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Jiingeres Medium versus dlteres Medium.
Zur aemulativen Intermedialitdt 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 Intermedialitédt»’ versteht dieses Konzept Intermedialitét
als eine «epistemische[ | Bedingung der Medienerkenntnis»:? Intermediale Bezug-
nahmen erzeugen demnach ein Wissen tiber das reprasentierte und ein reflexives
Wissen iiber das reprasentierende Medium. Von einem intermedialen Bezug lasst
sich sprechen, wenn eine «Reprasentation vorlieg[t], die in irgendeiner expliziten
Weise auf das reprasentierte Medium Bezug nimmt — auch wenn dies eher am Ran-
de geschieht, wie z. B. in einer vereinzelten, aber nichtsdestotrotz signifikanten
Szene».? Nicht selten gewahrt auch das Computerspiel wie alle anderen Medien
Riickschliisse auf sein «Selbstverstdndnis», indem es andere, mehrheitlich &ltere Me-
dien zitiert, sei es beispielsweise ferndstliche Tuschmalerei wie in Okami (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 naher zu bestimmenden Weise relativ eng miteinander verwandt. Die inter-
medialen Bezugnahmen fallen mannigfaltig aus: Wahrend 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 randstdndig aufscheinen, oder zentral, das
heif3t durchgéngig 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 fithrt — 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 Beziige zu Film und Kino her-
stellt, qualitativ aber zentrale Aussagen iiber deren asthetische Essenz, vor allem
aber iiber diejenige des Games macht und damit zu einem Musterbeispiel fiir den
hier verhandelten Zusammenhang gerdt. 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
mysteriosen Umstdnden ums Leben gekommen ist. In 18 Kapiteln dringt er immer
tiefer in das atomar betriebene Schiff vor, liftet dessen Geheimnis und muss sich
dabei gegen tddliche Kélte und in bizarre Kreaturen verwandelte untote Crewmit-
glieder behaupten. Von besonderem Interesse fiir 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 auffallig ist. Im Zuge seiner Erkundun-
gen des Schiffsinneren stof3t der Spieler auf das Bordkino. Nachdem er an einem
Schalter gedreht hat, verdunkelt sich der Kinosaal, eine Leinwand fahrt herunter,
und ein Film wird projiziert. Das Filmbild zeigt einen Lagerraum mit gestapelten
Holzkisten, Fassern und Gasflaschen; von links und von rechts sowie aus einem
mittigen dunklen Korridor heraus treten bewaffnete Manner ins Bild, die das Feuer
in Richtung Zuschauerraum erdffnen (Abb. 1). Schnell stellt sich heraus, dass die
Schiitzen tatsdchlich den Spieler ins Visier genommen haben, die Projektile ihrer
Gewehre tatsdchlich den Korper des Avatars treffen. Nachdem auch des Spielers
Schiisse in das Filmbild Wirkung zeigen und die Gegner jenseits der dsthetischen
Grenze niedergestreckt sind,* stapft dem Spieler aus dem Dunkel des Filmbildes
ein Boss-Gegner entgegen, zwei Taschenlampen an seine Schlédfen haltend und im
Anschlag zwei Maschinengewehre. Selbiger zeichnet sich dadurch aus, dass er aus
dem Filmbild in die Realitdt des Filmbetrachters tbertritt, mithin die dsthetische
Grenze der Leinwand zu transgredieren vermag (Abb. 2). Ist der Boss-Gegner be-
siegt, fallt die Leinwand, und hinter ihr wird ein Loch in der Wand sichtbar, durch
das dem Spieler ein Fortkommen erméglicht wird. Es ist nur eine Pointe dieser Pas-
sage, dass der Wanddurchbruch nicht etwa die ganze Zeit schon existiert hétte —
und die Schiitzen dann als leibhaftige sowie die Leinwand lediglich als diinner Ga-
zeschleier vor einer realen Raumoéffnung begriffen werden kénnten —, sondern dass
die Wand erst dann explodiert, wenn das kinematographische Dispositiv formlich
kollabiert. Erst die Wandoffnung 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 dsthetischen Grenze oder einem Rahmen, dem «Grenzhiiter
des Bildes» — hier der Kinoleinwand —, spielt.> Die Metalepse ist eine Erzahlweise,
welche den Unterschied zwischen der Ebene des Erzahlens und derjenigen der er-
zdhlten Handlungen und Ereignisse verwischt — die erzdhlte Welt transgrediert in
die Welt des Erzihlens und vice versa. Es handelt sich also um eine «Uberschreitung
der Diegesegrenzen» seitens einer Figur oder des Autors,® was einerseits bedeuten
kann, dass der Autor in die von ihm geschaffene Welt eintritt, oder umgekehrt, dass
eine Figur die ihr zugewiesene Erzdhlwelt verlassen kann und in die Welt ihres Au-
tors eintritt.” Die Metalepse ldsst sich somit als ein «Spiel mit der Eindringlichkeit
des Wirklichkeitseindrucks» verstehen,® 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 o6ffnet, was in deren Interpenetration oder
wechselseitiger Kontamination resultiert.’

Die metaleptische Figur eines aus einer Kinoleinwand tretenden und leibhaftig
werdenden Filmbildes steht bekanntlich in einer langen transmedialen Tradition.
Hinsichtlich der Auspragungen, 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 tatsdchliche Transgression, letztere von Relevanz nur
bei einem eingebetteten Medium, hier dem Film im Film, konkret der sogenannten
Screen Passage.’® Alle drei Aspekte treten samtlich in verschiedenen historischen
Epochen auf, sind also nicht als chronologisch oder teleologisch aufeinanderfol-
gend zu denken. Im Rahmen des vorliegenden Textes konnen diese Strange nicht
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Thomas Hensel

1, 2 Cryostasis: Sleep of Reason (Action Forms; 2009).

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

Schon in kunsttheoretischen AuRerungen von Plinius d. A. ldsst sich das Moment
einer scheinbaren Transgression fassen. In seiner Naturalis Historia preist der antike
Historiograph einen der berithmtesten Maler der Antike, den im vierten vorchrist-
lichen Jahrhundert wirkenden Apelles, fiir einen transgressiven Illusionismus: «Er
malte auch Alexander den GrofRen mit dem Blitz in der Hand im Tempel der Artemis
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zu Ephesos [...]. Es scheint, als wiirden die Finger deutlich hervorragen und der Blitz
aulerhalb des Gemaldes sein (extra tabulam esse)».? Dieses Faszinosum durchzieht in
den folgenden Jahrhunderten die Kunsttheorie und wird zu einem Topos der bilden-
den wie der angewandten Kiinste. In der Frithen Neuzeit wird aus dem Blitzbiindel
ein Pfeil, den ein bogenbewehrter Tod triumphierend auf den Betrachter zu schie-
Ren 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 gegenwartigen Inszenierungen von Computerspielkonsolen, etwa anldsslich der
Prasentation des Nintendo 3DS im Rahmen der Electronic Entertainment Expo 2010,
das Phantasma einer Auflosung der Grenze zwischen Spielwelt und Spielerwelt, zwi-
schen Bild> und (Realitdt» 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 Verfithrung mittels transgressiver

3 Hermann tom Ring, Triptychon mit Triumph des Todes und Jiingstem Gericht, um 1550 bis 1555,
Utrecht, Museum Catharijneconvent, Mitteltafel.
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4 The Walking Dead (USA seit 2010; Staffel 4, Folge 13: Alone).

5 Animationsfilm anldss-
lich der Prasentation des
Nintendo 3DS im Rahmen
der Electronic Entertainment
Expo 2010.

Phantasien hin. So kam schon im Jahr 1896 eine Karikatur in Umlauf, die den Film
als ein Medium charakterisiert, das tibergriffig wird (Abb. 6) — eine Screen Passage,
die ebenfalls in zahlreichen spateren Filmproduktionen Raum greift,”* 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 zuriick zum frithneuzeitli-
chen Triumph des Todes geschlagen ware.

Mit Blick auf die erwédhnte Passage in Cryostasis bleibt die Frage nach den Funk-
tionen intermedialer Bezugnahmen von Game auf das &dltere Medium Film bezie-
hungsweise das Mediendispositiv Kino. Als eine Funktion solcher Bezugnahmen
sei das Prinzip der iiberbietenden Nachahmung ausgemacht und als aemulative
Intermedialitdt 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 iibertreffen».' Tatsachlich ist es der italienische
Humanist Lorenzo Valla, der Mitte des 15. Jahrhunderts den Wettstreit zum Mo-
vens allen kulturellen Fortschritts erklart und vielleicht am treffendsten den hier in
Rede stehenden Gedanken fasst:
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PRACTICAL SCIENCE.
HOW TIE GILDED SAW THE CINEM,
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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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7 Last Action Hero (USA 1993; R: John
McTiernan).

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 kdmpfen. Wer hdtte denn als Bild-
hauer, als Maler etc. in seiner Kunst als vollkommen und grof3 herausgeragt, wenn er der
einzige Kunstler seiner Disziplin gewesen ware? 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 tibertreffen. So werden die Studien befeuert,
vollzieht sich Fortschritt, wachsen die Kiinste und gelangen zur Vollendung, und dies
umso besser und schneller, je mehr Menschen an ein und derselben Sache arbeiten.'
Was bedeutet demzufolge aemulative Intermedialitdt 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 iiberhoht, nur um selbige zu iiberwinden, indem es seinen Spieler
eingreifen und dem Transgressionszauber ein Ende bereiten ldsst. Nicht von un-
gefahr lasst sich die eigentiimliche Gestalt des Boss-Gegners — mit ihren starken
Lichtquellen und mit ihren Maschinenpistolen, deren Magazinbestiickung 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 Korper betrachten. Wenn das Computerspiel sich
also anheischig macht, Film — hier phdanomenologisch als ein Korper reflektiert —
niederzustrecken,'® vollzieht es implizit einen Uberbietungsgestus mit Blick auf sei-
ne Medialitdt. Das Computerspielbild kniipfte demnach nahtlos an die Potenzen des
Films an, Zeit- und Bewegungsbild, aber auch ein multimodal erfahrbarer Filmkor-
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 lasst.

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 ldsst, mit John Langshaw Austin gedacht.
Austin unterscheidet zwischen konstativen und performativen AuRerungen, die er
«Sprechakte» nennt.'” Eine konstative AuRerung ist eine deskriptive Aussage, mit
der eine Feststellung getroffen wird; eine performative AuRerung hingegen stellt
nichts fest, sondern ist der faktische Vollzug eben jener Handlungen oder Sachver-
halte, die sie bezeichnet; sie «konstituiert, was sie konstatiert».'® In der performati-
ven AuRerung — einem Versprechen, einer Wette oder einer Schiffstaufe beispiels-
weise — wird somit die vertraute Unterscheidung zwischen Darstellungsmittel und
Dargestelltem, zwischen Wort oder Bild und Sache aufier Kraft gesetzt. Bekanntlich
ist ein Spezifikum auch der Bildlichkeit im Rechner, dass selbige weniger als re-
prasentativ, sondern vielmehr als pragmatisch und performativ zu verstehen ist:!*

13



«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».*® Das Computerbild
ist demgemaR sichtbare Manifestation eines digitalen, operativen Codes, der die
Trennung von Ausfiihrung (Aktion) und Darstellung (Reprdsentation) unterlduft.
Das auf einem Computerbildschirm erscheinende Bild erweist sich qua gerechnetes
Bild als unmittelbar mit pragmatischen Beziigen verkniipft, und das Computerspiel
ist damit ein Bildakt in einem starken Sinne, sozusagen ein momenthaft erspieltes
Bild, das nur im Augenblick seines interaktiven Vollzugs existiert.?’ 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 ausgefiihrt, auf der Codeebe-
ne und einen auf der Oberfldche des Bildes: mit einem Filmbild, das greifbare und
angreifbare Realitdt wird.?

Tatsdchlich treten Bildakte auf der Oberfliche des Computerspiels immer dann
auf, wenn dieses selbstreflexiv oder opak wird,” sprich seine Bildlichkeit als eine
seiner Bedingungen bildlich thematisiert. Dementsprechend lasst sich Cryostasis —
zumindest die thematisierte Passage — exemplarisch als ein Spiel zwischen Dar-
stellung und Selbstbewusstsein der bildlichen Darstellung verstehen, in dem die
Problematisierung der Reprdsentation selbst zu einem produktiven Moment der
Darstellung erhoben wird.* Auf die Anerkennung einer solchen «ikonischen Diffe-
renz»® kann sich die Kunstgeschichte spétestens seit Victor I. Stoichitas Studie Das
selbstbewuf3te Bild einigen,” und sie ist auch Ausgangspunkt neuerer Untersuchun-
gen der Game Studies.?” Ein bild- und medienreflexives Computerspiel wie Cryost-
asis wird damit zu einem Beleg fiir das, was das historiographische Modell von
Lorenz Engell die Phase der «verstérkten Selbstbeobachtung und Selbstreflexivitat»
nennt. In dieser greife das Medium auf sich selbst zu, auf seine Grundlagen und
Grammatiken, und setze sich mit diesen auseinander. In vielen Féllen komme es
dabei zu einer spielerischen Erprobung und Erweiterung der eigenen technischen
und asthetischen Moglichkeiten, die als eine «Avantgardebildung» zu verstehen
sei.?® Aus Sicht des Computerspiels darf im Fall von Cryostasis <Avantgarde» nicht
nur im tbertragenen, herkdmmlichen Sinne als ein Fortschreiten gedacht werden,
sondern ganz buchstéblich als eine Vorhut, die als Erste vorriickt und zuerst Feind-
beriihrung) hat — in Gestalt jenes Boss-Gegners, der die Kinematographie und mit
ihr ein iiberkommenes Medium verkorpert.
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