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Bild und Spiel geben auf den ersten 
Blick keine gängigen Konjunktions-
partner ab, weisen sie doch in unter-
schiedliche Richtungen: Während 
die Bildwissenschaft von einer onto-
logischen zu einer pragmatischen 
 Lektüre gewechselt hat, interessiert sich 
die Spieltheorie gerade für die ontolo-
gische Unterscheidung von  Fiktion und 
Wirklichkeit. Diese  Lektüre konfi gu-
riert Markus  Rautzenberg grundlegend 
neu. Ausgehend von der medienphilo-
sophischen Hypothese, dass Medien 
den Umgang mit Kontingenz transfor-
mieren, beschreibt er diese Formen der 
Kontingenzbewältigung als „ludische 
Epistemologie“ (S.26). Diese Transfor-
mationsbewegung  diskutiert er am Bei-
spiel des Bildes und des  Computerspiels. 
Es geht dabei nicht um eine systema-
tische Ausarbeitung von Bild- und 
Computerspieltheorie, sondern um eine 
„punktuelle Engführung dieser beiden 
medialen Weltbezüge“ (S.203). Der 
Autor greift dabei auf  # esen aus Arti-
keln zurück, die er seit 2009 publiziert 
hat, bindet sie in die beiden Hauptteile 
mit jeweils sechs  Unterkapiteln ein 
und ordnet sie durch eine dialektische 
Methode spiegelbildlich an. „Ein kur-
zer Exkurs zur  Archäologie des artistic 
research“ (S.104-110) bildet die Spiegel-
fl äche, auf der sich Bild und Spiel tref-
fen. Wenn Rautzenberg also den Begriff  
der „ludischen Epistemologie“ gleich zu 
Beginn einführt und ins Spiegelzen-
trum stellt, dann geht es um bild- und 

spielförmige Wissensgenerierungen, 
die einen experimentellen Umgang 
mit Kontingenz pfl egen.  Rautzenberg 
buchstabiert dabei die dialektische 
Methode am Bild als  ‚gerahmte Unbe-
stimmtheit‘ und am Spiel als ‚unbe-
stimmte  Rahmung‘ aus. Mit dieser 
Fokussierung auf die „Medien der 
Ungewissheit“ insistiert Rautzenberg 
mit dem Begriff  der  „ikonischen Unbe-
stimmtheit“ von Gottfried Boehm (vgl. 
S.27) und der „Evokation“ (S.42ff .) auf 
dem Nicht-Sichtbaren und rehabilitiert 
die hermeneutische  Bildtheologie. Im 
Falle des Computerspiels entkoppelt 
Rautzenberg den  kulturpessimistischen 
Simulationsbegriff  bei Jean  Baudrillard 
von der Diskussion um „Zeichen und 
Reale[s]“, und widmet sie als ein 
Problem von Spiel und Transforma-
tion um (vgl. S.123). Spiele werden 
dann lesbar als experimentelle Erfor-
schung von Ungewissheit unter digi-
talen Bedingungen, was  Rautzenberg 
dadurch plausibilisiert, dass er einen 
‚speläologischen‘ Ansatz für die 
 Computerspielforschung vorschlägt. 
Die Speläologie als Höhlenforschung 
gibt damit die topographische Epi-
stemologie für die Spielforschung 
ab. Rautzenberg koppelt dies an eine 
 medienanthropologische These, die 
er Hans Blumenberg entlehnt: Die 
Höhle als Ermöglichungsbedingung 
von  Kultur erlaubt die Erforschung 
der Welt ‚als‘ Bild und ‚durch‘ das 
Bild. Durch diese speläologische 
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 Engführung von Bild und Spiel führt 
Rautzenberg ein alteritäres Moment in 
die Bild- und Spieleforschung ein: Das 
bildbasierte Computerspiel wird dann 
nämlich nicht mehr lesbar als ein coping 
mechanism zur Kontingenzbewältigung, 
sondern als ein anarchischer Kern, der 
in geordnete Verhältnisse einbricht (vgl. 
S.120) und auf ein „Jenseits der Ent-
scheidbarkeitslogik“ (S.207) hindeutet.

Damit schließt Rautzenberg an 
dekonstruktive und postmetaphysische 
Präsenztheorien an (Jacques Derrida, 
Karl-Heinz Bohrer, George Steiner) 
und nimmt die zahlreichen Fallbeispiele 
aus Fotografi e, Film, Literatur und 
dem Computerspiel nicht als Veran-
schaulichung, sondern als Formen von 
# eorie. Durch diese punktuellen Eng-
führungen rehabilitiert  Rautzenberg 
mit Aby Warburg den religionswis-
senschaftlichen Impuls für die Bild-
theorie und hebt mit Gregory Bateson 
(Transgression) und Erving Goff man 
(Rahmenanalyse) die Ref lexion der 
Grenzüberschreitung von Fiktion und 

Wirklichkeit im Computerspiel hervor. 
Dieses Ausgreifen des Spiels auf die 
Wirklichkeit gibt auch den zeitdiagnos-
tischen Horizont wieder, der mitunter 
(etwa mit Verweis auf die Gamifi cation 
der Finanzmärkte) aufgerufen wird, 
aber unausgeführt bleibt. So bleibt auch 
die Relevanz theologischen Denkens 
für das Digitale schemenhaft, obgleich 
der Begriff  des phantasmal media einen 
Impuls für eine Kritik des Rationalen 
setzt. Ohne dass im Buch der Anspruch 
verfolgt wird, eine Zeitdiagnostik zu 
entfalten, artikuliert der Text mit 
Bezügen zur Konjunktur von Essenti-
alismen, Fundamentalismen und Phan-
tasmen eine sehr viel grundlegendere 
Sorge: Wie können wir in einer Welt, 
in der das Digitale Phantasmen der 
Berechenbarkeit und Identität fördert 
und Ungewissheit tilgt, eben an dieser 
technologischen Bedingung festhalten, 
ohne dabei Kontingenz zu tilgen, son-
dern zu ermöglichen?
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