschlichen Lebens als „karge 
Rest-Existenz“ (Hoffstadt 2013, 279), mit dem Wiederaufbau lebenserhal-
tender Strukturen in einer lebensfeindlichen Umwelt, geprägt von kon-
stanten Krisenzuständen. Hier ist sowohl die Rezeption als auch das Nar-
rativ selbst von den zwei Polen „Fülle“ und „Defizienz“ (Vondung 1988, 65) 
geprägt. Defizienz besteht im untersuchten Narrativ in der Erfahrung von 
Krankheit, Hunger oder klimatischen Extremen, beinhaltet aber ebenso 
Missgeschicke, das Gefühl eigener Unzulänglichkeit oder den Mangel an 
emotionalen Bewältigungsmechanismen (vgl. Neumaier 2008, 4). Im Ge-
gensatz hierzu beinhaltet der Aspekt der Fülle jegliche positiven Erfahrun-
gen und Emotionen im Kontext der Krise, positiv konnotierte Lesarten als 
Zeitenwechsel, Erlösungsfantasien oder die Imagination jenseitiger Erfül-
lung in Anlehnung an beispielsweise christliche Eschatologie (vgl. ebd., 4 & 
Vondung 1988, 66). Zusätzlich kann Fülle speziell im Kontext von Techno-
logie hier aber auch als überwältigende Masse verstanden werden, ihren 
Ausdruck findend in der Omnipräsenz digital-technologischer Geräte, In-
formationen und Kontrollmechanismen.  

Der Fokus im Rahmen dieser Arbeit liegt speziell auf post-apokalypti-
sche Narrativen, welche durch zivilisatorisch bedingte Apokalypsen einge-
leitet werden. Hier ist die post-apokalyptische Existenz direktes Resultat 
sozialer, wissenschaftlicher und militärischer Entwicklungen. Das zugrun-
deliegende kataklysmische Ereignis in diesen Narrativen beeinflusst voll-
ständig die systemische, physische und soziale Umwelt der dargestellten 
Individuen. In dieser Umfänglichkeit verdichtet das Genre so jede darge-
stellte individuelle Krise zur existenziellen Fragestellung nach dem Fortbe-
stand sozialer und zivilisatorischer Strukturen. Während theoretische Be-
trachtungen (vgl. Curtis 2010; Clasen 2019) hierzu sich meist auf die 
narrative Ebene von Film und Literatur beziehen, so kann diese Definition 
im Kontext digitaler Spiele in Beziehung gesetzt werden mit einer These 
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Hartmanns, nach welcher „Geräte, Gadgets und mediale Inszenierungen 
[…] die Angst des Nicht-Wissens [bannen]“ (Hartmann 2013, 263). Der 
postapokalyptischen Welt begegnen Spieler*innen durch eine reale Inter-
aktion mit einem technologischen Medium, welches den Wunsch nach Re-
flexion und Wissensgewinn durch Simulation (vgl. Clasen 2019, 3) zu be-
dienen scheint. Natürlich lässt sich hier argumentieren, dass digitale Spiele 
dennoch vorrangig als Unterhaltungsmedien zu verstehen seien, statis-
tisch vorrangig konsumiert von morbide neugierigen („morbidly curious“) 
Individuen (Scriver et al. 2021, 5). Morbide Neugier bezeichnet hier die Fas-
zination für einen Prozess, welcher zu Tod oder Zerstörung führt (vgl. Scri-
vner 2021, 2). Dennoch kann auch hier durch Gary Wolfes Lesart der Posta-
pokalypse als Unterhaltungsobjekt das Verständnis eines reflexiven 
Konsums angewendet werden. Seiner These nach sei die Reduktion auf 
elementare Überlebenskämpfe die perfekte Spielfläche für die Imagina-
tion von individuellen, als heroisch empfundenen Aktionen, deren Reali-
sierung in der bekannten technologisierten Welt limitiert seien (Wolfe 
1983, 4). Wolfes Lesart lässt so die Vermutung ableiten, dass selbst der 
Konsum post-apokalyptischer interaktiver Medien zum Unterhaltungs-
zweck so auf einer subjektiven Reflexion der eigenen Umwelt beruht.  

4 .   ESCHATOLOGIE DER TECHNIK  

Während es bei der Auseinandersetzung mit konkreten Krisen nahe liegt, 
bei Spielenden den Wunsch eines Erkenntnisgewinns anzunehmen, so ist 
das in der Auseinandersetzung mit der fantastischen Krise weniger zwin-
gend. Wie im Folgenden dargestellt wird, kann aber auch hier ein Erkennt-
nisgewinn als mögliches Resultat des Spielprozesses Form annehmen. 
Exemplarisch soll hierfür die FALLOUT-Serie zur Verdeutlichung genutzt 
werden. In den Open-World-Rollenspielen navigieren die Spieler*innen 
durch die post-apokalyptische Landschaft der durch einen Nuklearkrieg 
verwüsteten vormaligen USA. Die Kernkrise der Serie ist technologisch. 
Daneben sind die Erzählwelten der Serie geprägt von der satirisch über-
zeichneten Darstellung diverser politischer, religiöser und kultureller Insti-
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tutionen (vgl. Schönberg 2021 & de Wildt et al. 2018). In der post-nuklea-
ren Welt der Serie werden diverse konkrete reale Krisen, von der Bombar-
dierung von Hiroshima über den Red Scare der 50er Jahre bis hin zur nati-
onalistischen Mythenbildung referiert.  

FALLOUT nutzt den allgegenwärtigen Topos der destruktiven Macht der 
Technologie, historisch in der Fiktion etabliert durch die prägenden Kata-
strophen des 20. Jahrhunderts, als Kernelement seiner Erzählung. So fin-
den sich Referenzen zur Entwicklung von Giftgas im 1. Weltkrieg, der nuk-
learen Bombardierung Japans und dem GAU von Chernobyl, sowie die 
damit zusammenhängende mediale Inszenierung der Katastrophe (vgl. 
Hoffstadt 2013, 279). Für die folgende Argumentation wird besonders die-
ser Fokus auf technologische Entwicklung relevant.  

Der Theologe Roger J. Busch definiert die Apokalyptik als Versuch der 
Gegenwartsbewältigung durch die Aufdeckung „unheilvoller Strukturen 
der Wirklichkeit“ (vgl. Busch 1997, 180). Die steigende Popularität des Gen-
res sei erklärbar durch die Sehnsucht nach Gegenwelten zur realen Um-
welt, die Hinwendung zur Apokalyptik sei somit als Technikkritik zu verste-
hen (vgl. ebd., 180). Aufgegriffen wird hier Günther Anders Theorie von der 
Asynchronizität des Menschen mit der technischen Welt, dem promethe-
ischen Gefälle im Umgang mit Technologie (vgl. Anders 1959, 96), wiede-
rum reflektiert in der Darstellung der Interaktion mit technologischen Ar-
tefakten in FALLOUT. Hier, der ursprünglich kulturpessimistischen Lesart 
von Busch widersprechend, manifestiert sich Technologie nicht als der Kul-
tur gegenübergestellt, sondern als kulturelle Existenz, welche die Ankunft 
in einem post-apokalyptischen Zeitalter anzeigt (vgl. Hartmann 2013, 
269). Klingt diese Annahme fiktionsbasiert, so beruht sie doch auf Hart-
manns Betrachtung der realen Geräteeschatologie des 20. Jahrhunderts. 
So lässt sich im Laufe des letzten Jahrhunderts der Wandel von mechani-
scher zu digitaler Technologie, welche ihren Schwerpunkt auf Information 
und Kommunikation setzt (vgl. ebd., 268), beobachten. Deutlich wird in 
Hartmanns Beobachtungen zu diesem Bedeutungswechsel bereits die 
neue Rolle des Interface als „Zwischentechnologie“ (ebd., 262), welche als 
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Kontrollelement dient und komplexe Abläufe visualisiert. Der direkte Ein-
fluss auf die Wahrnehmung von Technologien, beeinflusst durch die Inter-
aktion mit dem Interface, bleibt bei ihm jedoch unbeachtet.  

Die Reflexion Hartmanns im Kontext dieser Forschung führt daher zur 
folgenden Annahme, in welcher sich die technologische Krise des ausge-
henden 20. Jahrhunderts und 21. Jahrhunderts abzuzeichnen beginnt. 

Durch den beschriebenen Wandel von mechanischer zu digitaler 
Technologie verlagern sich technologische Prozesse vom Sichtbaren ins 
Abstrakte, in eine tiefe Komplexität, welche unfassbar wird. Wahrnehmbar 
bleibt so nur die visuelle Oberfläche, die Kommunikation technischer Pro-
zesse durch Interfaces, welche die Tiefentechnik, also eben diese abstrak-
ten und unverständlichen Prozesse, abbilden. Während Information in 
vorher unbekannter Fülle verfügbar wird, steigt gleichzeitig das Unver-
ständnis und die Entfremdung von diesen technologischen Strukturen. 

Als einführendes Beispiel für den Zusammenhang zwischen der Refle-
xion von Tiefentechnik, geprägt von Unsicherheit und Unverständnis, und 
der gesellschaftlichen Etablierung einer zu erwartenden Krise, kann hier die 
Sorge vor dem Y2K-Bug dienen. Die mediale Darstellung des befürchteten 
Kollapses digitaler Systeme zum Jahreswechsel 1999/2000 durch die ver-
breitete Verwendung zweistelliger Jahreszahlen in Programmen, rief teils 
das Motiv eines computer-bedingten apokalyptischen Ereignisses auf (vgl. 
Uenuma 2019), beeinflusst auch durch fiktionalisierte Szenarien. In seiner 
später empfundenen Absurdität wird der Y2K-Bug folgend als narrative 
Referenz für irrationale Ängste der breiten Gesellschaft im Zusammen-
hang mit komplexen digitalen Systemen genutzt. Bereits 1997, ein Jahr 
nachdem Jerome T. Murray den zu erwartenden Bug als „Computerkrise 
des Jahres 2000“ (Murray 1996) bezeichnet, greift FALLOUT: A POST NU-

CLEAR ROLE PLAYING GAME, der erste Teil der Serie, diese Furcht auf. Im Ver-
lauf des Spiels kann so im Keller der Militärbasis Mariposa eine Künstliche 
Intelligenz entdeckt werden. Diese liefert den Spielenden nicht nur Hin-
tergrund-Informationen zum Zweck der Anlage, sondern erleichtert durch 
die Kontrolle von Sicherheitsmechanismen auch das Vordringen in weitere 
Teile. Wird die KI jedoch nach dem aktuellen Datum gefragt, so kollabiert 
sie als Anspielung auf den beschriebenen Y2K-Bug (vgl. Götter/Salge 2017). 
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Beinhaltet diese Referenz selbst wenig des reflektorischen Potenzials, wel-
ches im Laufe dieses Texts bereits mehrfach beschrieben wurde, so wird in 
der Verbindung mit der Darstellung einer weiteren KI im selben Spiel wie-
derum die klassische techno-soziale Krise der Entwicklung und Fehleran-
fälligkeit komplexer digitaler Systeme aufgegriffen. So finden Spielende 
neben der KI in Mariposa in einer weiteren Anlage ZAX 1.2, eine künstliche 
Intelligenz, welche zu komplexer wissenschaftlicher Kommunikation und 
Schachspiel fähig ist.5 Beiden Darstellungen ist gemein, dass sie Künstliche 
Intelligenzen als scheinbar allmächtige Kontrollinstanzen innerhalb ihrer 
Standorte präsentieren, welche durch kleinste Fehler in ihrem fiktionalen 
oder realen Design jedoch in ihrer Funktion versagen. 

In der Betrachtung und Spielerfahrung der FALLOUT-Reihe erhält die 
Darstellung dieser Fehler oder Bugs eine besondere Bedeutung für die Re-
flexion von Technologie und soll hier final zur Betrachtung der technologi-
schen Meta-Krise überleiten. 

5 .  THE GREAT FAILING MACHINE 

“Video games are, among other things, a human response to the fear 
of the great machine. And it is the player’s control over the machine 
that is most emphasized by those who play these games” 

(Sutton-Smith 1986, 67) 

Bereits Sutton-Smith definiert das digitale Spiel als Reaktion, als Verarbei-
tung des Unbehagens gegenüber dem kulturellen Bruch des digitalen Zeit-
alters (vgl. Schemer-Reinhard 2021, 183). Die „great machine“, von der hier 
gesprochen wird, definiert sich als Tiefentechnik, als ungeheure Struktur, 
welche in ihrer Komplexität nicht erfassbar ist.  

Wurde die eingangs definierte Konsummotivation am Beispiel von 
PLAGUE INC. und THIS WAR OF MINE durch die Reflexion einer konkreten 
Krise erklärt, so wird in der Auseinandersetzung mit dieser Tiefentechnik 
eine abstrakte, subjektiv empfundene Krise bearbeitet: die individuelle 

 
5  Ursprünglich sollten Charaktere mit einem Intelligenzlevel von 10 in der Lage sein 

ZAX 1.2 in Schach zu besiegen, durch einen Bug der Originalversion von Fallout ist 
dies aber unmöglich, die KI wird durch ihre Fehlerhaftigkeit unbesiegbar (vgl. Fallout 
Wiki n.d.).   
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Verunsicherung im „Maschinenzeitalter“ (Schemer-Reinhard 2021, 183). 
Die komplexe Abhängigkeit dieser Auseinandersetzung von der Digitalität 
der Spielpraxis konstituiert, wie folgend gezeigt, die technologische Meta-
Krise. 

Es muss dabei beachtet werden, dass besonders im Kontext komplex-
er Narrationen und Spielsysteme, wie beispielsweise FALLOUT, oft das Spiel 
nicht durch ein Gerät allein erfahren wird. Vielmehr sind Spielerfahrungen 
oft als ‚Multidevice Experiences‘ zu verstehen. Spielende navigieren zwi-
schen dem eigentlichen Spiel, Wikis, Let’s Plays und Play-Guides auf ver-
schiedenen Geräten zum Informationsgewinn. Die Motivation für die hier 
vorliegende gleichzeitige Nutzung mehrerer Plattformen zeigt dabei Paral-
lelen zur Theorie der Wahrnehmung von digitaler Technologie als ver-
meintliche Antwort auf die Angst des Nichtwissens (vgl. Hartmann 2013, 
263). Gleichzeitig spielt sich die ‚Multidevice Experience‘ parallel auch in-
nerhalb der Narration ab. So werden in FALLOUT, neben dem Pip-Boy als 
Meta-Device, durch Rüstungen, Waffen oder intradiegetische Simulatio-
nen ebenfalls kybernetische Strukturen bis hin zur Biomorphose präsen-
tiert6. Es entsteht eine intrinsische Bindung der Spielenden mit der genutz-
ten Tiefentechnik innerhalb und außerhalb des Spiels (vgl. Arduini 2018, 
92). 

Spielende verlassen sich also, wie oben erläutert, zuerst vollumfänglich 
auf die ihnen zur Verfügung stehenden Technologien. Gleichzeitig erfor-
dern diese Spiele hohe Rechnerleistungen und bilden dadurch oft die je-
weils zeitaktuell höchste Qualität digitaler Simulationstechnologie ab (vgl. 
McClancy 2018).  

Der als Krise empfundenen Auseinandersetzung mit dem digitalen 
Medium begegnen die Spielenden dementsprechend mit der Nutzung 
derselben komplexen Systeme, welche im Beginn der Grund für diese Aus-
einandersetzung sind. Während das Spiel als Mechanismus zu Bewältigung 
und Erkenntnisgewinn fungiert, entsteht so gleichzeitig ein sich stetig in-
tensivierender Kreislauf aus Unbehagen und dem Versuch der Bewältigung 

 
6  Ein anderes Beispiel, speziell im Kontext der vorher erwähnten Repräsentation von 

KI, ist beispielsweise Soma (2015) als technologische Meta-Narration, detailliert 
aufgearbeitet von Arno Görgen für Horror – Game – Politics (2020). 
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desselben. Seinen vorläufigen Höhepunkt findet diese Steigerung, wenn 
das Unbehagen bestätigt wird, weil das genutzte System versagt. Es 
kommt zum digitalen Crash. Wird die zugrundeliegende Tiefentechnik 
während des Spielprozesses nicht aktiv wahrgenommen, so wird sie 
schlagartig durch ihr Versagen sichtbar. In diesem Moment wird Sutton-
Smiths These zur Rolle des digitalen Spiels gebrochen, das Unbehagen 
wird nicht länger verarbeitet, sondern bestätigt und manifestiert sich umso 
intensiver. 

Besonders FALLOUT 3 als Teil der eingeführten Serie ist unter Spielen-
den bekannt für diverse Mängel im technischen Game Design7, welche von 
Bugs bis hin zum vollständigen Crash reichen.  

Spielende erleben, solange die digitale Technologie nicht offensicht-
lich versagt, innerhalb des Spiels die Ruinen der prä-apokalyptischen Zivi-
lisation und technologische Überreste als fehlerhafte und unerklärbare Re-
likte. Versagt nun das für das Spiel genutzte System als ultimative 
wahrnehmbare Störung, so treten die narrativen Elemente in Beziehung 
zur technischen Störung. Das Vertrauen in die genutzte digitale Technolo-
gie wird gebrochen, die diegetische Krise der Technologie des Kalten Krie-
ges manifestiert sich als Metalepse in der Erfahrung des Absturzes. Diese 
Metalepse wird als Verunsicherung verstanden (vgl. Gläser/Schemer-Rein-
hard 2015, 316), in welcher die plötzlich auftretende technologische Dys-
funktion die unverständliche Tiefentechnik als fehlerbehaftetes und fragi-
les System offenlegt (vgl. Hensel 2012, 99; Bojahr 2012, 33; Chandler 2015, 
52). Der Absturz wird somit zum erinnernden Element für die Tatsache, 
dass der vollständige Verlass auf die genutzten Systeme eine trügerische 
Sicherheit beinhaltet. Die Spielenden sehen sich mit einer Krise konfron-
tiert, die das Narrativ verlässt und sich in der Wirklichkeit manifestiert. 

Liegt der Fokus hier auf dem ungeplanten und unerwarteten Versagen 
der genutzten Tiefentechnik, soll hier dennoch zur Vollständigkeit ein kur-
zer Ausblick auf eine aktive Auseinandersetzung mit dieser Erfahrung ge-
liefert werden. So präsentiert Zach Gage mit LOSE/LOSE (2009) ein Spiel, 

 
7  So befand sich schon in der Anfangsszene der PC-Version des Spiels ein Freeze 

Bug, welcher die Videosequenz der Geburt des Avatars endlos andauern ließ und 
eine Fortsetzung unmöglich machte.  
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welches das genutzte System autodestruktiv dem Absturz näherbringt 
(vgl. Hensel 2012, 102) und dabei sowohl die Furcht vor der Tiefentechnik 
aufgreift als auch intensiviert. Aus Spielen wie SPACE INVADERS (1978) ge-
wohnten Darstellungsformen folgend, wird von den Spielenden ein 
Raumschiff gesteuert, welches feindliche Raumschiffe abschießen kann. 
Der vermeintliche Feind ist jedoch passiv, der Abschuss ist nicht notwen-
dig, sondern wird bedingt durch die Gewohnheit des Individuums im Um-
gang mit digitalen Spielen. Dieser Aspekt gewinnt durch die grundlegende 
Spielmechanik eine Bedeutung, welche Sutton-Smiths „fear of the great 
machine“ noch weiter intensiviert. Denn jeder Abschuss eines gegneri-
schen Schiffs bedeutet hier das Löschen einer zufällig vom Spiel ausge-
wählten Datei auf dem Computer der Spielenden, ein Zusammenstoß mit 
anderen Raumschiffen das Löschen des Spiels selbst. Nicht nur zersetzt 
sich das digitale System so selbst, sondern es bedient auch die Furcht, wel-
che sich bereits im Y2K-Bug und der Erfahrung des Crashs manifestiert, vor 
dem unwiederbringlichen Verlust von Daten. Zach Gages eigene Definition 
der Grundproblematik digitaler Technologien und die Parallelen zu der ein-
geführten Krise des digitalen Spiels wird dabei im folgenden Zitat aus ei-
nem Interview mit dem Journalisten Michael Conroy deutlich: 

“As technology grows, our understanding of it diminishes, yet, at the 
same time, it becomes increasingly important in our lives.”  

(Conroy 2009) 

Fungiert LOSE/LOSE in seiner Funktion eher als konzeptuelles Werk denn 
als ein aktiv gespieltes Spiel, so greift es doch die eingeführte Erfahrung 
und Reflexion des Crashs auf und macht gleichzeitig die Meta-Krise der 
Technologie deutlich sichtbar.  

6 .  FAZIT:  DIE METAKRISE 

In der durchgeführten Betrachtung und dem Verständnis digitaler Spiele 
als technologische Medien wird ein Krisenmoment deutlich, welches nicht 
in der Simulationstechnik reflektiert, sondern erst durch diese bedingt wird. 
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Die Simulationstechnik verdeckt durch die Abbildung der post-apokalyp-
tischen Spielwelt, dass Spielende von fehlbarer Technologie abhängig sind 
und präsentiert gleichzeitig in der Narration das Risiko eben dieser Tech-
nologien. Versagt die reale Technologie und untergräbt so das Vertrauen 
der Spielenden in diese, entsteht so ein hybrides Reflexionspotenzial für 
die technologische Meta-Krise. Zwar kann der Crash auch in Spielen, wel-
che sich nicht mit technologiebasierten Krisen auseinandersetzen als indi-
viduelle Krise gelesen werden, die Erfahrung der Krise als Metalepse ent-
steht aber erst in der Konfrontation mit der beschriebenen Narration. 

Spielenden werden in Inszenierungen der Post-Apokalypse oft die 
Überreste vormalig moderner Technologie als nutzlose Artefakte präsen-
tiert. Und selbst in der Darstellung konkreter, nicht post-apokalyptischer 
Krisen, wie in THIS WAR OF MINE finden sich Fragmente technologischer 
Geräte, welche im präsentierten Szenario ihren ursprünglichen Nutzen 
verlieren. Dieser Funktionsverlust geht dabei einher mit dem Verlust von 
Information und Daten, welchem die Spielenden wiederum im realen Mo-
ment des Crashs begegnen. In diesem Zusammenhang wird das Phäno-
men deutlich, welches die Furcht vor der Y2K-Krise, die Repräsentation 
von Technologie in Fallout, das Erleben des Crashs, als auch das Konzept 
von LOSE/LOSE verbindet und so gleichzeitig die Meta-Krise des digitalen 
Spiels konstituiert.  

“The world is suffering from a dark and silent phenomenon known 
as ‘digital decay’ – anything stored in computerized form is vulnera-
ble to breakdown and obsolence.”  

(Sterling 2004; zitiert nach Constantin 2017)  

Was Sterling hier beschreibt, lässt sich in Verbindung mit dem erlebten 
möglichen Datenverlust durch das technologische Versagen des Spielsys-
tems als ‚Vanitas-Moment‘ des Crashs begreifen. Die Repräsentationen 
konkreter Krisen im digitalen Spiel liefern oft zumindest narrativ Auswege 
für die jeweils dargestellten Situationen. Sie fungieren so als spielerische 
Lösungen für künstliche Konflikte, losgelöst von der Realität und basiert im 
Wunsch nach Erkenntnisgewinn (vgl. Hartmann 2013, 263) Sei es das 
Überleben der Spieler*innen-Figuren in THIS WAR OF MINE bis zu einem 
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Waffenstillstand oder die Niederlage in der Ursprungsversion von PLAGUE 

INC. gegen die Impfstoffentwicklung: Die Krise findet einen Endpunkt.8 Im 
Gegensatz hierzu wird die technologische Meta-Krise nie aufgelöst9, viel-
mehr wird die Wahrnehmung und das Bewusstsein dieser noch verstärkt.  

So lässt sich das Verständnis der anfangs eingeführten empirischen 
Forschung im Kontext digitaler Spiele deutlich erweitern. Für die erreichten 
Ergebnisse Scrivners et al. (2021) und Clasens (2019) zur Reflexion konkre-
ter Krisen muss von einer erfolgreichen, also überzeugenden Simulation 
ausgegangen werden. Das Versagen der genutzten Simulationstechnik un-
terbricht zwar diese Auseinandersetzung, intensiviert aber gleichzeitig das 
vollständige Reflektionspotenzial über die rein narrative Ebene hinaus und 
legt die Meta-Krise der Technologie im digitalen Spiel offen10. Im Gegen-
satz zur Auseinandersetzung mit der konkreten Krise ist hier der Reflexi-
onswunsch nicht zwangsläufig primäre Konsummotivation, sondern bildet 
sich vielmehr im Prozess und der Interaktion mit der vorher unsichtbaren 
Tiefentechnik heraus. Das digitale Spiel, welches vormals als Werkzeug zur 
Bewältigung der Krise verstanden und genutzt wird, wird so selbst Teil der 
omnipräsenten technologischen Meta-Krise. 
  

 
8  Die Auflösung der Krise ist hier keinesfalls mit einem „Happy End“ gleichzusetzen, 

zeigt doch in der Ursprungsversion von Plague Inc. speziell die Niederlage die Lö-
sung der Situation auf. Gleichzeitig präsentiert This War Of Mine in den Endszenen 
der jeweiligen Szenarien erzählerisch das weitere Schicksal der Figuren, welches oft 
auch nach Beendigung des Krieges von den psychologischen Folgen desselben be-
einflusst sind. 

9  Die Auflösung erfolgt zumindest im Moment des Erlebens nicht, sondern höchstens 
durch nachträgliche Modifizierungen des Spielsystems durch Patches.   

10  Ob dieses Reflexionspotenzial genutzt wird oder in der individuellen emotionalen 
Krise untergeht bleibt dabei offen. 
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