
Roses Frankenstein. Es geht vor allem um die „Ver-
werfungslinien und Verbindungen zwischen einzelnen 
Wesen und ihrer Umgebung, nicht nur in der Handlung, 
sondern auch in Bezug auf die fiktionale Produktion und 
Existenz“ (S. 189). Die Besonderheit des Theaterstücks 
war, dass die zwei Hauptdarsteller abwechselnd einmal 
Frankenstein und einmal die Kreatur spielten. Durch 
diese Maßnahme wird der Produktionsprozess deutlich. 
So entstehen auch Differenzen in der Wahrnehmung  
der Figuren, deren Bedeutung durch die „kollaborative 
Handlungsmacht („collaborative agency“)“ von Pro-
duktion, Geschichte und Wahrnehmung entsteht (vgl. 
S. 217 ff.). Der Frankenstein-Komplex kann so als „eine 
Dynamik des Materiellen und des Symbolischen (eine 
Praxis der Figuration)“ gesehen werden, die Geschichte 
führt zu „einer Rekonfiguration von Singularität und 
Alterität“ (S. 260). Fiktion erscheint als die Produktion 
eines anderen Weges des Seins (vgl. S. 262). Das Was 
und das Wie der Erzählung sind untrennbar verwoben. 
Letztlich bedeutet Fiktion den gleichzeitigen Verlust des 
Selbst und das Gewinnen von Welt (vgl. S. 266), damit 
eine Neugewinnung des Selbst (vgl. S. 267). In diesem 
Moment liegt das Vergnügen von fiktionalen Geschich-
ten, nicht nur bei Frankenstein – oder wie es die Autorin 
ausdrückt: Wir sollten „unsere Monster lieben“ (S. 277).
Das Buch ist eine Tour de Force durch geisteswissen-
schaftliche Erkenntnisse zu Narration und Fiktion, in  
der anthropologische, strukturalistische, literaturwis-
senschaftliche, psychoanalytische und philosophische 
Ansätze verschmolzen werden. Der Frankenstein- 
Komplex dient vor allem dazu, die Theorie der Fiktion 
zu belegen. In diesem Sinne ist das Buch eher für philo-
sophisch interessierte Leser als für Fans von Franken-
stein interessant.
 Prof. i. R. Dr. Lothar Mikos

 

6.
Moritz Hillmayer: 
Zwischen Spiel und Story. Mimetische Strukturen im 
Computerspiel. Bielefeld 2022: transcript. 320 Seiten, 
49,00 Euro 

Mimetische Strukturen im Computerspiel 
Moritz Hillmayer befasst sich in seiner Dissertation  
mit mimetischen Strukturen im Computerspiel, die er 
anhand von sieben Fallbeispielen (Hitman, Metal Gear 
Solid, Skyrim, Assassin’s Creed, Grand Theft Auto, Red 
Dead Redemption und Hellblade) untersucht. Zuvor 
stellt er jedoch klar, was er unter Mimesis versteht, denn 
der Begriff scheint im „Strudel der Bedeutungen“ zu 
verschwinden (S. 18). Der Autor zeichnet die Begriffs-
geschichte nach, von vorplatonischer Zeit über Platon 
und Aristoteles bis hin zur Neuzeit. So geht es bei Aristo-

teles nicht um bloße Nachahmung der Natur, sondern 
um die Verschönerung, die Ästhetisierung. Mit der 
Neuzeit zieht das Verständnis ein, „dass Mimesis kein 
Zustand eines Werkes ist, sondern ein Prozess, sie [die 
Autoren der Zeit, Anm. d. Red.] zeigen die Abhängigkeit 
des mimetischen Vorgangs von der Herangehensweise 
der Rezipierenden“ (S. 25). So unterschiedlich die Defini-
tionen über die Jahrhunderte sind, schält der Autor vier 
Charakteristika von Mimesis heraus, die für seine 
anschließende Analyse der Computerspiele bedeutsam 
sind: 1) Mimesis beschreibt das Verhältnis der Gleichheit 
von zwei Entitäten. 2) Für die Analyse ist die Identifika-
tion von Referenzpunkten zentral. 3) Mimesis bedeutet 
jedoch nicht Gleichheit, sondern Differenz. 4) Mimesis 
ist ein dynamischer Prozess (vgl. S. 28).
Daraus ergibt sich für die Analyse der sieben Computer-
spiele, dass jeweils eine Eigenschaft der Mimesis im 
Mittelpunkt steht: von der ästhetischen Grundbedeu-
tung über die Wahrnehmung der Spielenden als mime-
tischen Prozess, die Mimesis als medialen Prozess, die 
kommunikativen Verhältnisse zwischen Spielenden, 
Spiel und Realität, Glaubwürdigkeit und Authentizität 
von Computerspielen, Immersion und Involvierung bis 
hin zur Betrachtung der „inneren Mimesis“ (S. 224). 
Letztere gelingt besonders dann, wenn Grenzen zwi-
schen der Spielwelt und der Erzählwelt überwunden 
bzw. in der Schwebe gehalten werden. Dann zeigt sich: 
„Mimesis ist mediale Aktivität, Medium ist festge-
schriebene Mimesis“ (S. 251). Die analysierten Eigen-
schaften der mimetischen Strukturen „durchziehen  
das Computerspiel als Netz aus Gleichheiten und Dif-
ferenzen, das, geschickt aufgespannt, als Träger für 
bedeutsame Elemente dienen kann“ (S. 256). Sie fördern 
nicht nur die Interpretationen, sondern auch das Spiel  
an sich. Das Buch bietet einen tiefen Einblick in die 
verschiedenen nicht nur mimetischen Strukturen von 
Computerspielen.
 Prof. i. R. Dr. Lothar Mikos

 

7.
Bianca Kellner-Zotz/Michael Meyen:
Wir sind die anderen. Ostdeutsche Medienmenschen 
und das Erbe der DDR. Köln 2023: Herbert von Halem. 
552 Seiten, 37,00 Euro

Wir sind die anderen
2023 sorgten u. a. die Bücher von Dirk Oschmann (Der 
Osten: eine westdeutsche Erfindung) und Katja Hoyer 
(Diesseits der Mauer) für Diskussionen, da sie andere 
Perspektiven auf den Osten und den Prozess der 
 Wiedervereinigung einnahmen. Das vorliegende Buch 
tut dies auch. Es entstand im Rahmen des vom Bundes-
ministerium für Bildung und Forschung geförderten 
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Forschungsverbundes „Das mediale Erbe der DDR“ 
(LMU München, FU Berlin, ZZF Potsdam, siehe www.
medienerbe-ddr.de). Die Autoren verstehen Medien als 
wirklichkeitsformende Kraft öffentlicher Diskurse und 
hinterfragen hier etablierte Narrative im „offiziellen“ 
DDR-Diskurs. Publiziert sind in dem Band 20 Interviews 
mit „Medienmenschen“, die zwischen 1950 und 1980 in 
der DDR geboren wurden und im weiteren Sinne im 
Bereich von Journalismus, Kunst oder Kultur agieren. 
Die Autoren gehen davon aus, dass die ostdeutsche 
Herkunft verschiedene Habitus-Komponenten und 
Voraussetzungen bedingte, die nach der Wiedervereini-
gung einen Nachteil bedeuteten. „Biografische Kontinui-
täten oder Brüche, Anerkennung oder Abwertung, Erfolg 
oder Misserfolg hängen wesentlich von der sozialen 
Position ab, die ihrerseits durch den Diskurs zugewiesen 
wird“ (S. 516). Daraus resultiert auch ein anderer Blick 
auf aktuelle Probleme. Der Personenkreis der Inter-
viewten ist sehr heterogen. Beispielhaft seien hier nur 
Vera Lengsfeld, die Buchhändlerin Susanne Dagen, 
„Rubikon“-Macher Jens Wernicke, die Künstler André 
Herzberg und Steffen Mensching oder MDR-Ikone  
Peter Escher genannt. Vorangestellt sind den Interviews 
Kontextualisierungen, die eine notwendige Basis zum 
Verständnis der teils kontroversen Positionen liefern. 
Die Bilanzen fallen verschieden aus, aber nahezu alle 
Gesprächspartner eint der distanzierte Blick auf die 
(mediale) Gegenwart in der Bundesrepublik. Ihre Dikta-
tur- und Transformationserfahrungen können einen 
wichtigen Beitrag leisten, um Ursachen für schwinden-
des Medien- und Demokratievertrauen zu verstehen, so 
die Autoren. Der Band begreift sich als eine Art offenes 
Archiv und ist ein Diskussionsangebot, das wahrgenom-
men werden sollte.
 Dr. Uwe Breitenborn

 
 
8.
Natalie Fritz/Marie-Therese Mäder (Hrsg.): 
Uncertain Destinies and Destinations. Audiovisual 
Perspectives on Migration and Religion. Marburg 2022: 
Schüren. 192 Seiten, 25,00 Euro

Migration und Medien
In unserer Medienwelt erweist sich Migration als eine 
der politisiertesten mediatisierten Erzählungen. Der 
vorliegende Sammelband unterzieht die mediale 
Behandlung – und insbesondere die audiovisuelle Dar-
stellung – von Flucht-, Flüchtlings- und Migrationserfah-
rungen einer film- und medientheoretischen Untersu-
chung. In zehn Beiträgen wird beleuchtet, inwiefern 
mediale Repräsentationen unsere Wahrnehmung von 
Menschen auf der Flucht prägen und welche ethischen 
Dilemmata daraus erwachsen. 

Zum einen vermögen die Bilder ein Bewusstsein für die 
oft erschütternden Realitäten zu schaffen, denen ent-
wurzelte Menschen auf der Suche nach einem besseren 
Leben gegenüberstehen. Zum anderen werden wir mit 
ausbeuterischen Darstellungen konfrontiert, die aus den 
traumatischen Erfahrungen von Migranten voyeuristi-
sches Kapital schlagen. Untersucht wird dabei eine 
Vielzahl von Medienformaten, neben Spiel- und Doku-
mentarfilmen auch Fernsehberichte und Pressefotos. In 
einer kritischen Auseinandersetzung mit dem medialen 
Umgang mit diesen (audio-)visuellen Dokumenten 
entfacht die Anthologie eine ethische Debatte über die 
Verantwortung von Medienkonsumenten und -produ-
zenten im Umgang mit jenen Darstellungs- und Diskurs-
mustern, die unser Verständnis von Migration prägen. 
Besonders lesenswert ist dieser Band dort, wo er Blick-
punkte freilegt, von denen aus wir Fragen nach der 
Empathie, der Würde und der Identität in der Repräsen-
tation von Flucht und Migration in den Blick bekommen 
– und damit jene Menschen und ihre Schicksale, die 
hinter all dem eigentlich stecken. 
 Prof. Dr. Marian Adolf

 

9.
Julia Elena Goldmann:
Fan Fiction Genres. Gender, Sexuality, Relation­ 
ships and Family in the Fandoms „Star Trek“ and 
„Super natural“. Bielefeld 2022: transcript. 356 Seiten,  
49,00 Euro

Fan-Fiction-Genres
Fan-Fiction bietet Fans von Filmen und Fernsehsendun-
gen eine Plattform, sich auf kreative und transformative 
Weise mit bestehenden Erzählungen, Figuren und Wel-
ten auseinanderzusetzen, diese weiterzuerzählen, neu zu 
interpretieren oder zu ergänzen. Mittlerweile hat sich 
eine Vielzahl unterschiedlicher (Sub-)Genres entwickelt, 
in denen insbesondere die Interpretation und Neudefini-
tion von Beziehungen und Geschlechterdarstellungen 
hervorstechen. Im Gegensatz zu herkömmlichen Genre-
kategorien in der Film- und Fernsehwissenschaft oder 
auch -branche heben die Genrebezeichnungen von 
Fan-Fiction-Erzählungen die dargestellten Beziehungen 
hervor. So stellt Goldmann in ihrer an der Universität 
Salzburg eingereichten und nun als Publikation vor-
liegenden Dissertation fest, dass „[i]n fan fiction, it is the 
composition of gender as sexual desire that constitutes 
genres“ (S. 128). 
In ihrer Untersuchung analysiert sie die für das Genre 
„Slash“ typische Darstellung gleichgeschlechtlicher 
Beziehungen (oft zwischen Figuren, die im ursprüng-
lichen Ausgangsmaterial nicht als solche dargestellt 
werden). Da die bisherige Forschung darauf verweist, 

774 / 2023

L I T E R AT U R




