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Thomas Hensel
Jüngeres Medium versus älteres Medium.
Zur aemulativen Intermedialität des Computerspiels

Es ist ein Gemeinplatz der Medientheorie, dass die Bestimmung des ‹Eigenen› eines 
Mediums der differentiellen Abgrenzung von anderen Medien bedarf. Unter dem 
Schlagwort «ontologische Intermedialität»1 versteht dieses Konzept Intermedialität 
als eine «epistemische[ ] Bedingung der Medienerkenntnis»:2 Intermediale Bezug-
nahmen erzeugen demnach ein Wissen über das repräsentierte und ein reflexives 
Wissen über das repräsentierende Medium. Von einem intermedialen Bezug lässt 
sich sprechen, wenn eine «Repräsentation vorlieg[t], die in irgendeiner expliziten 
Weise auf das repräsentierte Medium Bezug nimmt – auch wenn dies eher am Ran-
de geschieht, wie z. B. in einer vereinzelten, aber nichtsdestotrotz signifikanten 
Szene».3 Nicht selten gewährt auch das Computerspiel wie alle anderen Medien 
Rückschlüsse auf sein ‹Selbstverständnis›, indem es andere, mehrheitlich ältere Me-
dien zitiert, sei es beispielsweise fernöstliche Tuschmalerei wie in Ōkami (Clover 
Studio; seit 2006) oder (Geister)Fotografie wie in Spirit Camera: The Cursed Memoir 
(Tecmo Koei; 2012). Ein besonderer Stellenwert kommt in diesem Zusammenhang 
dem Spiel mit Film und Kino zu, sind Film respektive Kino und Games doch in einer 
noch näher zu bestimmenden Weise relativ eng miteinander verwandt. Die inter-
medialen Bezugnahmen fallen mannigfaltig aus: Während sie sich unterschiedlich 
klassifizieren lassen, etwa in solche auf Figuren, Motive oder Genres, sind diese 
Klassen wiederum jeweils danach bestimmbar, ob ihre Bezugnahmen peripher 
sind, sprich lediglich vereinzelt und randständig aufscheinen, oder zentral, das 
heißt durchgängig auftreten und im Mittelpunkt stehen. Die hier als «peripher» 
und «zentral» bezeichneten Modi sind jeweils in quantitativer wie in qualitativer 
Hinsicht zu denken – was in der Regel zu Mischformen führt – und des Weiteren 
nicht als kategorial geschiedene Alternativen, sondern als zwei Pole eines Konti-
nuums.

Ein besonders raffiniertes Spiel mit dem Medium Film findet sich in Cryostasis: 
Sleep of Reason (Action Forms; 2009), das quantitativ, mit Blick auf die gesamte 
Spielhandlung, zwar lediglich an seiner Peripherie Bezüge zu Film und Kino her-
stellt, qualitativ aber zentrale Aussagen über deren ästhetische Essenz, vor allem 
aber über diejenige des Games macht und damit zu einem Musterbeispiel für den 
hier verhandelten Zusammenhang gerät. Einem Interpretationsversuch vorange-
stellt sei die kursorische Zusammenfassung des Plots des Spiels, seines Zeichens 
ein First-Person-Shooter-Action-Adventure: Als russischer Meteorologe erkundet 
der Spieler in der Arktis einen verschollenen Eisbrecher, dessen Besatzung unter 
mysteriösen Umständen ums Leben gekommen ist. In 18 Kapiteln dringt er immer 
tiefer in das atomar betriebene Schiff vor, lüftet dessen Geheimnis und muss sich 
dabei gegen tödliche Kälte und in bizarre Kreaturen verwandelte untote Crewmit-
glieder behaupten. Von besonderem Interesse für den hier diskutierten Kontext 
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ist eine Spielpassage, die diegetisch nicht zwingend motiviert und durch ihre os-
tentative Inszenierung des Dispositivs Kino auffällig ist. Im Zuge seiner Erkundun-
gen des Schiffsinneren stößt der Spieler auf das Bordkino. Nachdem er an einem 
Schalter gedreht hat, verdunkelt sich der Kinosaal, eine Leinwand fährt herunter, 
und ein Film wird projiziert. Das Filmbild zeigt einen Lagerraum mit gestapelten 
Holzkisten, Fässern und Gasflaschen; von links und von rechts sowie aus einem 
mittigen dunklen Korridor heraus treten bewaffnete Männer ins Bild, die das Feuer 
in Richtung Zuschauerraum eröffnen (Abb. 1). Schnell stellt sich heraus, dass die 
Schützen tatsächlich den Spieler ins Visier genommen haben, die Projektile ihrer 
Gewehre tatsächlich den Körper des Avatars treffen. Nachdem auch des Spielers 
Schüsse in das Filmbild Wirkung zeigen und die Gegner jenseits der ästhetischen 
Grenze niedergestreckt sind,4 stapft dem Spieler aus dem Dunkel des Filmbildes 
ein Boss-Gegner entgegen, zwei Taschenlampen an seine Schläfen haltend und im 
Anschlag zwei Maschinengewehre. Selbiger zeichnet sich dadurch aus, dass er aus 
dem Filmbild in die Realität des Filmbetrachters übertritt, mithin die ästhetische 
Grenze der Leinwand zu transgredieren vermag (Abb. 2). Ist der Boss-Gegner be-
siegt, fällt die Leinwand, und hinter ihr wird ein Loch in der Wand sichtbar, durch 
das dem Spieler ein Fortkommen ermöglicht wird. Es ist nur eine Pointe dieser Pas-
sage, dass der Wanddurchbruch nicht etwa die ganze Zeit schon existiert hätte – 
und die Schützen dann als leibhaftige sowie die Leinwand lediglich als dünner Ga-
zeschleier vor einer realen Raumöffnung begriffen werden könnten –, sondern dass 
die Wand erst dann explodiert, wenn das kinematographische Dispositiv förmlich 
kollabiert. Erst die Wandöffnung macht deutlich, dass an ihrer Stelle hinter der 
Leinwand zuvor nur massives Mauerwerk war.

Es liegt hier offenkundig eine Metalepse vor, Strukturmerkmal der Transgressi-
on, die immer mit der ästhetischen Grenze oder einem Rahmen, dem «Grenzhüter 
des Bildes» – hier der Kinoleinwand –, spielt.5 Die Metalepse ist eine Erzählweise, 
welche den Unterschied zwischen der Ebene des Erzählens und derjenigen der er-
zählten Handlungen und Ereignisse verwischt – die erzählte Welt transgrediert in 
die Welt des Erzählens und vice versa. Es handelt sich also um eine «Überschreitung 
der Diegesegrenzen» seitens einer Figur oder des Autors,6 was einerseits bedeuten 
kann, dass der Autor in die von ihm geschaffene Welt eintritt, oder umgekehrt, dass 
eine Figur die ihr zugewiesene Erzählwelt verlassen kann und in die Welt ihres Au-
tors eintritt.7 Die Metalepse lässt sich somit als ein «Spiel mit der Eindringlichkeit 
des Wirklichkeitseindrucks» verstehen,8 wobei es sich bei Cryostasis um eine Me-
talepse in extremis handelt: nach Marie-Laure Ryan eine ontologische Metalepse, 
die eine Passage zwischen den Ebenen öffnet, was in deren Interpenetration oder 
wechselseitiger Kontamination resultiert.9

Die metaleptische Figur eines aus einer Kinoleinwand tretenden und leibhaftig 
werdenden Filmbildes steht bekanntlich in einer langen transmedialen Tradition. 
Hinsichtlich der Ausprägungen, die der hier verhandelten spezifischen Figur von 
Transgression zugrunde liegen, lassen sich drei Bildtraditionen unterscheiden: ers-
tens die scheinbare Transgression, zweitens die scheinbare Transgression eines 
Projektils und drittens die tatsächliche Transgression, letztere von Relevanz nur 
bei einem eingebetteten Medium, hier dem Film im Film, konkret der sogenannten 
Screen Passage.10 Alle drei Aspekte treten sämtlich in verschiedenen historischen 
Epochen auf, sind also nicht als chronologisch oder teleologisch aufeinanderfol-
gend zu denken. Im Rahmen des vorliegenden Textes können diese Stränge nicht 
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1, 2 Cryostasis: Sleep of Reason (Action Forms; 2009).

nachgezeichnet werden, zumindest aber seien einige wenige Anhaltspunkte gege-
ben.11

Schon in kunsttheoretischen Äußerungen von Plinius d. Ä. lässt sich das Moment 
einer scheinbaren Transgression fassen. In seiner Naturalis Historia preist der antike 
Historiograph einen der berühmtesten Maler der Antike, den im vierten vorchrist-
lichen Jahrhundert wirkenden Apelles, für einen transgressiven Illusionismus: «Er 
malte auch Alexander den Großen mit dem Blitz in der Hand im Tempel der Artemis 
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zu Ephesos […]. Es scheint, als würden die Finger deutlich hervorragen und der Blitz 
außerhalb des Gemäldes sein (extra tabulam esse)».12 Dieses Faszinosum durchzieht in 
den folgenden Jahrhunderten die Kunsttheorie und wird zu einem Topos der bilden-
den wie der angewandten Künste. In der Frühen Neuzeit wird aus dem Blitzbündel 
ein Pfeil, den ein bogenbewehrter Tod triumphierend auf den Betrachter zu schie-
ßen scheint (Abb. 3) – ein Projektil, das im 21. Jahrhundert in Form eines Bolzens 
aus der Armbrust einer Protagonistin in der Serie The Walking Dead (USA seit 2010; 
hier Staffel 4, Folge 13: Alone) zu schnellen droht (Abb. 4) und mit dessen Hilfe noch 
bei gegenwärtigen Inszenierungen von Computerspielkonsolen, etwa anlässlich der 
Präsentation des Nintendo 3DS im Rahmen der Electronic Entertainment Expo 2010, 
das Phantasma einer Auflösung der Grenze zwischen Spielwelt und Spielerwelt, zwi-
schen ‹Bild› und ‹Realität› augenzwinkernd ins Werk zu setzen versucht wird (Abb. 5).

Um 1900, zeitgleich mit seiner Etablierung als kommerziell genutztes Massen-
medium, wies auch der Film nicht nur im Medium des bewegten Bildes, sondern 
auch in seinen Paratexten auf seine Potenz zur Verführung mittels transgressiver 

3 Hermann tom Ring, Triptychon mit Triumph des Todes und Jüngstem Gericht, um 1550 bis 1555, 
Utrecht, Museum Catharijneconvent, Mitteltafel.
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Phantasien hin. So kam schon im Jahr 1896 eine Karikatur in Umlauf, die den Film 
als ein Medium charakterisiert, das übergriffig wird (Abb. 6) – eine Screen Passage, 
die ebenfalls in zahlreichen späteren Filmproduktionen Raum greift,13 so etwa in 
dem parodistischen Actionfilm Last Action Hero (USA 1993) von John McTiernan, 
in dem die Personifikation des Todes in Ingmar Bergmans Das siebente Siegel (SWE 
1957) mit ihrer Sense die Filmleinwand durchschneidet und leibhaftig in einen mo-
dernen Kinosaal hinabsteigt (Abb. 7) – womit der Bogen zurück zum frühneuzeitli-
chen Triumph des Todes geschlagen wäre.

Mit Blick auf die erwähnte Passage in Cryostasis bleibt die Frage nach den Funk-
tionen intermedialer Bezugnahmen von Game auf das ältere Medium Film bezie-
hungsweise das Mediendispositiv Kino. Als eine Funktion solcher Bezugnahmen 
sei das Prinzip der überbietenden Nachahmung ausgemacht und als aemulative 
Intermedialität benannt. Der Terminus aemulatio stammt aus der antiken Rhetorik 
und Dichtungstheorie und bedeutet das «Wetteifern mit einem […] Vorbild, in der 
Absicht, es zu erreichen oder zu übertreffen».14 Tatsächlich ist es der italienische 
Humanist Lorenzo Valla, der Mitte des 15. Jahrhunderts den Wettstreit zum Mo-
vens allen kulturellen Fortschritts erklärt und vielleicht am treffendsten den hier in 
Rede stehenden Gedanken fasst: 

4 The Walking Dead (USA seit 2010; Staffel 4, Folge 13: Alone).

5 Animationsfilm anläss-
lich der Präsentation des 
Nintendo 3DS im Rahmen 
der Electronic Entertainment 
Expo 2010.
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6 René Bull, Practical Science. 
How the Gilded Bounder Saw 
the Cinématograph, Pick-Me-
Up, GB, 25. April 1896.
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Denn es ist von Natur aus so angelegt, dass nichts richtig fortschreiten und wachsen 
kann, was nicht von mehreren betrieben, bearbeitet und verbessert wird – insbesondere 
wenn diese miteinander wetteifern und um das Lob kämpfen. Wer hätte denn als Bild-
hauer, als Maler etc. in seiner Kunst als vollkommen und groß herausgeragt, wenn er der 
einzige Künstler seiner Disziplin gewesen wäre? Jeder erfindet etwas anderes, und was 
jemand bei einem anderen als herausragend erkannt hat, das versucht er selbst nach-
zuahmen, dem gleichzukommen und es zu übertreffen. So werden die Studien befeuert, 
vollzieht sich Fortschritt, wachsen die Künste und gelangen zur Vollendung, und dies 
umso besser und schneller, je mehr Menschen an ein und derselben Sache arbeiten.15

Was bedeutet demzufolge aemulative Intermedialität bezogen auf das hier verhan-
delte Beispiel? Cryostasis thematisiert in besagter Spielpassage das Medium Film 
und dessen transgressive Kraft, die das Computerspiel sogar ins Metaphysische 
oder Magische überhöht, nur um selbige zu überwinden, indem es seinen Spieler 
eingreifen und dem Transgressionszauber ein Ende bereiten lässt. Nicht von un-
gefähr lässt sich die eigentümliche Gestalt des Boss-Gegners – mit ihren starken 
Lichtquellen und mit ihren Maschinenpistolen, deren Magazinbestückung mit zwei 
untereinanderliegenden Trommeln historisch ihresgleichen nicht hat und eher an 
Filmrollen erinnert, – als eine Personifikation des Mediums Film oder, wenn man 
so will, als kinematographischer Körper betrachten. Wenn das Computerspiel sich 
also anheischig macht, Film – hier phänomenologisch als ein Körper reflektiert – 
niederzustrecken,16 vollzieht es implizit einen Überbietungsgestus mit Blick auf sei-
ne Medialität. Das Computerspielbild knüpfte demnach nahtlos an die Potenzen des 
Films an, Zeit- und Bewegungsbild, aber auch ein multimodal erfahrbarer Filmkör-
per zu sein, und integrierte selbige, steigerte diese Potenzen aber noch vermittels 
einer Performanz, die das Computerspiel qua in Echtzeit errechnetes und rechnen-
des Medium interaktiv sein lässt.

Die Bedingung der interaktiven Echtzeitmanipulation weist auf ein mit der Me-
talepse verwandtes weiteres Strukturmerkmal des Computerspiels hin, das sich 
am treffendsten als Bildakt identifizieren lässt, mit John Langshaw Austin gedacht. 
Austin unterscheidet zwischen konstativen und performativen Äußerungen, die er 
«Sprechakte» nennt.17 Eine konstative Äußerung ist eine deskriptive Aussage, mit 
der eine Feststellung getroffen wird; eine performative Äußerung hingegen stellt 
nichts fest, sondern ist der faktische Vollzug eben jener Handlungen oder Sachver-
halte, die sie bezeichnet; sie «konstituiert, was sie konstatiert».18 In der performati-
ven Äußerung – einem Versprechen, einer Wette oder einer Schiffstaufe beispiels-
weise – wird somit die vertraute Unterscheidung zwischen Darstellungsmittel und 
Dargestelltem, zwischen Wort oder Bild und Sache außer Kraft gesetzt. Bekanntlich 
ist ein Spezifikum auch der Bildlichkeit im Rechner, dass selbige weniger als re-
präsentativ, sondern vielmehr als pragmatisch und performativ zu verstehen ist:19 

7 Last Action Hero (USA 1993; R: John 
McTiernan).
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«In hypertexts all kinds of signs become programmable as icons, i. e. as signifiers, 
which at the pragmatic level produce, with a mouse-click, a connection to what 
they designate that is no longer merely symbolic, but real».20 Das Computerbild 
ist demgemäß sichtbare Manifestation eines digitalen, operativen Codes, der die 
Trennung von Ausführung (Aktion) und Darstellung (Repräsentation) unterläuft. 
Das auf einem Computerbildschirm erscheinende Bild erweist sich qua gerechnetes 
Bild als unmittelbar mit pragmatischen Bezügen verknüpft, und das Computerspiel 
ist damit ein Bildakt in einem starken Sinne, sozusagen ein momenthaft erspieltes 
Bild, das nur im Augenblick seines interaktiven Vollzugs existiert.21 Man vollzieht 
also etwas im Gebrauch dieser Bilder, die sich damit in der Tat im Sinne von Austin 
als Bildakte erweisen. Bei der vorgestellten Passage von Cryostasis handelt es sich 
somit um einen doppelten Bildakt – einen, wie oben ausgeführt, auf der Codeebe-
ne und einen auf der Oberfläche des Bildes: mit einem Filmbild, das greifbare und 
angreifbare Realität wird.22

Tatsächlich treten Bildakte auf der Oberfläche des Computerspiels immer dann 
auf, wenn dieses selbstreflexiv oder opak wird,23 sprich seine Bildlichkeit als eine 
seiner Bedingungen bildlich thematisiert. Dementsprechend lässt sich Cryostasis – 
zumindest die thematisierte Passage – exemplarisch als ein Spiel zwischen Dar-
stellung und Selbstbewusstsein der bildlichen Darstellung verstehen, in dem die 
Problematisierung der Repräsentation selbst zu einem produktiven Moment der 
Darstellung erhoben wird.24 Auf die Anerkennung einer solchen «ikonischen Diffe-
renz»25 kann sich die Kunstgeschichte spätestens seit Victor I. Stoichitas Studie Das 
selbstbewußte Bild einigen,26 und sie ist auch Ausgangspunkt neuerer Untersuchun-
gen der Game Studies.27 Ein bild- und medienreflexives Computerspiel wie Cryost-
asis wird damit zu einem Beleg für das, was das historiographische Modell von 
Lorenz Engell die Phase der «verstärkten Selbstbeobachtung und Selbstreflexivität» 
nennt. In dieser greife das Medium auf sich selbst zu, auf seine Grundlagen und 
Grammatiken, und setze sich mit diesen auseinander. In vielen Fällen komme es 
dabei zu einer spielerischen Erprobung und Erweiterung der eigenen technischen 
und ästhetischen Möglichkeiten, die als eine «Avantgardebildung» zu verstehen 
sei.28 Aus Sicht des Computerspiels darf im Fall von Cryostasis ‹Avantgarde› nicht 
nur im übertragenen, herkömmlichen Sinne als ein Fortschreiten gedacht werden, 
sondern ganz buchstäblich als eine Vorhut, die als Erste vorrückt und zuerst ‹Feind-
berührung› hat – in Gestalt jenes Boss-Gegners, der die Kinematographie und mit 
ihr ein überkommenes Medium verkörpert.
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