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Digitale Spiele als entkorperte soziale Handlungsraume

Im Handlungsraum digitaler Spiele kommen die Korper der am Spiel beteiligten Akteure nicht vor.
Die Spielfiguren (Avatare bzw. Models) verfiigen allerdings dber eine, zwar virtuelle, aber
hinsichtlich der Wirkmé&chtigkeit ihrer Handlungen durchaus ‘quasi-physischen’ Présenz
(Arbeitskreis Digital-Game & -Gaming Forschung 2008). Diese unterscheidet sich jedoch deutlich
von der der menschlichen Akteure, die wiederum mit den Spielfiguren auf sehr eigentiimliche
Weise eng gekoppelt sind (vgl. Working Brief 1). Hier soll das Phédnomen der 'Korperlosigkeit'
thematisiert werden, wobei sich die 'Abwesenheit' selbstredend blo3 auf den menschlichen
Korper der Spielerinnen bezieht. Die 'Kérperhattigkeit' der Spielfiguren - ein Thema fir sich - soll
zundchst ausgeklammert werden. In verschiedenen Kontexten technisch vermittelter Interaktion
ist der physische Korper abwesend (bspw. beim Telefonieren, Chatten, etc.); kaum ein Bereich -
ggf. sogar kein anderer Bereich - bildet jedoch so annéhernd vollstandig den sozialen Interakti-
onsraum ab bzw. stellt diesen vielmehr dar, als der Handlungsraum digitaler Spiele (Gart-
ner/Arbeitskreis Digital-Game & -Gaming Forschung 2010).

“In einem Grof3teil der Spiele stehen dem Spieler ein oder mehrere ‘elektronische Stellvertreter'
zur Verfugung, die er mittels Tastatur, Maus oder Joystick durch die virtuelle Welt steuert. Un-
sichtbar mit ihm verbunden erleben sie 'gemeinsam' Abenteuer, (iberwinden Hindernisse, meis-
tern Probleme. Hier von einer Beziehung im herkdmmlichen Sinne oder von einem wirklichen
Verschmelzen zu reden ware falsch. Es sind spezifische Fahigkeiten des Spielers, die in der
Steuerung seines Stellvertreters sichtbar werden. Schnelle Reaktionen, prézise Bewegungen
oder vorausschauendes Handeln - all dies entspringt dem Kénnen des 'Marionettenspielers'."
(Sleegers 2007: 171)

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 Korperschema, dhnlich 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 tiber die Frage nach dem Grad der Kopplung zwischen Spieler und Spielfigur hinausgeht: Die



Wirkméchtigkeit einer Marionettenhandlung ist abhéngig von der Bereitschaft meiner Mitspielerin
zu Boden zu gehen, wenn ich sie erdolche oder den Kuss anzunehmen, den ich ihr anbiete; die
Verlésslichkeit der programmierten Spielumwelt vorausgesetzt (&hnlich wie die Gesetze der
Schwerkraft im realen Leben vorausgesetzt werden) wird jedoch der Aul3erirdische 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):

"Das Videospiel verdoppelt im Gegensatz zum Spiegelbild die Realitét nicht, es erweitert sie.
Doch es gleichen sich die Gesten, mit der die Beziehung des Bildes zur Realitit auBerhalb des
Bildes ausgetestet wird. Hebt das Kind den Arm so lange vor dem Spiegelbild, bis es schlieBlich
erkennt, dass es selbst das Spiegelbild hervorruft, auf dem es selbst und seine Umgebung
abgebildet ist, so erprobt der Videospieler die mdglichen 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 hervorzurufen. Tragt das Spiegelbild dazu bei, die
Realitdt zu organisieren, so tragt das Bild im Videospiel dazu bei, sie auszuweiten." (Neitzel
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 komparatistische
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 Eigentiimlich-
keit der Handlungen innerhalb dieser ‘virtuellen Raume'. Eine nahere Beschéftigung mit digitalen
Spielen vermag es nicht nur Umgangsweisen mit sich verdndernder Handlungstragerschatft
aufzudecken (Rammert 2008: 18), sondern auch in einem besonderen Maf3e dominante soziale
Muster an den Konfliktlinien zwischen diesen 'neuen’ (virtuellen) und den tradierten (realen)
sozialen Wirklichkeiten ausmachen. Die folgenden Ausfiuhrungen werden von der Annahme
getragen, dass die lebensweltlichen Schwierigkeiten, die Handlungsrdume digitaler Spieler als
soziale Raume wahrzunehmen bzw. anzuerkennen, vor allem der (im herkdmmlichen Sinne)
'Korperlosigkeit' dieser Interaktionsrdume geschuldet ist.

Korpertechniken, Technologien des Selbst und Subjektivierungspraxen

Marcel Mauss' viel zitierter Aufsatz "Die Techniken des Korpers" (1978) zeigt auf eindriickliche
Weise, dass selbstverstandliche Téatigkeiten nicht nur kulturell Gberformt sondern geradezu sozial
determiniert sind:

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



So bemerkenswert diese (und viele weitere) Schilderungen von Mauss hinsichtlich der 'Unnatir-
lichkeit'" des Korpers - insofern dieser nur im Modus der Korperanwendung flr den Akteur
manifest wird - auch sein mogen, deuten sie auf den ersten Blick zundchst einmal lediglich auf
die soziale Bedingtheit jeglicher Kérperpraxen hin. Damit ist aber auch implizit ausgesagt, dass
Soziales sich in den Korpern fortwahrend 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 Kaérper von jeher verknipft: Von den
alltdglichen Interaktionskontexten (Garfinkel 2007) bis hin zu hochspezialisierten Kontexten der
Wissensproduktion in Laboratorien (Knorr-Cetina 1988) spielt der Kérper - und seine kulturell
jeweils sehr spezifische Codierung - eine konstitutive Rolle fiir die Handlungsfahigkeit von
Akteuren. Auf der einen Seite kann dies zur Konstatierung und Bemangelung von Einschrankun-
gen bei der Gestaltung virtueller - und das heif3t hier kdrperloser - Raume fiihren, die sich letztlich
doch immer auf das 'Bekannte' beziehen und daran orientieren (Yee et al. 2009). Auf der anderen
Seite kann die Teilnahme an den virtuellen Wirklichkeiten digitaler Spiele (so realweltlich
orientiert auch immer diese sein mogen) 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 widerstands-
fahig ist wie jene robuste "Organismen, die nach der atomaren Katastrophe die Erde beleben"
(Baecker 2007: 228) werden - sofern freilich diese oder andere &hnlich gravierende Katastrophen
nicht eintreten werden. Der Widerstand gegentiber digitalen Spielen - so grundsatzlich die
Bedeutung des Korpers (bislang) flir die Konstitution des Sozialen auch sein mag - kann in der
relativ spezifischen Bedeutung, die der 'Korper' fiir die Herstellung von Subjektivitat hat gesucht
und gefunden werden. Einer bestimmten Form von Subjektivitat, die im Zuge eines Individualisie-
rungsprozesses der Moderne erst entstanden ist und sich verfestigt hat (vgl. Beck/Beck-
Gernsheim 2008).

Auf das interdependente Verhaltnis zwischen Individualisierung und Moderne hat - vor dem
Hintergrund funktionaler Ausdifferenzierung - mit besonderem Nachdruck bereits Emile Durkheim
hingewiesen (Durkheim 1999). Funktionalistische Ansétze haben in Durkheims Ful3stapfen
tretend den Sachverhalt mit weiterfuhrender 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 unterschied-
lichster 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 Fremdreferenz den Individuen eine fortwahrende Reflexion auf, die sich
schlicht aus dem Umstand der Verlegenheit ob der vielfaltigen Wahlmdoglichkeiten ergibt:

"Die Gesellschaft zeichnet nicht mehr die Lésungsrichtung vor, sondern nur noch das Problem;
sie tritt dem Menschen nicht mehr als Anspruch an moralische Lebensfiihrung gegeniber, son-



dern nur als Komplexitat, zu der man sich auf je individuelle Weise kontingent 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 gesellschatftlich
geforderter organischer Solidaritat und individueller Einsicht geschuldet (Miller 1992) -, so steht
das Konzept der Subjektivierung (anders als funktionalistische Ansétze) dem Programm der
Moderne insgesamt skeptisch gegeniiber. So kann Subjektivierung 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 ontogenetisch
im Zuge einer immer differenzierteren Wahrnehmung von, und Konfrontation mit, vervielféltigten
und spannungsreichen normativen Erwartungen. Die internalisierende Verarbeitung dieser
Konflikte fiihrt zu einer Autonomisierung des Selbst: das Individuum muf3 sich gewissermalien
als selbsttatiges Subjekt selber erst setzen. Insofern wird Individualitat nicht in erster Linie als
Singularitat, nicht als askriptives Merkmal, sondern als Eigenleistung gedacht - und Individuie-
rung als eine Selbstrealisierung des Einzelnen." (Habermas 2008: 440)

Die Herstellung von Subjektivitat verlauft unmittelbar oder auch nur mittelbar - aber immer noch -
mal3geblich Uber den Korper: In den aufkommenden Beichtpraxen des ausgehenden Mittelalters
(Hahn 1982; Foucault 1997, 2004), wie im Drill der neuzeitlichen Kasernen und dem strikten
Reglement totaler Institutionen (Foucault 2002) oder in besonderem Malie in der modernen
industriellen Akkordarbeit (Heintz 1993: 154ff, 234ff; Giddens 1997: 199ff) sowie epidemiologisch
sensibilisierten modernen Medizin (Sarasin 2001). Die Selbstthematisierung (der korperbezoge-
nen 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 iber die Jahrhunderte um den je eigenen
Korper kreisenden Selbstthematisierung und -beherrschung. "Die Fabrikation des zuverlassigen
Menschen" (Treiber/Steinert 1980) hat viele Quellen; sie kdnnen auch in den Routinen und
Reglements der Kloster und dem normierenden Einfluss - Gber 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 Korper ihre Bahn: Dessen Mudigkeit gilt es
zu bezwingen, dessen Liste zu tiberwachen, dessen 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 korperbezogenen bzw. -modellierenden Handlun-
gen - die Entwicklung folglich 'blo" als Supplement des Individualisierungsprozesses darzustel-
len (Nollmann 2005) -, stellt nur einen Ausschnitt der Dynamik dar und argumentiert zudem latent
auf einer den Sachverhalt verkirzenden, weil technikdeterministischen Folie. Die Sammelbénde



von Paula-Irene Villa (2008) und Barbara Orland (2005a) oder die Monographie von Susie
Orbach (2009) geben ein differenzierteres bzw. tief greifendes Bild der zunehmenden und
ambivalenten Bedeutung des Korpers. Wenngleich die Ambivalenz hdufig im Sinne einer
neoliberalen Selbstermachtigung durch -gestaltung aufgeldst wird. So z.B. in Sabine Maasens
Aufsatz "Schonheitschirurgie: Schnittflachen flexiblen Selbstmanagements” (2005); dabei zeigt
sich gerade in der bidirektionalen Uberschreitung der Grenze zwischen ‘eigenem' und ‘fremdem’
die Ambivalenz der inflationdren Kérperpraxen 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 Leistungszuordnungen)
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
verklrzende oder gar unzulassige Reifizierung - auf die Jutta Weber und Barbara Orland bereits
2003a bzw. 2005b aufmerksam machen - diese dem Gouvernmentalitdts Konzept subsumiert.

Die zwei Konzepte meinen allerdings etwas grundsétzlich unterschiedliches, ja gar diametral
entgegen gesetztes: Gouvernmentalitdat ist eine Verwaltungspraxis, die bezogen auf die
Herstellungspraxen des Selbst einige Parallelen zu Webers Begriff der Lebensfihrung aufweist,
insofern auch hier rekursiv organisierte subjektive Anpassungsleistungen, die eine Inverhéltnis-
setzung des Selbst zu gesellschaftlichen Anforderungen ermdglichen, thematisiert werden (vgl.
Foucault 1993a: 186; Lemke 2008; Heins 1990: 121 Fn108, 147). Wohingegen die Cyborg
Metapher auf eine subversive Befreiungspraxis hinweist:

"Fir Haraway sind Koérper und Geist, Mensch und Tier, Organisches und Anorganisches,
Mensch und Maschine keine wertenden Oppositionen, in der immer eine Seite der anderen
gegeniiber als inferior begriffen wird, sondern es sind Verhaltnisse, Intensitaten, die Koppelun-
gen vorantreiben, und die sich wieder entkoppeln, um neue Verhaltnisse zu bilden. Der cyborg
ist ein 'boundary engeneer' [...], ein Produkt erfinderischer Verkoppelungen. Und so sind dies
auch die Korper fir Haraway, die sie als 'objects of knowledge' und 'material-semiotic nodes'
[...] bestimmt, deren Grenzen sich in sozialen Interaktionen materialisieren. Diese Grenzen sind
virtuelle Grenzen, das heif3t, welche Kérper sich hierbei materialisieren, ist - theoretisch - unbe-
schrankt, die Limitation dessen, was ein Kdrper tun kann, ist allerdings eine Frage jeder Kultur.
Das heift, die potentiellen Fahigkeiten der Korper tbersteigen immer die Aktualitaten, die eine
Kultur zulassen kann. Warum sollte also, so Haraway weiter, der Korper nicht durch das inter-
face zu einem Teil der Maschine werden, warum sollte der Computer nicht durch das interface
menschlich werden." (Angerer 1999: 178)

Die 'lronie gesellschaftlicher Wirklichkeit' besteht allerdings darin, dass die Arbeit am Korper im
allgemeinen - zu der u.a. im speziellen auch die Kérpermodellierung 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 wirden das
Potential einer "radikale[n] Infragestellung einer natirlichen bzw. biologischen Zweigeschlecht-
lichkeit" (Weber 2003a: 204) verspielen, ist vor dem Hintergrund 'banaler' alltaglicher Handlungs-



und Deutungspraxen - auf die, wenn wir Mannheim und Wittgenstein Glauben schenken, jede
noch so formale und wissenschaftliche Wissensproduktion griindet (Mannheim 1995; Wittgen-
stein 1990) - erst recht begriindet. Da wo offensichtliche 'Kérperbriiche' die Etablierung von
Monstrositaten - Entitdten, 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. Die Entwicklungen der Techno- und Lifesciences finden entweder als buchstébli-
che Technologien des Selbst Verwendung oder werden institutionell in bestehende Muster
eingepasst (Foucault 1993b; Kalender 2010), und kdénnen insofern dem Konzept der Gouvern-
mentalitat subsumiert werden. Auch die potentielle Auflosung von Korperlichkeit im Cyberspace
geht mit einer umso obsessiveren Beschaftigung des Korpers einher, als mit einer Auflésung der
Subjekt-Korper Semantik (Angerer 1999). Der Mdglichkeitsraum fiir Korperprojektionen nimmt zu,
wobei die realweltliche 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 eine Ausnahme der erfolgrei-
chen Unterwanderung sozialer Muster und Herstellung von Monstrositat dar. Ebenso erhalten die
Metamorphosen der Performance Art Kiinstlerin Orlan gerade aus der Diskrepanz des Mdglichen
aber gesellschaftlich tabuisiertem ihre Faszination (Poster 2008). Die tagtégliche Arbeit am und
Sorge um den eigenen Korper als wesentlichen Teil der Herstellung von Subjektivitat, die sich
selbst hinter den unauffalligsten - weil weit verbreiteten - Verhaltensweisen verbirgt, wie bspw.
der bevorzugte Konsum von Bio-Lebensmittel (Dovgonos/Compagna 2011), steht im strikten
Widerspruch zu der 'Kérperlosigkeit' in den virtuellen R&umen digitaler Spiele.

"Da im Zuge der Sakularisierung unserer Lebenslaufe der irdische Teil - im Gegensatz zu friiher
- gleichzeitig auch der wichtigste, weil einzige Teil geworden ist, hat unser Korper und alles, was
mit ihm zusammenhangt, als Folge hiervon eine ungeheure Aufwertung erfahren, angefangen
bei der Ernahrung und Bekleidung uber Trimm-Dich-Pfade und Erholung bis hin zu Kosmetik
und - mit geballtem Kompetenzanspruch - zur Medizin. Denn der gute Gesundheitszustand, das
einwandfreie Funktionieren des Kérpers ist nunmehr die alleinige und ausschlieBliche Garantie
fir unser Leben, und zwar flr unser ganzes Leben. Welkt er dahin, so welkt heute automatisch
auch unser Leben dahin. [...] Wir lassen den korperlichen Gesundheitszustand facharztlich
Uberwachen und bei der kleinsten Einbuf3e umgehend durch nétige, oft auch unnétige Eingriffe
und Einnahme von Medikamenten wiederherstellen. Wir erndhren ihn qualitativ hervorragendst,
schlucken vorbeugend zusétzliche Vitaminpréparate und essen Musli, damit ihm ja nichts fehle.
Wir kleiden ihn in Samt und Seide, duschen ihn téglich in einem Schaumbad, parfimieren und
deodorieren ihn, stellen ihn zum Arbeiten in vollklimatisierte R&ume, garantieren seine Unver-
sehrtheit durch Arbeitsschutzgeréte und -gesetze aller Art, legen ihn zum Schlafen auf Spezial-
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matratzen in Gesundheitsbetten, treiben Jogging und schlieBen uns Antiraucherkampagnen an,
gonnen ihm Freizeit und Mul3e sowie einen sommerlichen und einen winterlichen Erholungsur-
laub." (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 Jahrzehnte alt. Vor dem
Hintergrund Biomedizinischer Fortschritte muss seine Diagnose noch pointierter formuliert und
teilweise nachjustiert werden, wenngleich der Aussagegehalt im Kern unveréndert bleibt. So l&sst
sich eine tief greifende Verschiebung des Verhéltnisses von Krankheit und Gesundheit konstatie-
ren, wonach urspringlich 'natiirliche’ korperliche Gegebenheiten als Verbesserungswiirdig
gelten. Die Interventionsentscheidung (Gewicht, Falten, Schichternheit, etc. pp.) und das
Entstehen 'neuer’ Krankheiten (ADHS) steht zur Disposition und zwar deutlich unterhalb der
ehemals als 'Naturgegeben' wahrgenommenen korperlichen Verfasstheit (Wehling et al. 2007).
Hier eine grundsatzliche Auflésung der Natur/Kultur Dichotomie anzunehmen, ist irrefiihrend, da
dies unterstellt, der Naturbegriff des 19. Jh. ware natirlicher als der des 20. Jh. und so fort.
Vielmehr tritt die Natur/Kultur Dichotomie durch die entstandenen Verunsicherungen in Erschei-
nung und steht erst in Folge dessen hinsichtlich ihrer Normierenden Wirkung zur expliziten
Disposition (Weber 2003b).

"Die ethische Debatte tber die Perspektiven des Neuro-Enhancements ist notwendig. Aber sie
ist abgesehen von den klar zu definierenden Missbrauchskonstellationen keine Debatte dariiber,
was man moralisch und rechtlich verbieten oder erlauben sollte. Sie ist eine Debatte dartber,
was die Menschen sein wollen und in welcher Gesellschaft sie leben wollen. [...] Wenn man
dem sich in modernen Gesellschaften ausbreitenden Leistungs- und Optimierungswahn entge-
gentreten will, muss man die Aushildungs- und Berufsstrukturen &ndern. Das ist sicher nicht
einfach. Aber man darf nicht glauben, hier schon etwas erreicht zu haben, wenn man stattdes-
sen Neuro-Enhancement verbietet." (Daele 2009: 114)

Der virtuelle Raum von digitalen Spielen konstituiert sich aufgrund der Wirkmachtigkeit von - in
einem realweltlichen Sinn - kdrperlosen Entitaten (Spielfiguren - Avatare, Models). Diesen Raum
als 'sozialen Raum' anzuerkennen wiirde bedeuten die Subjektivierungspraxen, die sich verstarkt
mit der ganz konkreten Arbeit am Korper verschranken, zu unterwandern, mithin Subjektivitat als
solche - zumindest in der derzeit geltenden Fassung und Art der Herstellung - in Frage zu stellen.
Dem Treiben innerhalb virtueller R&ume das Attribut von 'Sozialitat' anzuerkennen bedeutet nicht
nur auf die kontingente Fragilitdt vermeintlich stabiler und 'natirlicher' 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-
Gegenstlick zu Baudrillards 'Schweigen der Massen': Die sich in der medialen Darstellung und

-7-



Aufbereitung von Zeichen abspielende gesellschaftliche Wirklichkeit und deren inflationdrer
medienimmanenter Verweissog flihren zu einer Implosion realweltlicher (klassischer) Kategorien
des 'Sozialen' (Baudrillard 1979). Das subversive Potential digitaler Spiele ist - wenngleich sie
sich nicht auf der StraRe abspielen - jedoch erheblich. Die institutionalisierenden Tendenzen im
eSport (bspw. das 2003 eingerichtete female Gaming samt einer weiblichen Liga innerhalb der
Ligenstruktur der ESL) kénnen mitunter als erste reaktionare 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).

"Wir alle sind cyborgs - so Haraway - Kreaturen, halb Mensch, halb elektronische Maschine, die
sich auf dem Weg in eine Gesellschaft hybrider Maschinen und Organismen befinden. Der/die
cyborg verweist nun untibersehbar auf die Fragilitdt und Kinstlichkeit des Kérpers und seiner an
ihm sich festsetzenden Identitaten. Der physische Kérper, traditionellerweise als vertrauensvol-
ler Grund fir ein komplexes Biindel von Identitaten angenommen, hat in einer bio- und kommu-
nikationstechnologischen Gesellschaft seine Unschuld eingebii3t." (Angerer 1995: 24)

Vieles deutet darauf hin, dass wir weder Cyborgs sind noch Unschuld eingebift haben -
stattdessen schrumpft das 'komplexe Biindel von Identitaten' auf ein immer kleineres Format,
gerade und erst recht je kontingenter die dem Kérper anhaftenden Zuordnungen erlebt werden.
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