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Vorwort

In der Reihe "Working Papers kultur- und techniksoziologische Studien” (WPktS) soll die
diesbezigliche Forschung, die am Lehrstuhl von Prof. Karen Shire (Ph.D.) erfolgt, doku-
mentiert werden und Nachwuchswissenschaftlerinnen, die eine sehr gute Seminar- oder
Abschlussarbeit in einem vornehmlich kultur- und techniksoziologischen Rahmen verortet
haben, die Méglichkeit gegeben werden diese in Form eines Aufsatzes einer breiteren
wissenschaftlichen Offentlichkeit zugéanglich zu machen. AuRerdem soll die Reihe aber
auch als Plattform fur den inhaltlichen Austausch mit Kolleginnen dienen und steht
insofern auch (Nachwuchs-)Wissenschaftlerinnen anderer Universitaten und Instituten flr

die Veroffentlichung ihrer Arbeiten offen.

Eine soziologische Betrachtung von Technik zeichnet sich unter anderem dadurch aus,
dass das Bedingungsverhéltnis zwischen den technischen Artefakten und den sozialen
Kontexten, in die jene eingebettet sind, als ein interdependentes - zu beiden Seiten hin
gleichermalRen konstitutives - angesehen wird. Diesem Wesenszug soziologischer
Perspektiven auf Technik tragt der Titel dieser Reihe Rechnung, insofern von einer
kulturellen Einfarbung von Technik sowie - vice versa - eines Abfarbens von technikinha-
renten Merkmalen auf das Soziale auszugehen ist. Dartber hinaus schieben sich zwi-
schen den vielfaltigen Kontexten der Forschung, Entwicklung, Herstellung, Gewahrleistung
und Nutzung zusatzliche Unscharfen ein, die den unterschiedlichen Schwerpunktsetzun-
gen und Orientierungen dieser Kontexte geschuldet sind: In einer hochgradig ausdifferen-
zierten Gesellschaft ist das Verhaltnis von Sozialem und Technik von je spezifischen Ent-
und Ruckbettungsdynamiken gekennzeichnet. Die vorliegende Working Paper Reihe
mochte mit jeder Ausgabe einen kleinen Beitrag zur Klarung dieses verschlungenen

Verhaltnisses leisten.

Die Reihe WPktS erscheint seit 2008; jede Ausgabe kann als PDF-Dokument unter
http://www.uni-due.de/wpkts herunter geladen werden.

Die Herausgeber

Duisburg, im November 2010
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Abstract

Dieses Working Paper widmet sich den Besonderheiten virtueller Handlungsraume in digitalen Spielen. Die
folgenden Ausfiihrungen werden dabei von der Annahme getragen, dass die lebensweltlichen Schwierigkei-
ten, die Handlungsraume digitaler Spiele als soziale Raume wahrzunehmen bzw. anzuerkennen, vor allem
der (im herkdmmlichen Sinne) 'Korperlosigkeit’ dieser Interaktionsrdume geschuldet ist. Zudem stellt das
Verhaltnis des/der Spielers/in zu ’seiner/ihrer Spielfigur die soziologische Handlungstheorie, mithin
philosophisch anthropologische Entwiirfe, vor grol3en Herausforderungen: Handelnde/r und Handlung treten
auf eine eigentiimliche Weise auseinander, so dass elementare Annahmen beziglich der Konstitution des
Subjektes und von Subjektivitdt nicht mehr greifen oder den Sachverhalt unangemessen verkirzend
darstellen. Die Kernelemente, um die die folgenden Uberlegungen vor dem Hintergrund digitaler Spielhand-
lungen kreisen, sind das Verhaltnis des/der Handelnden zu seiner/ihrer Handlung, die Abwesenheit des
Spieler/innen-Kdrpers im Interaktionsraum digitaler Spiele und die tief greifenden Konsequenzen dieser
Beobachtungen auf Subjektivierungspraxen von Gegenwartsgesellschaften.

Einleitung

Das Verhaltnis zwischen Spieler und Spielfigur (Avatar bzw. Model - im Folgenden:
Avatar) in digitalen Spielen ist ein eigentimliches und wirft bei genauer Betrachtung einige
grundsatzliche, die Handlungstheorie betreffende Fragen auf: Wer bzw. was handelt und
wo findet die Handlung statt? Zunéachst fallt auf, dass zwei (Handlungs-)Raume unter-
schieden werden kdnnen. In einer typischen Spielsituation kann einerseits zwischen der
menschlichen Spielerin und ihrem unmittelbaren Handlungsraum und andererseits dem
Reprasentanten der menschlichen Spielerin, ihrem "Avatar” (vgl. Neitzel 2001: 66), der im
‘eigentlichen’ Spielraum agiert, unterschieden werden. Der Handlungsraum des Spielers
ist gekennzeichnet durch ein vergleichsweise sehr enges Betétigungsfeld, das sich auf
den Radius von ca. einem Meter erstreckt und in dem Bewegungsablaufe typisch sind, die
sich im Wesentlichen auf feinmotorische Finger-, Hand-, Arm- und Kopfbewegungen
beschranken. Der Handlungsraum ’'seines’ Avatars erstreckt sich hingegen (je nach Spiel)
Uber weite Flachen; hinzu kommt, dass in dem Spielraum ein vielfaltiges Handlungsinven-

tar mit unterschiedlichsten Bewegungsablaufen durchgefiihrt werden kann (vgl. Thon



’t = no 06/2010 _5.-
S

2007; Nohr 2007). In der Literatur wird haufig eine weitere, dritte Raum-Ebene herausge-
stellt, die dem Spielraum mehr Gewicht verleiht als dem Spielerin-Raum: 1.) "Physical
Space" (Spielerin-Raum), 2.) "Game-play Space" (Spielraum) und 3.) "Social-symbolic
Space" (Sozialraum); entscheidend dabei ist, dass der Ort an dem soziale bzw. symbo-
lisch-vermittelte Interaktionen stattfinden einhellig innerhalb des (virtuellen) Spielraumes
angesiedelt wird (Kerr 2006: 127; vgl. Neitzel 2004a: 196; Thon 2007: 46ff).

Im Handlungsraum digitaler Spiele kommen die Korper der am Spiel beteiligten Akteure
nicht vor. Die Avatare verfuigen allerdings tber eine, zwar virtuelle, aber hinsichtlich der
Wirkmachtigkeit ihrer Handlungen durchaus ’'quasi-physischen’ Prasenz. Diese unter-
scheidet sich jedoch deutlich von der der menschlichen Akteure, die wiederum mit den
Avataren auf sehr eigentimliche Weise eng gekoppelt sind. In verschiedenen Kontexten
technisch vermittelter Interaktionen ist der physische Korper der Beteiligten hinsichtlich
des Interaktionsgeschehens nicht anwesend (bspw. beim Telefonieren, Chatten, etc.);
kaum ein Bereich bildet jedoch so annahernd vollstandig den sozialen Interaktionsraum ab
- bzw. stellt diesen vielmehr dar - als der Handlungsraum digitaler Spiele (Gart-

ner/Arbeitskreis Digital-Game & -Gaming Forschung 2010).

"In einem Grol3teil der Spiele stehen dem Spieler ein oder mehrere 'elektronische Stellver-
treter’ zur Verfligung, die er mittels Tastatur, Maus oder Joystick durch die virtuelle Welt
steuert. Unsichtbar mit ihm verbunden erleben sie 'gemeinsam’ Abenteuer, Uberwinden
Hindernisse, meistern Probleme. Hier von einer Beziehung im herkdmmlichen Sinne oder
von einem wirklichen Verschmelzen zu reden wére falsch. Es sind spezifische Fahigkeiten
des Spielers, die in der Steuerung seines Stellvertreters sichtbar werden. Schnelle Reakti-
onen, prézise Bewegungen oder vorausschauendes Handeln - all dies entspringt dem
Kdnnen des 'Marionettenspielers’." (Sleegers 2007: 17f)

Nur wenige Seiten weiter heil3t es in einem anderen Beitrag aus dem Sammelband
"Digitale Spielraume” (Kaminski/Witting 2007): "Der Spieler 'verschmilzt' mit seiner
Spielfigur (seinem ’Avatar) und erweitert durch zahlreiche Ubungssequenzen sein
Kdrperschema, ahnlich einem Autofahrer, der gelernt hat, 'eins’ zu werden mit seinem
Auto." (Witting 2007: 24) Zwischen dem Marionettenspieler und dem Computerspieler gibt
es jedoch einen betrachtlichen Unterschied, der Uber die Frage nach dem Grad der
Kopplung zwischen Spieler und Avatar hinausgeht: Die Wirkmachtigkeit einer Marionet-
tenhandlung ist abh&ngig von der Bereitschaft meiner Mitspielerin zu Boden zu gehen,
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wenn ich sie erdolche oder den Kuss anzunehmen, den ich ihr anbiete; die Verlasslichkeit
der programmierten Spielumwelt vorausgesetzt (Ahnlich wie die Gesetze der Schwerkraft
im realen Leben vorausgesetzt werden) wird jedoch der Auf3erirdische sterben, wenn ich
ihn mit dem Laserstrahl meiner Waffe treffe. Erst durch die, zwar in einem virtuellen Raum,
aber in diesem sich faktisch konstituierende Wirkmachtigkeit ihrer Handlungen, erlebt die
Computerspielerin die Spielhandlungen als 'real’ (vgl. Neitzel 2004a: 197f; 2004b: 170f).

Digitale Spiele sind hinsichtlich ihrer Inhalte und Motivationen gar nicht so verschieden von
den Ublichen Spielen der Gesellschaften in denen sie gespielt werden; und wie kompara-
tistische Studien zeigen, werden sie auch gar nicht so verschieden - also kulturell jeweils
deutlich gefarbt - wie diese gespielt (vgl. Kerr 2006: 106ff). Was sie auszeichnet ist der Ort
und die Eigentumlichkeit der Handlungen innerhalb dieser 'virtuellen Raume’. Eine nahere
Beschaftigung mit digitalen Spielen vermag es nicht nur Umgangsweisen mit sich veran-
dernder Handlungstragerschaft aufzudecken (Rammert 2008: 18), sondern auch in einem
besonderen MalRe dominante soziale Muster an den Konfliktlinien zwischen diesen 'neuen’
(virtuellen) und den tradierten (realen) sozialen Wirklichkeiten auszumachen. Die folgen-
den Ausfuhrungen werden von der Annahme getragen, dass die lebensweltlichen Schwie-
rigkeiten, die Handlungsrdume digitaler Spieler als soziale Raume wahrzunehmen bzw.
anzuerkennen, vor allem der (im herkdmmlichen Sinne) 'Korperlosigkeit' dieser Interakti-
onsrdume geschuldet ist. Darlber hinaus ergeben sich aus einer naheren Beschaftigung
mit dem Handlungsvollzug und -erleben, aufgrund des eigentimlichen Verhéaltnisses
zwischen Spielerin und Avatar, weit reichende Konsequenzen fir die Subjektkonstitution,
die als Ausdruck einer Rekonfiguration von Subjektivitdt schlechthin gedeutet werden

kdénnen.

Handeln in/mit Digitalen Spielen

Britta Neitzel entwickelt das Spieler-Avatar Verhaltnis entlang der Unterscheidung von
"Point of Action" (PoA) und "Point of View" (PoV) (Neitzel 2007; vgl. Thon 2007: 34ff). Sie
geht einerseits davon aus, dass das Verhaltnis zwischen Spielerin und Avatar von engen
Ruckkopplungsschleifen gekennzeichnet ist, also "kybernetische" Merkmale aufweist
(Neitzel 2004a: 198f). Andererseits halt sie an der Trennung zwischen der Spielerin-
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Perspektive aulRerhalb des Spielraumes (PoV) und des Handlungs-Ortes innerhalb des
Spielraumes (PoA) fest (Neitzel 2004a: 201; 2007: 13). Wenngleich der Spieler 'Handlun-
gen’ im Spielraum ausfihrt, so ist sich dieser dennoch immer 'bewusst’, dass ein techni-
scher Reprasentant (sein Avatar) diese Handlungen in einem ’blof3’ virtuellen (qualitativ
anderen und von der Spieler-Wirklichkeit strikt zu trennenden) Raum ausfuhrt (Neitzel
2004b: 248f). Diese Trennung macht sie also vornehmlich an der Beobachterabh&ngigkeit
des Spielers im Verhéaltnis zu seinem Avatar fest (Neitzel 2007: 10; 2004a: 206ff). So
kennzeichnet sie einerseits den Spielraum unter Rickgriff auf Mead als symbolischen
Interaktionsraum (Neitzel 2004a: 196), fasst aber den Avatar als Demarkationslinie auf, die
sich zwischen der Spielerin und ihren Handlungen im Spielraum schiebt: Die Spielerin
beobachtet ihren Avatar, wahrend dieser eine 'Handlung’ ausfihrt, mit dem jene wiederum
durch Ruckkopplungsschleifen eine zwar kybernetische aber 'verdoppelte Einheit’ reali-
siert. Sie stellt diesen Sachverhalt als eine "Verdoppelung des Koérpers des Spielers in
einen realen und einen Datenkdrper” (Neitzel 2007: 11; vgl. 2004a: 206) dar:

"Das Videospiel verdoppelt im Gegensatz zum Spiegelbild die Realitat nicht, es erweitert
sie. Doch es gleichen sich die Gesten, mit der die Beziehung des Bildes zur Realitat au-
Rerhalb des Bildes ausgetestet wird. Hebt das Kind den Arm so lange vor dem Spiegelbild,
bis es schlie3lich erkennt, dass es selbst das Spiegelbild hervorruft, auf dem es selbst und
seine Umgebung abgebildet ist, so erprobt der Videospieler die méglichen Eingaben so
lange, bis er sehen kann, in welcher Weise seine Handlungen an die Bewegungen auf
dem Monitor gekoppelt sind, um dann entsprechende Bewegungen und Bilder hervorzuru-
fen. Tragt das Spiegelbild dazu bei, die Realitdt zu organisieren, so tragt das Bild im Vi-
deospiel dazu bei, sie auszuweiten." (Neitzel 2004b: 170f)

Obschon sie damit eine gewisse Verwischung der Grenzen feststellt (vgl. auch Neitzel
2004a: 198f), wird das Spieler-Avatar Verhaltnis durch die Beobachterperspektive be-
stimmt, die der Spieler dem Avatar gegenuber einnimmt (Neitzel 2007: 10; 2001: 63).
Diese Auffassung untermauert sie unter anderem mit der Abwesenheit einer Rolleniber-

nahme und/oder Identifikation des Spielers mit 'seinem’ Avatar (Neitzel 2004a: 202ff).

Sowohl die Darstellung des Verhaltnisses als kybernetischen Rickkopplungs-Kreislauf als
auch die Kennzeichnung des Spielraumes mit Meadschen Konzepten ("Social-symbolic
Space"), sind mit ihrer Gesamtdarstellung nur schlecht vereinbar und mdgen nicht voll-
ends Uberzeugen; vielmehr weisen sie den Weg in eine anders gelagerte Darstellung des

Spieler-Avatar Verhaltnisses: Wenn das Verhaltnis zwischen Spielerin und Spielhandlun-
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gen als kybernetisches System dargestellt wird, so leuchtet nicht ein, gerade den Avatar
als dazwischen geschaltete Grol3e zu sehen, der diese Einheit wieder zerbricht. Stattdes-
sen lasst sich gerade mit Meads Begriff der Geste das Spielerin-Avatar Verhaltnis als ein
Verhéltnis darstellen und begreifen, das (handlungs-)subjektkonstitutive Zige fur die
Spielerin aufweist. Der Avatar und die von diesem durchgefuhrten Handlungen kdnnen als
Analogon zur vokalen Geste (Mead 2002: 100ff) aufgefasst werden. Die Perspektiven-
Ubernahme von Alter kann analog zur vokalen Geste auf die Ebene der Handlungsgesten
verortet werden: Die von Ego erzeugten und ebenso wie von Alter wahrgenommenen
Laute und die dadurch (vereinfacht) ermoglichte Vergegenwartigung der symbolischen
Bedeutung der vokalen Geste kann auf die Handlungsgeste ubertragen werden (Mead
2002: 105). Gerade in "third person games" (von Neitzel als "semi-subjektives Point of
View" (Neitzel 2007: 18) bezeichnet und von ihr als paradigmatisch fur die Auftrennung
von Spieler und Avatar ins Feld gefihrt (Neitzel 2004a: 206)) ist diese Analogie besonders
augenfallig. Der Spieler (Ego) kann die Perspektive seiner Mitspielerin (Alter) einnehmen,
nicht nur weil er wenn er etwas sagt genau das hoért was sie hoért, sondern auch weil er
sich selbst beim Handeln zusieht, genauso wie sie ihn sieht. Die herausragende Bedeu-
tung der vokalen Geste spielt sich bei Mead selbstredend auf einer sehr basalen Ebene
der phylo- und ontogenese des 'Sozialen’ als Erzeugung symbolisch-vermittelter (intersub-
jektiv hergestellter) Wirklichkeit ab (Mead 2002: 131, 178, 193, 226). Nichts desto trotz
deutet eine ausbuchstabierte Meadsche Lesart des Spieler-Avatar Verhaltnisses auf eine
enge Kopplung (trotz oder gerade wegen der Mdoglichkeit einer 'Selbstbeobachtung’ der
eigenen Spielhandlungen verkorpert durch den Avatar) und nicht auf eine Spaltung.

Der Versuch durch die Adaption von einem Cybertext-Modell dem Spieler-Avatar Verhalt-
nis beizukommen (Friedman 1995), lasst sich als starkere 'Hereinnahme’ des Avatars in
den Ruckkopplungskreislauf verstehen: Spieler und Avatar bilden eine kybernetische
'Einheit’ bzw. ein komplexes Steuerungssystem (Aarseth 1997: 51ff), in dem die von
Neitzel betonte Unterscheidung zwischen Herstellungs- und Verwendungskontexten
(Neitzel 2001: 63ff), genauso wie die strikte Trennung von Spieler und Avatar, der sich in
ihrer Argumentation zwischen dem Spieler und den symbolischen Handlungsraum im
Spiel legt (Neitzel 2004a: 201), an Bedeutung verlieren (vgl. Friedman 1995: 73). Der

Spieler bildet mit dem von ihm gesteuerten Avatar eine Einheit und befindet sich gemein-
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sam mit ‘'seinem’ Avatar folglich im Spielraum, so dass die Unterscheidung zwischen PoA
und PoV obsolet wird. Voraussetzung hierfur ist natirlich, dass es zu einer erfolgreichen
Anpassungsleistung des Spielers an die Spiel- bzw. vielmehr Avatar-Steuerung gekom-
men ist (Sleegers 2007: 18; vgl. Pias 2002: 16ff; Neitzel 2004a: 200). Der Avatar wird in
dieser Perspektive zu einer Handlungs-Prothese des Spielers, in der Spielhandlung selbst
bilden Spieler und Avatar einen integrierten Schaltkreis (Baudrillard 1989: 125; vgl. Bartels
2007: 84ff).

Postnukleare Handlungstheorie

Diese Sichtweise stol3t freilich auf kulturell bedingte Unwegsamkeiten (Schneider 2005);
diese reichen von Descartes formulierte Vergewisserung und damit Verankerung des
Selbst im "Geist" des Akteurs (Descartes 1992; vgl. Schroer 2005: 12f) Uber Webers
Begriffsbestimmung des Sozialen als Rekonstruktion des subjektiv (also eindeutig im
Akteur zu verortenden) gemeinten Sinns einer Handlung (Weber 1990: 1) bis hin zu
Parsons "unit act” Modell (Parsons 1968: 43f). Die "Einheit des Akteurs" und die ihm
exklusiv zugeschriebene Handlungstragerschaft (vgl. Honneth/Joas 1980: 48ff), die auf
eine Destabilisierung des christlich-theistischen Weltbildes zurtickgefiihrt werden kann
(Blumenberg 1981: 88ff; 2007: 691ff), ist ihrerseits vielfach geschwécht worden - maf3geb-
lich von Darwins Evolutionstheorie, Freuds Psychoanalyse und Durkheims sozialen
Funktionalismus (Greshoff et al. 2003: 9). Diese erfahrt durch avancierte, stark interaktive
technische Systeme - fur die Avatare ein gutes Beispiel sind - und deren Handlungsmach-
tigkeit eine weitere Sollbruchstelle (Rammert/Schulz-Schaeffer 2002: 11f; 2008). So ist es
nicht verwunderlich, dass Avatare neben Robotern, Cyborgs, Hybriden und "jenen robus-
ten Organismen, die nach der atomaren Katastrophe die Erde beleben” (Baecker 2007a:
228) fur das Einlauten der "nachsten Gesellschaft" von Baecker ins Feld gefiihrt worden
sind (Baecker 2007b).

Das Spieler-Avatar Verhaltnis fihrt der handlungstheoretisch sensibilisierten Beobachterin
plastisch vor Augen, welchen Herausforderungen gegenwartige und kinftige Handlungs-
modelle sich stellen miussen. Die Herausforderung geht weit tUber die Feststellung von
Neitzel hinaus, dass "vielleicht [...] gerade dieses Sowohl-als-auch, die Auflésung der
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eindeutigen Subjekt- und Objektpositionen im Spiel, [...] uns dazu bringt, so gerne
(Computer)spiele zu spielen.” (Neitzel 2001: 67) Ganz ahnlich wie (und lange vor) Neitzel

umschreibt Helmuth Plessner das Spiel als eine zutiefst von Ambiguitat gepragte Tatigkeit:

"Spielen ist immer ein Spielen mit etwas, das auch mit dem Spieler spielt, [...] eine gegen-
sinnige Beziehung, die zur Bindung verlockt, ohne doch soweit sich zu verfestigen, daf3 die
Willkir des einzelnen ganz verlorengeht. Gleichwohl besteht die Gefahr des Umschlags, in
jedem Augenblick. Die lockere, bildhafte Bindung verfliegt dann, und die Eindeutigkeit
schiebt sich an ihre Stelle: aus dem Spiel wird Ernst, aus dem sich Jagen, Fangen und
Balgen wird Kampf, das Bild wird von der Wirklichkeit verdréangt. Solange man nur so tut,
als ob ..., solange man auf die bildhaften Qualitaten der Dinge, ihr Wippen und Schwin-
gen, ihr Rollen und Tanzen, die Schmalheit des gespannten Seils, die Glatte des Bodens,
die Schiefheit der Gleitflache, die Elastizitat des Balles anspricht, ist die Bindung da. Ent-
zieht man sich ihrer Resonanz, verwandeln sie sich in die Qualitat ihres Ernstes, in Dinge
des Gebrauchs und der eindeutigen Wirklichkeit." (Plessner 1961: 102)

Im Spiel befindet sich die Spielende (bei aller Fluchtigkeit) in einem von Plessner als
"utopischen Standort" (Plessner 1975: 288ff) bezeichneten konstitutiven 'Zwischenraum'’
der Subjektgenese. Ein Paradoxon, das (wie alle Paradoxe) nur durch eine konsequente
Temporalisierung des Prozesses entparadoxiert und (von Plessner) in den Blick genom-
men werden kann (Luhmann 1994: 74, 83; 2005). Die Position die das Subjekt zu sich
selbst einnimmt wird von Plessner als exzentrisch beschrieben, insofern das Subjekt sich
selbst nur als Objekt begegnen kann. Die Selbstermé&chtigung des 'Menschen’ als Subjekt
erfolgt also tUber den Umweg der Selbstloslésung, denn als "exzentrisch organisiertes
Wesen mul} er sich zu dem, was er schon ist, erst machen.” (Plessner 1975: 309) Ob der
'Mensch’ tatsachlich schon etwas ist, bevor er sich als (soziales) Subjekt 'hergestellt’ hat
(und zugleich worden ist) lie3e sich gerade vor dem Hintergrund von Meads Akteursmo-
dell (Mead 1987: 241f) sowie sozialkonstruktivistischer (Berger/Luckmann 2003: 70f) und
"neostrukturalistischer Wissenssoziologie" (Frank 1997: 610; vgl. 174ff) trefflich in Frage
stellen (vgl. Foucault 1978; 1997; 2004a; 2004b). Die Position, die - aus Plessners
anthropologischer Perspektive - der 'Mensch’ bei dieser Bewegung einnimmt, ist eine
Leerstelle, sie verliert sich in der Bewegung; die Subjektkonstitution muss nach Plessner

folglich vielmehr als Prozess denn als lokalisierbare Erméachtigung aufgefasst werden:

"Wie die Exzentrizitat keine eindeutige Fixierung der eigenen Stellung erlaubt (d.h. sie
fordert sie, hebt sie jedoch immer wieder auf - eine bestéandige Annullierung der eignen
Thesis), so ist es dem Menschen nicht gegeben, zu wissen, 'wo’ er und die seiner Exzent-
rizitat entsprechende Wirklichkeit steht." (Plessner 1975: 342)
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In der oben angerissenen Figuration eines Spieler-Avatar Verhaltnisses das sich mit Mead
analog zur herausgehobenen Stellung der vokalen Geste verhalt, steht die Spielerin sich
selbst 'unbewegt’ beobachtend gegentber und flllt damit die Leerstelle aus. Die Ortlosig-
keit der Subjektkonstitution wird aufgrund der Hybriditat der handelnden Entitat topogra-
phierbar. Diese Verortbarkeit der subjektkonstitutiven Akte geht jedoch einher mit dem
Verlust des Subjektes als zwar oszillierende, aber materiell dennoch als Einheit (ex post
zumindest) ausmachbare Entitat. Plessners Subjekt-Diagnose schliel3t mit einem Pauken-

schlag ab, der instruktiv zu dem hier Dargestellten ins Verhaltnis gesetzt werden kann:

"Die Exzentrizitéat seiner Lebensform, sein Stehen im Nirgendwo, sein utopischer Standort
zwingt ihn, den Zweifel gegen die gottliche Existenz, gegen den Grund fur diese Welt und
damit gegen die Einheit der Welt zu richten. [...] [W]ie die exzentrische Positionsform Vor-
bedingung dafir ist, da3 der Mensch eine Wirklichkeit in Natur, Seele und Mitwelt fal3t, so
bildet sie zugleich die Bedingung fur die Erkenntnis ihrer Haltlosigkeit und Nichtigkeit."
(Plessner 1975: 346)

Die Fragmentierung der Handlungseinheit in eine Gleichzeitigkeit des 'Hier’ und 'Dort’ fuhrt
zwar zu einem (zumindest wahrend des Spielens, also temporaren) Stillstand der Pendel-
bewegung und einem 'Verlassen’' des utopischen Standortes zugleich aber auch zu einer
Auflésung/Ausléschung von Plessners Nullwert bzw. apodiktischer Setzung, namlich, dass
es 'Menschen’ gibt. Das Spielerin-Avatar Verhéltnis lasst sich konzeptionell in die Konstitu-
tion einer Handlungseinheit auflésen, die handlungstheoretische Bemihungen mit der in
Frage Stellung grundlegender Pramissen konfrontiert. Dabei steht weniger die Einheit der
Handlung als vielmehr die des Handelnden auf dem Spiel; jene lasst sich sozialtheoretisch
einfangen, diese geht dabei allerdings endgultig - und zwar Uber Plessners Exzentralitats-

these hinaus - verloren.

Korpertechniken, Technologien des Selbst und Subjektivierungspraxen

Marcel Mauss’ viel zitierter Aufsatz "Die Techniken des Kdrpers" (1978) zeigt auf eindrick-
liche Weise, dass selbstverstandliche Téatigkeiten nicht nur kulturell Gberformt sondern

geradezu sozial determiniert sind:

"Technik des Hustens und Ausspuckens. Dazu eine personliche Beobachtung. Ein kleines
Madchen konnte nicht ausspucken und sein Schnupfen verschlechterte sich jedesmal
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dadurch. Ich habe mich dariber informiert. Im Dorf seines Vaters, in Berry, und besonders
in der Familie seines Vaters, kann man nicht spucken. Ich habe ihm beigebracht auszu-
spucken. Ich gab ihm vier Sous fur jedes Ausspucken. Da es unbedingt ein Fahrrad haben
wollte, hat das Madchen Ausspucken gelernt. Sie ist die erste in der Familie, die ausspu-
cken kann." (Mauss 1978: 215f)

So bemerkenswert diese (und viele weitere) Schilderungen von Mauss hinsichtlich der
'Unnatdrlichkeit’ des Kérpers - insofern dieser nur im Modus der Kérperanwendung fur den
Akteur manifest wird - auch sein mdgen, deuten sie auf den ersten Blick zun&chst einmal
lediglich auf die soziale Bedingtheit jeglicher Korperpraxen hin. Damit ist aber auch implizit
ausgesagt, dass Soziales sich in den Korpern fortwéhrend einschreibt und mit diesen
zutiefst verbunden ist (Bourdieu 1979: 139ff; Villa 2006: 64ff). Der Wirklichkeitsraum des
Sozialen, mithin menschlicher Praxis, ist aus dieser Sicht auf das engste mit dem Korper
von jeher verknupft: Von den alltaglichen Interaktionskontexten (Garfinkel 2007) bis hin zu
hochspezialisierten Kontexten der Wissensproduktion in Laboratorien (Knorr-Cetina 1988)
spielt der Korper - und seine kulturell jeweils sehr spezifische Codierung - eine konstitutive
Rolle fur die Handlungsfahigkeit von Akteuren. Auf der einen Seite kann dies zur Konsta-
tierung und Bemangelung von Einschrankungen bei der Gestaltung virtueller - und das
heil3t hier korperloser - Raume fuhren, die sich letztlich doch immer auf das 'Bekannte’
beziehen und daran orientieren (Yee et al. 2009). Auf der anderen Seite kann die Teil-
nahme an den virtuellen Wirklichkeiten digitaler Spiele (so realweltlich orientiert auch
immer diese sein mdgen) als subversives Moment gelten - und zwar hinsichtlich ganz
konkreter sozialer Muster der (spatmodernen) Gegenwartsgesellschaften. Eine Unterwan-
derung des Sozialen schlechthin kénnte zumindest zwar auch in Betracht gezogen
werden, wenngleich das Soziale als Modus wirklichkeitskonstituierender Akte vermutlich
so widerstandsfahig ist wie jene robuste "Organismen, die nach der atomaren Katastrophe
die Erde beleben" (Baecker 2007a: 228) werden - sofern freilich diese oder andere ahnlich
gravierende Katastrophen nicht eintreten werden. Der Widerstand gegenuber digitalen
Spielen - so grundsatzlich die Bedeutung des Korpers (bislang) fur die Konstitution des
Sozialen auch sein mag - kann in der relativ spezifischen Bedeutung, die der 'Korper’ fur
die Herstellung von Subjektivitdt hat gesucht und gefunden werden. Einer bestimmten
Form von Subjektivitat, die im Zuge eines Individualisierungsprozesses der Moderne erst

entstanden ist und sich verfestigt hat (vgl. Beck/Beck-Gernsheim 2008).
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Auf das interdependente Verhaltnis zwischen Individualisierung und Moderne hat - vor
dem Hintergrund funktionaler Ausdifferenzierung - mit besonderem Nachdruck bereits
Emile Durkheim hingewiesen (Durkheim 1999). Funktionalistische Anséatze haben in
Durkheims FuRstapfen tretend den Sachverhalt mit weiterfiUhrender theoretischer Scharfe
ausbuchstabiert (vgl. Luhmann 2008a; Parsons 1994: 185ff). Auf Seiten der Individuen
konstituiert sich Identitat hier einerseits als notwendige Bedingung des Managements
verschiedenster Rollenerwartungen unterschiedlichster Teilsysteme, an denen diese im
Modus der Teilinklusion teilnehmen und mit der Umschreibung von Exklusionsindividualitat
konsequent auf den Begriff gebracht werden kann (Hillebrandt 1999; vgl. Schneider 2002:
158ff; Parsons 1975). Auf der anderen Seite nétigt die Differenz von Selbst- und Fremdre-
ferenz den Individuen eine fortwahrende Reflexion auf, die sich schlicht aus dem Umstand

der Verlegenheit ob der vielfaltigen Wahlmaéglichkeiten ergibt:

"Die Gesellschaft zeichnet nicht mehr die Ldsungsrichtung vor, sondern nur noch das
Problem; sie tritt dem Menschen nicht mehr als Anspruch an moralische Lebensfihrung
gegeniber, sondern nur als Komplexitat, zu der man sich auf je individuelle Weise kontin-
gent und selektiv zu verhalten hat." (Luhmann 2008b: 194)

Ist die Beschreibung des Individualisierungsprozesses von Anbeginn als ambivalent
dargestellt worden - Durkheims Begriff der Moral ist der fehlenden Entsprechung zwischen
gesellschaftlich geforderter organischer Solidaritat und individueller Einsicht geschuldet
(Muller 1992) -, so steht das Konzept der Subjektivierung (anders als funktionalistische
Ansétze) dem Programm der Moderne insgesamt skeptisch gegeniber. So kann Subjekti-
vierung einerseits als Effekt von Individualisierung qua funktionaler Ausdifferenzierung
mehr oder weniger negativ konnotiert (vgl. Hahn 1986) oder aber als dessen notwendige

Bedingung und Kehrseite wahrgenommen werden:

"Was sich historisch als gesellschaftliche Differenzierung darstellt, spiegelt sich ontogene-
tisch im Zuge einer immer differenzierteren Wahrnehmung von, und Konfrontation mit,
vervielfaltigten und spannungsreichen normativen Erwartungen. Die internalisierende Ver-
arbeitung dieser Konflikte fuhrt zu einer Autonomisierung des Selbst: das Individuum muf
sich gewissermalien als selbsttétiges Subjekt selber erst setzen. Insofern wird Individuali-
tat nicht in erster Linie als Singularitat, nicht als askriptives Merkmal, sondern als Eigen-
leistung gedacht - und Individuierung als eine Selbstrealisierung des Einzelnen." (Haber-
mas 2008: 440)



’t = no 06/2010 _14-
S

Die Herstellung von Subjektivitat verlauft unmittelbar oder auch nur mittelbar - aber immer
noch - malR3geblich Uber den Kérper: In den aufkommenden Beichtpraxen des ausgehen-
den Mittelalters (Hahn 1982; Foucault 1997; 2004a), im Drill der neuzeitlichen Kasernen
und dem strikten Reglement totaler Institutionen (Foucault 2002) oder in besonderem
MalRRe in der modernen industriellen Akkordarbeit (Heintz 1993: 154ff, 234ff; Giddens
1997: 199ff) sowie epidemiologisch sensibilisierten modernen Medizin (Sarasin 2001). Die
Selbstthematisierung (der korperbezogenen Begehrlichkeiten und Befindlichkeiten) und
die Disziplinierung des Selbst (im Drill und der Algorithmisierung der Produktionsarbeit)
sind nicht das Ergebnis eines zum inneren Monolog angeleiteten modernen Individuums,
sondern das einer Uber die Jahrhunderte um den je eigenen Korper kreisenden Selbst-
thematisierung und -beherrschung. "Die Fabrikation des zuverlassigen Menschen”
(Treiber/Steinert 1980) hat viele Quellen; sie kdnnen auch in den Routinen und Regle-
ments der Kldster und dem normierenden Einfluss - Uber die Klostermauern hinaus - der
im 13.Jh. aufkommenden mechanischen Uhren gesucht werden (Mumford 1986; Landes
2000: 48ff; Volti 2006: 143ff), aber alle schlagen sich durch den Kdrper ihre Bahn: Dessen
Mudigkeit gilt es zu bezwingen, dessen Luste zu Uberwachen, dessen leibliches Wohl zu

sichern, dessen Handlungsablauf einer Maschine gleich zu koordinieren, etc. pp.

Entkorpertes Handeln als subversive Praxis

Die zunehmende Relevanz des Korpers aufgrund einer verstarkt aufkommenden sozialen
Zurechenbarkeit und damit Erwartbarkeit von kérperbezogenen bzw. -modellierenden
Handlungen - diese Tendenzen folglich 'blof3’ als Supplement des Individualisierungspro-
zesses darzustellen (Nollmann 2005) -, stellt nur einen Ausschnitt der Dynamik dar und
argumentiert zudem latent auf einer den Sachverhalt verkirzenden, weil technikdetermi-
nistischen Folie. Die Sammelbande von Paula-lrene Villa (2008) und Barbara Orland
(2005a) oder die Monographie von Susie Orbach (2009) geben ein differenzierteres Bild
der zunehmenden und ambivalenten Bedeutung des Korpers. Wenngleich die Ambivalenz
haufig im Sinne einer neoliberalen Selbstermachtigung durch -gestaltung aufgeldst wird.
So z.B. in Sabine Maasens Aufsatz "Schoénheitschirurgie: Schnittflachen flexiblen Selbst-
managements" (2005); dabei zeigt sich gerade in der bidirektionalen Uberschreitung der
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Grenze zwischen 'eigenem’ und 'fremdem’ die Ambivalenz der inflationaren Korperpraxen
besonders deutlich: Die vermeintlich 'eigene’ Natur wird hier nicht unterwandert durch die
Aneignung eines Kulturproduktes (der chirurgische Eingriff), indem das Selbst in freier
Gestaltung und subversiven Unterwanderung dominanter Subjektivierungscodierungen (in
diesem Fall v.a. von Geschlechts- und Leistungszurechnungen) zu einem Cyborg stilisiert
wird; vielmehr geht es darum den kulturell konstruierten Naturanteil anzureichern und zu
optimieren (Wehling 2008). Hier wird durch eine die Cyborg Metapher arg verkirzende
oder gar unzuléssige Reifizierung - auf die Jutta Weber und Barbara Orland bereits 2003a

bzw. 2005b aufmerksam machen - diese dem Gouvernmentalitats Konzept subsumiert.

Die zwei Konzepte meinen allerdings etwas grundsatzlich unterschiedliches, ja gar
diametral entgegen gesetztes: Gouvernmentalitat ist eine Verwaltungspraxis, die bezogen
auf die Herstellungspraxen des Selbst einige Parallelen zu Webers Begriff der Lebensfiih-
rung aufweist, insofern auch hier rekursiv organisierte subjektive Anpassungsleistungen,
die eine Inverhaltnissetzung des Selbst zu gesellschaftlichen Anforderungen erméglichen,
thematisiert werden (vgl. Foucault 1993a: 186; Lemke 2008; Heins 1990: 121 Fn108, 147).

Wohingegen die Cyborg Metapher auf eine subversive Befreiungspraxis hinweist:

"Fur Haraway sind Korper und Geist, Mensch und Tier, Organisches und Anorganisches,
Mensch und Maschine keine wertenden Oppositionen, in der immer eine Seite der ande-
ren gegeniber als inferior begriffen wird, sondern es sind Verhaltnisse, Intensitaten, die
Koppelungen vorantreiben, und die sich wieder entkoppeln, um neue Verhdltnisse zu bil-
den. Der cyborg ist ein 'boundary engeneer’ [...], ein Produkt erfinderischer Verkoppelun-
gen. Und so sind dies auch die Kdrper fur Haraway, die sie als 'objects of knowledge’' und
'material-semiotic nodes’ [...] bestimmt, deren Grenzen sich in sozialen Interaktionen ma-
terialisieren. Diese Grenzen sind virtuelle Grenzen, das heil3t, welche Kérper sich hierbei
materialisieren, ist - theoretisch - unbeschrankt, die Limitation dessen, was ein Kérper tun
kann, ist allerdings eine Frage jeder Kultur. Das heil3t, die potentiellen Fahigkeiten der
Kdrper Ubersteigen immer die Aktualitdten, die eine Kultur zulassen kann. Warum sollte
also, so Haraway weiter, der Korper nicht durch das interface zu einem Teil der Maschine
werden, warum sollte der Computer nicht durch das interface menschlich werden." (Ange-
rer 1999: 178)

Die ’'lronie gesellschaftlicher Wirklichkeit' besteht allerdings darin, dass die Arbeit am
Korper im allgemeinen - zu der u.a. im speziellen auch die Kdrpermodellierung durch
chirurgische Eingriffe gehort - auf die Stabilisierung dominanter Kategorien abzielt und
nicht umgekehrt auf die Implosion dieser (Gebauer 1996). Jutta Webers Sorge, die

Techno- und Lifesciences wiirden das Potential einer "radikale[n] Infragestellung einer
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natdrlichen bzw. biologischen Zweigeschlechtlichkeit" (Weber 2003a: 204) verspielen, ist
vor dem Hintergrund 'banaler’ alltdglicher Handlungs- und Deutungspraxen - auf die, wenn
wir Mannheim und Wittgenstein Glauben schenken, jede noch so formale und wissen-
schaftliche Wissensproduktion griindet (Mannheim 1995; Wittgenstein 1990) - erst recht
begrindet. Da wo offensichtliche 'Kdrperbriiche’ die Etablierung von Monstrositaten -
Entitaten, die sich einer etablierten Zuordnung entziehen (Bowker/Star 1999: 302ff;
Haraway 2006) - androhen, missen diese als Quelle von Verunsicherungen neutralisiert
werden (Schneider 2005).

Wir sind genauso wenig zu den Cyborgs geworden, die Donna Haraway in ihrem Manifest
beschreibt (1995), wie die Darstellungen im Manifest von Marx und Engels (1848) Utopie
geblieben sind. Und es mag Haraways Weitsicht geschuldet sein, den/die/das Cyborg in
einem 'Manifest’ vorgestellt zu haben. Die Entwicklungen der Techno- und Lifesciences
finden entweder als buchstabliche Technologien des Selbst 'Verwendung' oder werden
institutionell in bestehende Muster eingepasst (Foucault 1993b; Kalender 2010), und
kénnen insofern dem Konzept der Gouvernmentalitdt subsumiert werden. Auch die
potentielle Auflosung von Koérperlichkeit im Cyberspace geht mit einer umso obsessiveren
Beschaftigung des Korpers einher, als mit einer Auflésung der Subjekt-Korper Semantik
(Angerer 1999). Der Moglichkeitsraum fur Korperprojektionen nimmt zu, wobei die real-
weltliche Korperlichkeit im Reflex fir die je eigene Selbstvergewisserung und -
vergegenwartigung umso bedeutsamer und aufgrund biomedizinischer Fortschritte in ihrer

Bedeutung sogar noch potenziert wird (vgl. Beck-Gernsheim 2008).

Kathy Davis’ - inzwischen historisches Beispiel - von Michael Jacksons 'Metamorphose’,
stellt zwar einen prominenten Fall von ’surgical passing’, aber dennoch nur eine Ausnah-
me der erfolgreichen Unterwanderung sozialer Muster und Herstellung von Monstrositat
dar. Ebenso erhalten die Metamorphosen der Performance Art Kunstlerin Orlan gerade
aus der Diskrepanz des Madoglichen aber gesellschaftlich tabuisiertem ihre Faszination
(Poster 2008). Die tagtagliche Arbeit am und Sorge um den eigenen Kérper als wesentli-
chen Teil der Herstellung von Subjektivitat, die sich selbst hinter den unauffalligsten - well

weit verbreiteten - Verhaltensweisen verbirgt, wie bspw. der bevorzugte Konsum von Bio-
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Lebensmittel (Dovgonos/Compagna 2011, i.E.), steht im strikten Widerspruch zu der
'Korperlosigkeit' in den virtuellen Raumen digitaler Spiele.

"Da im Zuge der Sakularisierung unserer Lebenslaufe der irdische Teil - im Gegensatz zu
friher - gleichzeitig auch der wichtigste, weil einzige Teil geworden ist, hat unser Korper
und alles, was mit ihm zusammenhéngt, als Folge hiervon eine ungeheure Aufwertung
erfahren, angefangen bei der Erndhrung und Bekleidung Uber Trimm-Dich-Pfade und Er-
holung bis hin zu Kosmetik und - mit geballtem Kompetenzanspruch - zur Medizin. Denn
der gute Gesundheitszustand, das einwandfreie Funktionieren des Kérpers ist nunmehr
die alleinige und ausschlie3liche Garantie fir unser Leben, und zwar flr unser ganzes
Leben. Welkt er dahin, so welkt heute automatisch auch unser Leben dahin. [...] Wir las-
sen den koérperlichen Gesundheitszustand facharztlich tberwachen und bei der kleinsten
EinbuRe umgehend durch nétige, oft auch unndétige Eingriffe und Einnahme von Medika-
menten wiederherstellen. Wir ernahren ihn qualitativ hervorragendst, schlucken vorbeu-
gend zuséatzliche Vitaminpraparate und essen Musli, damit ihm ja nichts fehle. Wir kleiden
ihn in Samt und Seide, duschen ihn taglich in einem Schaumbad, parfimieren und deodo-
rieren ihn, stellen ihn zum Arbeiten in vollklimatisierte Raume, garantieren seine Unver-
sehrtheit durch Arbeitsschutzgerate und -gesetze aller Art, legen ihn zum Schlafen auf
Spezialmatratzen in Gesundheitsbetten, treiben Jogging und schlieRen uns Antiraucher-
kampagnen an, génnen ihm Freizeit und Mu3e sowie einen sommerlichen und einen win-
terlichen Erholungsurlaub." (Imhof 1984: 223f)

Arthur Imhofs zynische Bemerkungen zur eklatanten Bedeutungszunahme des Korpers in
Folge einer direkten Inverhaltnissetzung zum je eigenen, spezifischen Leben - als dessen
Garanten und einziger manifesten Sinngebenden Instanz - sind nun beinahe drei Jahr-
zehnte alt. Vor dem Hintergrund biomedizinischer Fortschritte muss seine Diagnose noch
pointierter formuliert und teilweise nachjustiert werden, wenngleich der Aussagegehalt im
Kern unverandert bleibt. So lasst sich eine tief greifende Verschiebung des Verhaltnisses
von Krankheit und Gesundheit konstatieren, wonach urspringlich 'nattrliche’ kérperliche
Gegebenheiten als Verbesserungswiurdig gelten. Die Interventionsentscheidung (Gewicht,
Falten, Schiichternheit, etc. pp.) und das Entstehen 'neuer’ Krankheiten (ADHS) steht zur
Disposition und zwar deutlich unterhalb der ehemals als 'Naturgegeben’ wahrgenomme-
nen koérperlichen Verfasstheit (Wehling et al. 2007). Hier eine grundséatzliche Auflésung
der Natur/Kultur Dichotomie anzunehmen, ist irrefiihrend, da dies unterstellt, der Naturbe-
griff des 19. Jh. ware naturlicher als der des 20. Jh. und so fort. Vielmehr tritt die Na-
tur/Kultur Dichotomie durch die entstandenen Verunsicherungen in Erscheinung und steht
erst in Folge dessen hinsichtlich ihrer Normierenden Wirkung zur expliziten Disposition
(Weber 2003b).
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"Die ethische Debatte Uber die Perspektiven des Neuro-Enhancements ist notwendig.
Aber sie ist abgesehen von den klar zu definierenden Missbrauchskonstellationen keine
Debatte dartber, was man moralisch und rechtlich verbieten oder erlauben sollte. Sie ist
eine Debatte dartiber, was die Menschen sein wollen und in welcher Gesellschaft sie le-
ben wollen. [...] Wenn man dem sich in modernen Gesellschaften ausbreitenden Leis-
tungs- und Optimierungswahn entgegentreten will, muss man die Ausbildungs- und Be-
rufsstrukturen &ndern. Das ist sicher nicht einfach. Aber man darf nicht glauben, hier
schon etwas erreicht zu haben, wenn man stattdessen Neuro-Enhancement verbietet."
(Daele 2009: 114)

Der virtuelle Raum von digitalen Spielen konstituiert sich aufgrund der Wirkmachtigkeit von
- in einem realweltlichen Sinn - kérperlosen Entitaten (Spielfiguren - Avatare, Models, etc.).
Diesen Raum als 'sozialen Raum’ anzuerkennen wirde bedeuten die Subjektivierungspra-
xen, die sich verstarkt mit der ganz konkreten Arbeit am Koérper verschranken, zu unter-
wandern, mithin Subjektivitat als solche - zumindest in der derzeit geltenden Fassung und
Art der Herstellung - in Frage zu stellen. Dem Treiben innerhalb virtueller RAume das
Attribut von 'Sozialitat anzuerkennen bedeutet nicht nur auf die kontingente Fragilitat
vermeintlich stabiler und 'nattrlicher’ Zurechnungsmuster hinzuweisen, sondern auch die
damit verbundenen sozialen Schichtungen und Hierarchien anzugreifen - von denen die

heterosexuelle Matrix nur eine, freilich besonders offensichtliche, darstellt.

Fazit

Gil Scott-Herons Song "The Revolution Will Not Be Televised" (1970) ist das Popmusik-
Gegenstick zu Baudrillards 'Schweigen der Massen’: Die sich in der medialen Darstellung
und Aufbereitung von Zeichen abspielende gesellschaftliche Wirklichkeit und deren
inflationarer medienimmanenter Verweissog fuhren zu einer Implosion realweltlicher
(klassischer) Kategorien des ’'Sozialen’ (Baudrillard 1979). Das subversive Potential
digitaler Spiele ist - wenngleich sie sich nicht auf der StralRe abspielen - dennoch erheb-
lich. Die institutionalisierenden Tendenzen im eSport (bspw. das 2003 eingerichtete
female Gaming samt einer weiblichen Liga innerhalb der Ligenstruktur der ESL) kdnnen
mitunter als erste reaktiondre Reflexe einer Widereinflechtung des virtuellen Raumes in
soziale Muster wahrgenommen werden - dabei geht es nicht nur um eine Okonomisierung
des eSports, sondern um die Sicherstellung der Bestandigkeit sozialer Muster und damit
Wirklichkeit (vgl. Streubel/Arbeitskreis Digital-Game & -Gaming Forschung 2010).
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"Wir alle sind cyborgs - so Haraway - Kreaturen, halb Mensch, halb elektronische Maschi-
ne, die sich auf dem Weg in eine Gesellschaft hybrider Maschinen und Organismen befin-
den. Der/die cyborg verweist nun unibersehbar auf die Fragilitat und Kinstlichkeit des
Kdrpers und seiner an ihm sich festsetzenden Identitdten. Der physische Kérper, traditio-
nellerweise als vertrauensvoller Grund fir ein komplexes Bindel von ldentitaten ange-

nommen, hat in einer bio- und kommunikationstechnologischen Gesellschaft seine Un-
schuld eingebif3t.” (Angerer 1995: 24)

Vieles deutet darauf hin, dass wir weder Cyborgs sind noch Unschuld eingebuif3t haben -
stattdessen schrumpft das 'komplexe Bindel von Identitdten’ auf ein immer kleineres

Format, gerade und erst recht je kontingenter die dem Kdrper anhaftenden Zuordnungen
erlebt werden.
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