Bdentitdt im Cyberspace.
Ein psychoanalytischer Iugang

JAN JAGODZINSKI

LEBEN 1M NETI: GESPALTENE VS. DEIENTRIERTE SUBJEKTE

Die Frage nach Cyberidentititen in Videospielen stellt uns vor einige
interessante Herausforderungen. In der Postmoderne wurde Identitit
von vielen verschiedenen theoretischen Positionen aus durchleuchtet,
wobei der Poststrukturalismus wohl eine der einflussreichsten dar-
stellt. Die Arbeiten von Sherry Turkle sind beispielhaft fiir diese Rich-
tung. Turkle verdeutlicht ihr Verstindnis der Identititsformation in
einem Text mit dem Titel »Who am We?«, der 1996 kurz nach der
Veroftentlichung ihres bahnbrechenden Buches »Leben im Netz«
(»Life on the Screen«, 1995), in dem online-Magazin »Wired« erschie-
nen ist. In der »postmodernen Simulation«, so meint sie, »ist das
Selbst ein multiples, verstreutes System« (Turkle 1996: 1). Und in
diesem Sinne beginnt Turkle ihre Abhandlung danach auch, indem
sie sich selbst als eine Assemblage, zusammengesetzt aus vielen sym-
bolischen Personen, dezentriert: die »franzésische Sherry« (anspie-
lend auf das franzdsische chérie), die in den 6oer Jahren in Paris den
Poststrukturalismus studierte, die Sozialwissenschafterin, die vor
allem in Anthropologie, Personlichkeitspsychologie und Soziologie
ausgebildet wurde, die klinische Psychologin, die Buchautorin, die seit
20 Jahren am MIT (Massachusetts Institute of Technology) titige
Professorin und Mentorin von Studierenden, und die Cyberspace-For-
scherin, die Frau, die sich entweder als Mann einloggt oder als eine
andere Frau oder einfach als ST. Der Text wurde in der dritten Person
Singular verfasst. Turkle selbst ist darin nicht mehr ein »Ich«, sondern
vielmehr ein »Wir«, welches in dem Artikel wiederum als ein »Sie«
objektifiziert und distanziert wird.

Die Psychoanalyse, in diesem Fall die lacansche Psychoanalyse,
stellt jedoch eine Herausforderung fiir Turkles poststrukturalistische
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Position dar; und zwar trotz Turkles eigener Forderung, dass die
Psychoanalyse verstirkt Eingang in die theoretische Diskussion tiber
die Computerkultur finden solle. Dies war jedenfalls die Haltung, die
sie etwa sechs Jahre nach der Veréffentlichung von »Who are We?« in
ihrem Freud-Vortrag mit dem Titel »Whither Psychoanalysis in a
Computer Culture?« (»Wohin mit der Psychoanalyse in einer Compu-
terkulturr«) vor der Freud Gesellschaft am 6. Mai 2002 in Wien ein-
genommen hat. In dem Vortrag ging sie jedoch kaum auf theoretische
Diskussionen und Modelle ein, einzig D.W. Winnicotts >Ubergangsob-
jekte<, welche sie auf den Computer anwandte, und Erik Eriksons
Konzept des >psychosozialen Moratoriumss, das sie zur Erklirung der
Aktivititen Heranwachsender im Internet benutzte, wurden erwahnt.
Der iiberwiegende Teil ihrer Rede bezog sich auf die psychologische
Ebene des Imaginidren und brachte damit zum Ausdruck, dass sich
ihre Haltung gegentiber dezentrierten Identititen nicht verindert
hatte. Thr Hinweis, dass es wichtig wire, sich genauer mit der Bedeu-
tung von animierten Computerobjekten, die mit den UserInnen inter-
agieren (wie z.B. elektronische Puppen, Hunde und ihnliches), aus-
einanderzusetzen, wurde schon viel frither und profunder aus einer
lacanschen Perspektive aufgegriffen, als etwa Zizek (1999) den Spiel-
zeug-Tamagotchi, ein vermarktetes, virtuelles Haustier, diskutierte
und analysierte.

Die Psychoanalyse bietet einen einzigartigen Zugang, mit dem
Identitit ausgehend von den Fantasien der SpielerInnen, die in der
>Welt« des Cyberspace aktiv sind, theoretisiert werden kann. Dem
dezentrierten Selbst des Poststrukturalismus stellt die lacansche
Psychoanalyse ein gespaltenes oder geteiltes Selbst gegeniiber, welches
nicht so einfach dezentriert werden kann, wie es von namhaften For-
scherInnen wie Turkle, behauptet wurde und wird. Der Unterschied,
der im Folgenden herausgearbeitet werden soll, ist fein und subtil, da
Turkle selbst ebenfalls erklirt, dass das Leben im Netz uns erlaubt,

»uns in unsere persdnlichen Dramen zu projizieren, in denen wir zugleich Produzentln,
Regisseurln und Star sind. [...] Computerbildschirme sind die neuen Drehorte fiir unsere
Fantasien, und zwar sowohl fiir unsere erotischen als auch unsere intellektuellen Fanta-
sien. Wir nutzen das Leben auf den Computerbildschirmen, um uns mit neuen Arten des
Denkens iiber Evolution, Beziehungen, Sexualitat, Politik und Identitdt vertraut zu machen
und anzufreundenc (Turkle 1996: I).

Um ihre Beweisfilhrung zu untermauern, fithrt Turkle die
vielen »Fenster« an, die sich auf dem Computerschirm 6ffnen und es
den Userlnnen so ermdglichen, ihre Identititen zur selben Zeit in
verschiedenen Umgebungen miihelos zu dezentrieren. Wihrend man
in einem Fenster chattet, verarbeitet man im zweiten Texte, sendet im
dritten eine E-Mail, und so weiter.
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Lisst sich hier noch keine Unstimmigkeit zu den Grundpramis-
sen Lacans finden, so kommt der Unterschied zwischen der lacan-
schen Psychoanalyse und Turkles Poststrukturalismus bei der kompli-
zierten Frage der unbewussten Identitit im Zusammenhang mit netz-
bezogenen Fantasien zum Vorschein. So eine dezentrierte Existenz
konnte in den Worten einer der von Turkle befragten Internet-Nutze-
rInnen bedeuten, dass das real life (RL) »nur ein weiteres Fenster«
(ebd.: s5) ist. Gerade fiir Aussagen wie diese erweist sich das Erkli-
rungspotenzial eines psychoanalytischen Zuganges als sehr brauch-
bar. Zur selben Zeit in mehreren Fenstern am Bildschirm zu operie-
ren, gehort sicherlich schon zum Alltag des >Multitasking< am Com-
puterbildschirm; niemand kann diese augenscheinliche empirische
Tatsache leugnen. Doch die viel diffizilere Frage in der Auseinander-
setzung mit den im Netz ausagierten Fantasien bezieht sich auf die
komplexen Wechselwirkungen von bewusster und unbewusster Iden-
titdt und damit auf den Zusammenhang von RL und dem Leben im
Netz. Die dabei auftauchenden psychischen Widerspriiche der Identi-
tit beschwdoren eine viel >dunklere< und verdringte, unbewusste Seite
von Identitit herauf, fiir die im Theoriegebiude poststrukturalistisch
arbeitender Forscherlnnen kein Platz ist. Dieser Artikel soll diese
Unzulinglichkeit aufzeigen. Zum Abschluss dieser Einleitung gebe
ich eine zusammenfassende Darstellung des gespaltenen Subjekts bei
Lacan, die dabei helfen soll, die Unterschiede einer poststrukturalisti-
schen und einer psychoanalytischen Sicht von Identitit besser zu
verstehen, wenn in der Folge auf Beispiele wie die Videospiel-Serie
»Sim«, MUDs und Cybersex Bezug genommen wird, mit denen Tur-
kle das Leben im Netz als ein durch Simulation, Navigation und die
Interaktionen multipler Personlichkeiten geprigtes veranschaulicht.

Lacans gespaltenes Subjekt besteht aus drei psychischen Regis-
tern, die einen komplexen >Knoten« bilden. Das Symbolische Register
erkennt die Existenz der sozialen Ordnung auf der Basis der Sprache
an. Fiir uns bedeutet das, dass wir, um zu einer Gemeinschaft von
Subjekten zu >gehorens, einen gemeinsamen, symbolischen, sprachli-
chen Code teilen miissen, was Lacan durch die Dekonstruktion des
linguistischen Strukturalismus des Zeichens, wie er von Ferdinand de
Saussure und Roman Jakobson in den soer Jahren entwickelt wurde,
theoretisch begriindete. Laut Freud taucht die schwierige Frage des
Uberichs auf dieser Ebene als ein paradoxes, psychisches Phinomen
auf, welches das Ich drangsaliert. Das heiflt, dass wir einerseits den
gesellschaftlichen Druck fithlen, dem Gesetz der jeweiligen Kultur zu
gehorchen, und uns schuldig fithlen, wenn wir dies nicht tun. Ande-
rerseits fithlen wir aber auch den Drang, dieses Gesetz zu iibertreten,
um unsere ichbezogenen Exzesse™ zu befriedigen, und spiiren eben-
so das Vergniigen, das uns dieses Ubertreten bereitet.

Das psychische Register des Imaginiren bezieht sich auf das be-
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wusste Ich, auf die Gestalt (deutsch im Original), die wir von uns
selbst in einem imaginiren Spiegel entwickeln. Auf dieser Ebene ist
auch einer der grofen Unterschiede im Identititsverstindnis von
Psychoanalyse und Poststrukturalismus angesiedelt. Fiir Lacan ist das
Ich (moi) eine Illusion, die sich selbst (miss-)reprisentiert, sich selbst
dar- und entstellt, wenn man so will. Aufserdem besteht immer eine
Spannung zwischen dem Idealich und dem Ich-Ideal — ein Umstand,
der fiir diesen Artikel von hochster Relevanz ist. Das Idealich bezieht
sich auf jenes Bild, das wir von uns selbst haben und das auf die ima-
ginire Identifikation mit einem Bild zurtickgeht, in dem wir uns
liebenswert finden und uns selbst gefallen. Es ist also ein konstituiertes
Idealbild, das wir in unserem Imaginiren mit uns tragen und das
unsere Fantasiestrukturen formt. Wenn wir von Idealbild sprechen,
heifdt dies nicht, dass es tatsichlich auch nur ein einziges Idealbild ist;
es kann auch eine Kombination von Bildern sein. Ubertragen auf das
>Leben im Netz< bedeutet dies, dass es immer Reprisentationen von
Subjekten geben wird, mit denen wir uns auf der Stelle identifizieren;
einmal mehr und einmal weniger, immer abhingig davon, wie sehr
sie dem entsprechen, was wir uns unter unseren Idealichs vorstellen,
genauso wie es immer >Figuren< geben wird, die wir sofort ablehnen
und von denen wir uns distanzieren. Dies sind Beispiele fiir Prozesse
der Introjektion (der Einverleibung, bei der das Objekt konsumiert, in
sich aufgenommen und >aufgegessen< wird) und der Verwerfung
(wobei das Objekt férmlich >ausgespuckt« wird), wie sie in vielen auf
Freud beruhenden psychoanalytischen Schulen, in denen Objektbe-
ziehungen im Mittelpunkt stehen (vgl. Klein 1949; Winnicott 1971),
eine zentrale Rolle spielen. Nihert man sich diesen Identifikationen
aus der Perspektive des oralen sKonsumierens<, dem kérperlichen Ur-
Trieb bei Freud, dann findet Identifikation dieser Art stindig statt.
Doch ist dabei etwas zu bedenken, das oft tibersehen oder einfach
nicht berticksichtigt wird: Diese Identifikation funktioniert nicht auf
der Basis eines kognitiven oder wahrnehmungsbezogenen Urteils. Es
handelt sich dabei nicht um eine Dichotomie von gut/bdse im Sinne
eines simplen Dualismus von Affirmation/Negation, der zu einer
entweder/oder-Logik von Objekt und Subjekt neigt. Um den Grund
dafiir zu verstehen, miissen wir uns dem dritten psychischen Register
zuwenden — dem unbewussten Realen, in dem das Ich-Ideal nun als
ein Aspekt des psychischen Konflikts bei der Identititsformation ins
Spiel kommt.

Wenn also das Identifikationsobjekt weder eine kognitive Bestiti-
gung seiner Existenz noch ein Urteil der Wahrnehmung — einer visu-
ellen oder anderen sinnlichen Wahrnehmung — ist, dann stellt sich die
Frage, wie man Identifikation im psychoanalytischen Sinne denken
soll. Laut Freud operiert das Ich nach dem Lustprinzip (vgl. Freud
1925). Das Ich will »alles Gute sich introjizieren, alles Schlechte von
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sich werfen« (Freud 1925: 13). Was als »schlecht« empfunden wird,
wird vollkommen abgelehnt, das Objekt wird >verworfen; oder anders
gesagt, es findet eine Annihilation des Objekts statt. Die >wirkliche«
Existenz eines Objekts beruht auf einer zuerst erfolgten Affirmation —
und nicht auf einer Negation. Was verworfen (ausgespuckt) wird, kann
sehr wohl >gute< und >schlechte« Eigenschaften besitzen, genauso wie
es dem Ich dienlich und schadlich sein kann, aber sein >Sein< wird
nicht durch diese anfinglichen Attribute bestitigt. Das Ich kann es
nicht als »existent< erkennen. Zugleich bleibt das, was internalisiert
wurde, subjektiv und somit unwirklich. So ein Objekt kann nur dann
als existent erkannt und bejaht werden, wenn es wiedergefunden wird.
Das ist der Vorgang, der bei der »Realititspriifung< durch das Ich
abliuft. Nur wenn das Ich internalisierte Objekte auflerhalb seines
Selbst >wiederfindet<, konnen diese objektiv bestitigt werden. Dabei
stehen sich subjektives Vergniigen und objektive Wirklichkeit nicht als
blofle Gegensitze gegentiber. Identitit bedeutet, das Objekt wiederzu-
finden; daher ist auch die Realititspriifung eine Erweiterung des Lust-
prinzips. Das Objekt, das dem Sein provisorische Substanz verlieh
und erstes Vergniigen vermittelte, ist >verloren< gegangen. All das
wirkt sich in vielerlei Hinsicht auf diesen Artikel und auf meine Uber-
legungen zur Identifikation im Cyberspace aus. Erstens bedeutet das,
dass die Identifikation des Ich-Vergniigens in der Affirmation eines
verlorenen Objektes geschieht, und zweitens, wie Lacan schon sagte,
dass das Realititsprinzip als Erweiterung des Lustprinzips durch einen
Mangel organisiert und strukturiert ist, durch eine Leere, die sozusa-
gen von »auflen« gefiillt werden muss. Drittens konnen ausgelschte,
abgelehnte Objekte, die verworfen wurden, zuriickkehren und uns
verfolgen, und auf diese Weise Angst auslosen, da sie das Ich bedro-
hen.

Was bis jetzt hingegen noch gar nicht erliutert wurde, ist das
Ich-Ideal, welches nun ins Spiel gebracht werden muss, um zu ver-
deutlichen, wie diese Seite des psychischen Registers des Imaginiren
die Identititsformation des Idealichs, welches sich aufgrund des
freudschen Prozesses der Affirmation/Negation bildet, beeinflusst.
Im Gegensatz zu der konstituierten Identifikation des Idealichs, kommt
es beim Ich-Ideal zu einer konstitutiven Identifikation. Im Poststruktu-
ralismus werden konstituierte Idealichs als all jene >Subjektpositio-
nenc theoretisiert, die ein Text seinen >LeserInnen< oder ZuseherIn-
nen zur Verfiigung stellt und sie dadurch gleichzeitig einlidt, sie
einzunehmen und so den >Sinn«< des jeweiligen Textes fiir sich zu
erkennen — ganz im Sinne der althusserschen Interpellation, nach der
ein Text seine LeserInnen anrufi. In der lacanschen Psychoanalyse
wird diese imagindre Subjektposition jedoch noch weiter dekonstru-
iert, indem mitbedacht wird, wie das Bild, bildlich gesprochen, auf
seine ZuseherInnen >zuriickschaut«. Noch priziser ausgedriickt, sollte
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man hier von dem Blick sprechen, der von der Symbolischen Ordnung
ausgeht und der eine Forderung mit sich trigt, mit der er die Zusehe-
rInnen in seinen Bann zieht.

Einerseits gibt es eine selbstverstindliche, hegemoniale >Subjekt-
position« bzw. ein Ich-Ideal, das, wenn es durch das Realititsprinzip
des Ichs versichert wird, eine bestitigende Identifikation mit sich
bringt. Von diesem >Aufden< wird das Subjekt mit Liebe, Bewunde-
rung und Sympathie beschenkt. Dieser >Uberich-Blick des Anderens,
der als Forderung zu verstehen ist, formt ein unausgesprochenes, ge-
sellschaftliches Ideal. Dafiir gibt es geniigend empirische Beweise,
jedoch nicht dafiir, dass jemals eine einzige Person so einen Blick in
seiner Totalitit besitzen kénnte; wenngleich das niemanden davon
abhilt, es zu versuchen (wie es etwa bei Diktatoren, Kénigen, totaliti-
ren Regimes und dergleichen der Fall ist). Wir haben es hier mit
einem dezentrierten, fliichtigen Phinomen zu tun. Und gerade in
einer von Berithmtheiten bevélkerten Welt, die von jugendlichen,
schlanken, modischen und wohl betuchten Mannern und Frauen der
Unterhaltungsindustrie regiert wird, die eine neoliberalistische Ein-
stellung ausgerichtet auf Erfolg und Ruhm (der oft nur von kurzer
Dauer ist) zur Schau stellen, ist das Ich-Ideal, das von diesem Blick
ausgeht und gefordert wird, unschwer auszumachen. Hissliche, dicke
Menschen, die noch dazu einer Minderheit angehéren und hiufig als
>faul< und arm gelten, diirfen sich nicht in diesem >Licht« baden, sind
sie doch die Schattenwesen dieser Welt. Sie sind die ungeliebten Kor-
per, deren Selbstbewusstsein von den mit dem Gift des Vorurteils
getrankten Pfeilen getroffen wird, die von einem scheinbar unausge-
sprochenen und unsichtbaren Blick — vom groflen Anderen — auf ihre
Idealichs abgeschossen werden. Dieser Blick kann dem unbewussten,
psychischen Realen zugeordnet werden.

Andererseits wird auch das Begehren von eben diesem Blick ge-
weckt, da sich in der Forderung des Anderen auch die Frage nach dem
verbirgt, >was er mit der Forderung wirklich mochte<. Eine imaginire
Identifikation des Subjekts findet immer im Namen dieses Blickes des
Anderen statt. Dabei besteht eine Wahrnehmungsdiskrepanz zwi-
schen der Art und Weise, wie »ich< mich selbst im Sinne des Idealichs
sehe, und dem Punkt von »auflens, von dem aus dieses >Ich< beobach-
tet und in Ubereinstimmung mit dem Ich-Ideal entweder als liebens-
wert bejaht oder abgelehnt wird. Auch Videospielfantasien entkom-
men diesem Blickwechsel nicht, der zwischen den ZuseherInnen und
dem Blick »jenseits< des Bildschirms abliuft und der von den Zusehe-
rInnen fordert, sich zu wiinschen, in seinen Bann gezogen zu werden.
An dieser Stelle ist es somit auch sicherlich angebracht, an Sherry
Turkle die Frage zu stellen: An welchen Blick richtet sie sich, wenn sie
sich selbst in jhrem Artikel »Who am We?« dezentriert? Welche Besti-
tigung kann eine Person bekommen, die flexibel und fihig ist, in
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symbolischer Hinsicht mehrere Tatigkeiten gleichzeitig auszufiihren,
die medien-miindig ist, und vieles mehr? Die Antwort darauf lautet:
an den Blick des globalen, neoliberalistischen Kapitalismus. In der
heutigen globalen Wirtschaft sind die poststrukturalistischen Subjekte
die perfekten KonsumentInnen fiir die am Markt erhiltlichen Sub-
jektpositionen.

Was hier angemerkt werden muss, und was uns damit auch zum
dritten psychischen Register bringt, ist, dass sich dieser Blick im Rea-
len befindet, in der Leere, die das Subjekt formt. Er befindet sich jen-
seits des Symbolischen und des Imaginiren, und wirft damit auch die
Frage nach dem unbewussten Begehren auf. Der Blick scheint von
einem Nirgendwo auszugehen, wie auch das Uberich. Man kann nicht
sofort erkennen, mit welcher Eigenschaft sich ein Subjekt identifiziert.
Es kann vorkommen, dass die Eigenschaft, von der man annimmt,
dass sie einen Menschen bestitigt, verkannt wird, ungewiss bleibt,
verleugnet oder sogar absichtlich missverstanden oder falsch gedeutet
wird. Die >seltsame« Anziehung auf der Ebene des Imaginiren scheint
eine bewusste Wahl aufgrund von Ahnlichkeit zu sein. Ein Beispiel
aus der Populirkultur dringt sich dabei regelrecht auf: die Massen von
jungen Frauen in den 8ocern, die sich so hergerichtet und verhalten
haben wie Madonna, die zu der Zeit zu einer Berithmtheit wurde.
Dies war fiir alle uniibersehbar. Dass Susan Seidelmans Film »Susan
... verzweifelt gesucht« (»Desperately Seeking Susan«, 1985) zu einem
Hit wurde, verdankte er ausschlieflich Madonnas Popularitit. Der
Film handelt davon, dass Roberta (Rosanna Arquette) Susan (Madon-
na) sein mochte. Die Handlung spekuliert ganz eindeutig auf Madon-
nas Berithmtheit und mdéchte sie sich zu Nutze machen. Es gibt eine
Vielfalt méglicher Beweggriinde, warum sich Fans mir ihren Idolen
identifizieren: um sich »in< zu fithlen, um »cool< zu sein und eine Aura
von »>Rebellion« auszustrahlen, um vor den besten FreundInnen anzu-
geben und sie eifersiichtig zu machen, um fiir potenzielle Liebhaber
attraktiv zu sein, die Madonna fiir eine >sexy< Frau halten, um sich an
einem bestimmten Gesangsstil zu orientieren. Dariiber hinaus gibt es
noch die Madonna als >Gaycons, als eine Schwulen-Tkone, die von
schwulen Minnern insbesondere fiir ihre liberalen Camp-Darstel-
lungen von Sexualitit und ihr Gefolge von schwulen Tinzern geliebt
und bewundert wird. Madonna ist fiir andere Fans auch eine >bIcon«
(eine Bisexuellen-Tkone) (vgl. Lentz 1993) und, angeregt durch den
kiirzlichen Kuss mit Britney Spears und Christina Aguilera bei den
MTV Video Music Awards, sogar eine >Dycon« (eine Lesben-Ikone).
Fur Thrift ist es die Korrelation zwischen Madonnas archetypischer
Performanz von Weiblichkeit und ihrer Identitit, die innerhalb der
queeren, schwulen und lesbischen Subkulturen Anklang findet (vgl.
Thrift 2003).

Das Fortfithren einer Aufzihlung von moglichen Identifikationen
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wiirde wahrscheinlich ins Unendliche ausufern. Das Ufer, das jedoch
bei all diesen Moglichkeiten nie iiberschritten wird, ist die Tatsache,
dass all diese Identifikationen auf der Ebene des Bewusstseins, sprich
im psychischen Imagindren, und zwar auf der Ebene des Idealichs,
stattfinden. Auf der Ebene des unbewussten Blicks, verstanden als die
symbolische Identifikation mit dem Anderen, kann das alles dagegen
ganz anders aussehen, da es sich hier um eine Identifikation handelt,
bei der Madonna nicht reprisentierbar ist und die sich nicht einfach
auf so oberflichliche Ahnlichkeiten wie ihre Kleidung, ihre Frisur, ihr
Make-up oder ihre Performativitit reduzieren lisst. Bei der Identifika-
tion auf der Ebene des Ich-Ideals existiert Madonna symbolisch im
unbeschreiblichen Realen als ein nach aufien verlagerter Identifika-
tionspunkt — genauer gesagt als ein perspektivischer Fluchtpunkt. Um
sich von Madonna zu >befreien<, miissten die bewundernden Fans
Madonnas fundamentale, symbolische Dimension zu fassen bekom-
men, d.h. ihre ideologische Rolle in der gesellschaftlichen Ordnung.
Warum sie Madonna begehren und so sein wollen wie sie, bleibt im
Unbewussten verborgen. Welchen Mangel haben Fans, der durch die
Identifikation mit Madonna befriedigt und ausgefiillt werden kann?
Fans, ungeachtet ihrer sexuellen Orientierung, miissten die Fantasie,
so sein zu wollen wie Madonna, durchqueren, um zu erkennen, wa-
rum gerade Madonna diese >seltsame«< Anziehung auf sie ausiibt (und
nicht Britney Spears, Avril Lavigne, Shakira, Christina Aguilera, Kylie
Minogue, oder eine andere Kiinstlerin ihrer Wahl). Anders gesagt,
Madonna miisste als introjiziertes, verlorenes Objekt wieder >gefundenc«
werden, um auf diese Weise ihre Existenz bestitigt zu bekommen.
Und ein Fan miisste sich genau so verhalten wie Madonna und den-
selben Einfluss im intersubjektiven Netzwerk haben wie sie, um sei-
ne/ihre urspriingliche imaginire Identifikation mit ihr zu begreifen.
Aber das kann, wenn man so will, lediglich >nach begangener Tat«
passieren. Um Madonna in einem neuen Licht zu »sehen<, miisste das
Lustprinzip des Fans durch das eigene Realititsprinzip bestitigt wer-
den; und nur dann ist es fiir einen Fan méglich, Madonna von seiner/
ihrer eigenen Warte aus zu erkennen statt aus jener von Madonna.
Solch ein selbstreflexiver, analytischer Schachzug hat jedoch nicht zur
Folge, dass die Fantasie durch den Kontakt mit dem Realititsprinzip
entlarvt wird, vielmehr reorientiert sich dabei die Fantasie des Fans,
wodurch sie zugleich auch rekonfiguriert wird. Die Frage ist nur, ob
dieser Fan, nachdem er/sie die imaginire Identifikation durchquert
hat, noch immer ein Fan ist? Madonna wiirde den Status der magi-
schen Anziehung, den sie bis dahin innehatte, einbiilen und wire
»nur< noch eine Singerin neben anderen. Zur selben Zeit hitte sich
aber auch das RL des Fans verindert!
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Dt Reate SEiTe von Sims, MUDs unp CYBERSEX

Im Lichte dieser Identifikationstheorie méchte ich nun auf die Sims,
MUDs und Formen von Cybersex, die Turkle benutzt, um ihre Sicht
der postmodernen, dezentrierten Subjekte zu belegen, als Beispiele
fiir interaktive Identititsriume eingehen. In den Spielen der »Sim«-
Serie (SimCity, SimLife, SimAnt, SimHealth) geht es darum, eine
Gemeinschaft oder ein Okosystem als eine gesellschaftliche Ordnung
zu schaffen, d.h. ein funktionierendes Ganzes aus vielen Einzelteilen,
die in einer komplexen Beziehung zueinander stehen, herzustellen.
Turkles ethnografische Studie aus dem Jahr 1996 konzentriert sich
auf die beiden 13jihrigen Jungen Tim und Sean. Tim spielt SimLife
»intuitiv« (Turkle 1996: 2), wie Turkle es beschreibt. »Die Entschei-
dungen, die er trifft, und das Feedback, das er bekommt« (ebd.) sind
ihrer Meinung nach Ausdruck einer spielerischen Umgangsweise.
Was »sein Universum in einem biologischen Szenario« betrifft, »fligt
Tim 50 seiner Lieblingswesen, wie etwa Trilobiten und Seeigel, ein,
aber nur 20 Haije« (ebd.). Seine Begriindung dafiir ist, »dass ich nicht
5o von denen will, ich will’s nicht vermasseln« (ebd.). Im Laufe des
Spiels »sterben seine Seeigel aus« (ebd.). Es stellt sich dabei heraus,
dass Tim kein wirkliches Interesse daran hat, seine Gemeinschaft
zum »Wachsen« zu bringen, sondern dass er eher einfach das »Spie-
len« an sich genief3t, soweit das Spiel selbst dies zulidsst. »Dein Orgot
wird gerade aufgefressen«, wird Tim vom Spiel aufmerksam gemacht.
Daraufhin fragt Turkle ihn, was denn ein »Orgot« ist. »Ich ignorier’
das einfach«, erwidert Tim. »So was muss man nicht wissen, um zu
spielen« (ebd.). Und spiter fihrt er fort: »Mach dir nichts draus, wenn
du was nicht verstehst. Ich sag’ mir einfach, dass ich das ganze Spiel
sowieso nicht in absehbarer Zeit verstehen werde. Also spiel” ich’s
einfach« (ebd., Herv. j.j.). Und trotzdem denkt Tim, dass SimLife niitz-
lich ist. »Du kannst Pflanzen und Tiere in andere Arten mutieren
lassen. Du musst das Okosystem im Gleichgewicht halten. Du bist
Teil von etwas Wichtigem« (ebd.: 3, Herv. j.j.). Dabei ist fraglich, ob
diese Antwort nur gegeben wurde, um dem Blick der Forscherin zu
gefallen, was fiir Medienethnografie nicht untypisch wire.

»Just play it« (»Spiel’s einfach«) hat eine frappierende Ahnlichkeit
zu Nikes Werbeslogan »Just do itl« und genau das ist der Horror des
Realen, den die Sim-Serie als Beispiel eines Spiels, das Videospielen
dhnlich ist, enthiillt. Tims Identifikation mit >simuliertem« Leben ist
dabei der Knackpunkt. Wie Turkle anmerkt, haben sowohl Tim als
auch Sean (und auch der zehnjihrige Robbie) eine animistische Be-
ziehung zu dem simulierten Leben im Spiel. Tim glaubt, dass die
»Tiere, die im Computer heranwachsen, lebendig sein konnten. [...]
Das ist schon eine bisschen gruselig« (ebd.: 3). Und auch die anderen
Jungen geben ihre Fantasien iiber diese Wesen wieder. Robbie glaubt,
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dass die Kreaturen aus dem Spiel, wenn das Modem online ist, »aus
deinem Computer kommen und auf America Online gehen« (ebd.)
konnten. Diese Vorstellung wird von Sean geteilt, der auch glaubt,
dass diese simulierten Wesen reisen konnen und so auch »in das
Betriebssystem DOS kommen kénnten. Wenn sie in DOS wiren,
wiirden sie wie ein Computervirus sein und kénnten auf alle deine
Disketten« (ebd.). Die elfjihrige Holly glaubt, dass ein Roboter ir-
gendwie bzw. irgendwo »lebendig« ist, wie Pinocchio, aber eben kein
wirklicher Junge. Fiir diese Kinder und Teenager existiert das simu-
lierte Leben in einem Fantasieraum zwischen leblosen Objekten und
biologischem Leben, womit sie eine fundamentale ethische Frage nach
der Identifikation im unbewussten Realen aufwerfen, wie sie schon in
Steven Spielbergs Film »A.l. — Kiinstliche Intelligenz« (»Artificial
Intelligence: Al«, 2001) gestellt und zu beantworten versucht wurde.
Der elfjihrige David, ein Roboterjunge (ein so genannter »Mechax) ist
der postmoderne Pinocchio der Zukunft, der sich danach sehnt, >wirk-
lich< zu werden, um so die Liebe seiner >menschlichen< Mutter zu
gewinnen, von der er als Ersatz fiir ihren biologischen Sohn, der we-
gen seiner unheilbaren Krankheit in einen kiinstlichen Tiefschlaf
versetzt wurde, adoptiert wurde. Um was es hier vornehmlich geht, ist
Davids Forderung der Liebe von seiner Adoptivmutter. Er wird im
freudschen Sinne getrieben, eine Antwort zu bekommen, wihrend sie
mit diesem Begehren des Anderen zurecht kommen muss. David
befindet sich auf einer ethischen Suche, die geprigt ist von einem
>reinens, unbewussten Begehren (eben dieser Forderung), das sich an
einen unmdoglichen Todestrieb wendet, da David ein Cyborg ist, der
niemals sterben kann.

In diesen Fantasien hallt die Frage des/der ZwangsneurotikerIn
wider: >Bin ich tot oder am Leben?«. Die Angst des existenziellen Seins
schlechthin: »Sein oder nicht zu sein«, das ist hier wahrhaftig die
Frage, oder iibertragen auf die Fantasien der Kinder wiirde sie lauten:
>Bin ich ein Roboter oder bin ich ein biologisches Wesen?«. Da die
Antwort >unentscheidbar« ist, erlaubt sie einen gewissen Grad des
»Auslebens< beim Spielen der Sim-Spiele — wie es auch in der Phrase
»Spiel’s einfach« zum Ausdruck kommt. Dieses Spielen gewihrt uns
Einblick in die Art und Weise, in der das Reale subjektive Selbst in
diesem videoartigen Spiel engagiert ist. Es handelt sich hierbei um
Lacans je (ich) im Gegensatz zu dem moi (Ich), welches man in dem
Ich, das Tim der Forscherin Turkle prisentiert, sieht. Mit anderen
Worten handelt es sich dabei um die Kluft, die sich zwischen der digitalisier-
ten, simulierten Wirklichkeit und dem organischen Leben aufiut und die
nicht durch einen beliebigen >dritten< oder neu aufiauchenden Begriff ge-
schlossen werden kann. Vielmehr wird gerade in diesem Abgrund, einem
Raum der Unentscheidbarkeit, der Widerspruch zwischen bewusster und
unbewusster Identitit (aus-)gelebt. Tims Gleichgiiltigkeit gegeniiber dem
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un-sinnigen Wort »Orgot« gibt uns einen Hinweis darauf, wie und
warum dies so ist. Sie verrit seine unbewusste Haltung gegeniiber
diesen simulierten Wesen, die fiir ihn mehr >tot< als >lebendig« sind.
Wenn er die Bedeutung des Wortes in den spieleigenen Begriffserliu-
terungen nachgeschlagen hitte (wie es Turkle tat), wire das ein Indiz
fiir seine Sorge um und sein Interesse an der »6kologischen Gemein-
schaft«, die fiir ihn laut eigener Aussage so »wichtig« ist. Seine unbe-
wusste Vernachlissigung des simulierten >Lebens< dieser Wesen
widerlegt jedoch seine Behauptung, ganz bewusst eine Gemeinschaft
aufzubauen. Dasselbe Argument lisst sich auf Turkles Diskussion
animierter, emotionaler Roboter wie das » Furby«-Spielzeug, auf Robo-
terhunde und -katzen und dergleichen ausdehnen (vgl. Turkle 2002).
Zizek verweist darauf, dass die (An-)Forderungen des Spielzeug-Tama-
gotchis an seine BesitzerInnen, es >mit Futter< zu versorgen und >am
Leben< zu erhalten oft zum Cybertod fithrten (vgl. Zizek 1999). In
Japan gab es sogar Tamagotchi-Friedhofe. Die zweite Generation der
Tamagotchis war mit der Option auf ein >zweites Leben< in Form
eines Reset-Knopfes ausgestattet, der betitigt werden konnte, sobald
das erste Leben beendet wurde. Die Beziehung zum Spielzeug konnte
sich >schlagartig« von Liebe zu Hass (und umgekehrt) dndern, je nach
dem wie sehr die Forderungen des Spielzeugs das RL der BesitzerIn-
nen beeintrichtigten.

Der Konflikt zwischen dem unbewussten je und dem bewussten
moi ist fiir alle Sims-SpielerInnen, egal welcher Altersgruppe sie
angehoren, augenscheinlich. »The Sims« (Version 2002) erméglicht
den SpielerInnen, mit bis zu acht Mitgliedern innerhalb der Sim-Fa-
milie in einem endlosen Sitcom-Melodrama zu interagieren. Man
kann entweder mit vorgegebenen Sim-Charakteren spielen oder eige-
ne Charaktere kreieren, inklusive freier Wahl bei Styling, Kleidung,
Hautfarbe, Personlichkeit und Geschlecht. Den SpielerInnen stehen
zusitzlich 20.000 Dollar in bar zur Verfiigung, um ein Haus zu
bauen und es auszustatten. Doch dann wird’s knifflig. Die SpielerIn-
nen miissen sich um ihre Schiitzlinge kiimmern, was von Arbeit,
Liebe, Ehe und ihren Besitztiimern bis hin zu ihren kérperlichen
Bediirfnissen (Stuhlgang, Urinieren und Essen) reicht; alles, um das
endlose Spiel des Gliicks am Laufen zu halten und dafiir Punkte zu
bekommen. Wenn die Charaktere nicht gliicklich sind, fallen sie in
eine Depression. Das Spiel zelebriert die Forderung des Uberichs, zu
genieRen! Gliick wird durch die Anschaffung von grofleren und besse-
ren Besitztiimern (Plasmafernseher, Whirlpools und Hiuser) erlangt.
Dann konnen sich die SpielerInnen ans Werk machen und ihre eige-
nen Familiengeschichten >schreiben< — wohl auch, um Familiendy-
namiken >durchzuarbeiten<. Aber die »Familienalbum«-Rubrik auf
der Website der Sims erzihlt eine ganz andere Geschichte. Viele Spie-
lerInnen >verbrennen< ihre Charaktere, ermorden sie oder verstiim-
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meln die von ihnen kreierten Charaktere, indem sie sie verhungern
lassen oder sie dazu zwingen, in brennenden Zimmern zu bleiben, bis
sie sterben.

KritikerInnen wie Frasca beispielsweise haben auf die Doppelmo-
ral aufmerksam gemacht, die SpielerInnen in ihren Geschichten an
den Tag legen (vgl. Frasca 2001): Polygamie fiir die Manner, aber
nicht fiir die Frauen. Sexualitit steht, was wohl kaum tiberrascht, im
Mittelpunkt des Spiels. Offentliche Nacktheit, das Streicheln des Hin-
terteils der PartnerInnen beim Kiissen (bei homo- und heterosexuel-
len Charakteren gleichermaflen), und durch Hacker eingebrachte
nackte Vorderansichten von Figuren sind keine Seltenheit in den von
SpielerInnen geposteten Geschichten. Gewinnen bedeutet meist,
einen begehrten Charakter ins Bett zu bekommen oder sich mit ihm/
ihr im Whirlpool zu vergniigen — so viel zu der Vision einer harmoni-
schen, organischen Gemeinschaft in einer perfekten Welt. Was die
Sims-SpielerInnen veranschaulichen, ist ziigellose jouissance, die
Exzesse des unbewussten Begehrens. Weiters verdeutlicht die Identi-
fikation mit Sims-Charakteren, wie sich unbewusste Aggressivitit
offenbart. In dem Zusammenhang stellt sich die Frage, in wieweit die
Sims-Fantasieszenarien mit dem RL der SpielerInnen zusammenhin-
gen. Sollen wir diese (Fantasie)Riume als Formen der Sublimation
ihrer Aggressionen sehen, die im RL gegentiber wirklichen Familien-
mitgliedern nicht ausgelebt werden? Manche KritikerInnen, wie etwa
Terdiman, glauben an die therapeutische Wirkung der Sims-Geschich-
ten in der Familienalbum-Rubrik (vgl. Terdiman 2003). Meine Mei-
nung dazu ist, dass das Unbewusste das Bewusste immer betriigt (wie
etwa bei Versprechern) — eine Sichtweise, die mit einem dezentrierten,
poststrukturalistischen Verstindnis von Identitit, welches meist noch
durch empirische Beweise aus (mehr oder weniger) ethnografischen
Studien erginzt wird, unméglich in Einklang zu bringen ist.

Bevor ich mich dem speziellen Fall der Videospiele widme, méch-
te ich noch auf die in der einschligigen Literatur viel diskutierten
MUDs und ihre dezentrierten Gemeinschaftsidentititen, sowie auf
Cybersex eingehen. Turkle ist recht beharrlich in ihrer Interpretation
von MUDs als Identititsriume, in denen die verschiedenen Facetten
der eigenen Personlichkeit ausgelotet werden kénnen. »Die Anonymi-
tit von MUDs gibt den Menschen die Moglichkeit, die multiplen und
oft unerforschten Aspekte ihrer Personlichkeit auszudriicken, mit
ihrer Identitit spielerisch umzugehen und neue Identititen auszupro-
bieren. MUDs ermoglichen eine so flieRende und vielfiltige Art der
Identititsbildung, dass sie damit sogar die Grenzen des Begriffs selbst
strapazieren« (Turkle 1996: 4). Und auch hier stiitzt sich Turkle auf
ihre ethnografische Forschung, diesmal mit jungen Erwachsenen, um
ihre Sichtweise zu untermauern. Die Vervielfiltigung oder auch Di-
versifikation von vielen Alter Egos, von denen sich jedes in einem
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anderen Chatroom befindet, kann sehr leicht demonstriert werden.
Anhand von vier erhellenden Aussagen lisst sich die >Arbeit< des Un-
terbewussten sehr gut veranschaulichen. Die erste Aussage stammt
von einem 20jdhrigen Studenten, der seine gewalttitigen Charaktere
als »etwas in mir« beschreibt; »aber um ehrlich zu sein, vergewaltige
ich lieber in MUDs, wo niemand zu schaden kommt« (ebd., Herv. j.j.).
Diese AuRerung hat auch fiir Sims-Spiele Giiltigkeit. Die zweite
stammt von einem 26jihrigen Biiroangestellten, der sagt: »Ich bin
nicht nur ein Ding. Ich bin viele Dinge. Jeder Teil driickt sich in den
MUDs deutlicher aus als im RL. Auch wenn ich in den MUDs mebhr als
nur einen Charakter spiele, so fithle ich mich mehr denn je als »ich
selbst<, wenn ich mudde« (ebd., Herv. j.j.). Als Dritter kommt Doug zu
Wort, ein Student aus dem Mittleren Westen der USA, der zugibt, vier
verschiedene Charaktere verteilt auf drei MUDs zu spielen — eine
verfiithrerische Frau, einen Macho-Cowboy, ein svoyeuristisches<
Kaninchen, und auf den vierten mochte er nicht genauer eingehen, da
»es« sich wie ein Sextourist verhilt, wofiir strengste Anonymitit
erforderlich ist. In seinen Minnerfantasien kann sich Doug von einem
zum anderen Charakter bewegen, als ob er von einem Fenster in ein
anderes steigen wiirde. Doug erzihlt von seiner Erfahrung, zeitgleich
in mehreren Fenstern zu agieren »und dann bekomm’ ich auf einmal
eine real-time Nachricht, die auf meinem Bildschirm aufblinkt, sobald
sie von einem/r anderen UserIn gesendet wird, und ich nehme an,
das ist das RL. RL ist nur ein weiteres Fenster, und meistens ist es nicht
mein bestes« (ebd., Herv. j.j.). Zu guter Letzt ist da noch der 23jdhrige
Student, der gerade seinen Abschluss in Physik macht und der auf-
grund gesundheitlicher Probleme und seines monchischen Lebens
itber 40 Stunden in der Woche in Cyberspace-Chatrooms zubringt.
Obgleich sein selbst-erschaffener Charakter Achilles heift, bittet er
seine MUD-FreundInnen, ihn so oft wie moglich mit Stewart anzu-
sprechen. Er mdéchte spiiren, »dass sein wahres Selbst irgendwo zwischen
Stewart und Achilles existiert« (ebd.: 5, Herv. j.j.).

Was man bei diesen dezentrierten Identititen jedoch vermisst,
sind die Spannungen und Widerspriiche, die ihre imaginiren Fanta-
sieleben on- und offline (sprich »im« Netz und im RL) prigen. Damit
ist das Register der Symbolischen Ordnung, des groffen Anderen im
lacanschen Sinne angesprochen, das diese Fantasien in erster Linie
unterstiitzt. Turkle glaubt, dass die selbstreflexive Aufarbeitung sol-
cher dezentrierter Personlichkeiten eher zu einem >Durcharbeiten«
(working through) als zu einem >Auslebenc« (acting out) fithren, und
damit eine Transformation der Identitit bewirken wiirde (vgl. Turkle
2002). Ungliicklicherweise reduziert sie dabei diese gelebten, dezen-
trierten Personlichkeiten bzw. Alter Egos im Netz auf eine Art Selbst-
hilfetherapie. Aber — und das macht gerade den Unterschied zwischen
bewusstem und unbewusstem Begehren aus — die Selbstreflexionen
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der Spielerlnnen kénnen unter Umstinden gar nie auf das Reale tref-
fen; die SpielerInnen kommen vielleicht gar nicht in die Situation, mit
ihren Symptomen konfrontiert zu werden, sondern verbleiben blof
auf der imaginiren Ebene in einem Zustand des stindigen Wiederho-
lens. Die SpielerInnen kénnen sich so ganz leicht beim >Durcharbei-
ten< selbst etwas vormachen, was in der klinischen Psychologie kei-
neswegs untypisch ist. Der Abwehrmechanismen des Ichs gibt es
viele. Dabei ist es gut moglich, dass die SpielerInnen ihre Symptome,
die sie in ihren unterschiedlichen Alter Egos ausleben, nie in den Griff
bekommen. Ich komme in dem Zusammenhang nochmals auf die
erhellenden< Aussagen von Turkles Informanten zuriick, um bei
ihnen herauszuarbeiten, wie sowohl die Forderung als auch das Be-
gehren des Anderen die imagindren Fantasien der Spieler beeinflusst.
Hierbei geht es mir vor allem um den unerkennbaren Fleck des Rea-
len in der Symbolischen Ordnung, um die Art und Weise, in welcher
die Forderung des Anderen erscheint und das RL stort. In ihren Fan-
tasieformationen versuchen Turkles Interviewpartner, mit dieser
Forderung anhand der Wiinsche und Sehnsiichte, welche in den Fan-
tasien der von ihnen geschaffenen Alter Egos beinhaltet sind, zurecht-
zukommen. Daher darf das RL nicht »nur«< als ein weiteres Fenster
angesehen werden, sondern vielmehr als jener Ort, an dem die beiden
psychischen Register des Imaginidren und des Symbolischen aufein-
andertreffen, und an dem sich auch hin und wieder das unbewusste
Reale offenbart.

Dies alles kann man an den Aussagen der Spieler sehr gut nach-
vollziehen. Der 22jihrige Student, der Cybervergewaltigung fiir harm-
los und imaginir hilt, erkennt die Meinung vieler Frauen im Cyber-
space nicht an, die sich durch solche Ubergriffe sehr wohl vergewaltigt
fithlen, da es fiir sie nicht méglich ist, ihren imaginidren Avatar von
ihrem RL-Korper vollig zu trennen. Der Augenblick, in dem eine Cy-
bervergewaltigung passiert, ist der Moment, an dem das Reale herein-
bricht; die Frauen werden durch die >simulierte< Vergewaltigung, die
sie auf dem Bildschirm erleben, traumatisiert. Der Biiroangestellte,
der seiner Ansicht nach im Cyberspace mehr er selbst ist als im RL,
wiirde einen Schock erleiden, wenn er versuchen sollte, seine Cyber-
spacefantasien, die ihm so viel exzessive jouissance bereiten und dazu
beitragen, dass er sich so »viel lebendiger« fiihlt, im RL auszuleben.
Allein die Moglichkeit, dass diese Fantasien im RL in Erfiillung gehen
und Wirklichkeit werden konnten, erzeugt in den meisten Fillen
Angst und fithrt oft zum Versagen, wofiir Cyberliebe ein offenkundi-
ges Beispiel ist (vgl. Wesselenyi 1998). Sobald sich die PartnerInnen
im RL treffen, ist die Erregung oft viel leidenschaftsloser als im Netz,
da das imaginire Bild, das man von dem/der jeweils anderen hat, die
Vorstellung, wie er/sie aussieht und sich verhilt, hiufig wie eine Sei-
fenblase zerplatzt. Das soll natiirlich nicht heiflen, dass Cyberroman-
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zen nie den Sprung ins RL schaffen, aber wenn dies nicht gelingt, hat
es zur Folge, dass die SpielerInnen sich unverziiglich auf die Suche
nach dem/der nichsten »aufregenden< PartnerIn zum Flirten begeben
— vergleichbar mit der stindigen Wiederholung des eigenen Symp-
toms enttduschter Liebe, wenn man einen Drei-Groschen-Roman nach
dem anderen verschlingt. Im Fall von Doug stellt das RL nicht nur ein
weiteres Fenster dar, sondern es stort ihn und seine verschiedenen
Personlichkeiten, wie eine Mutter, die ihrem Kind sagt, es soll vom
Computer aufstehen und zum Essen kommen. Das RL ist immer ein
rider Eindringling. Und wie Turkle ja selbst feststellt, erkennt Ste-
wart, dass er nicht an einem Ort zwischen seinem Selbst im RL (Ste-
wart) und Achilles zu existieren vermag. Immer wird Stewart mit dem
Realen konfrontiert, da es ihm, trotz des imaginiren Nutzens, den er
aus seinem Alter Ego samt cybersexueller Beziehungen und Chat-
Freundschaften zieht, nicht gelingt, sein zuriickgezogenes Aufiensei-
ter- und Streber-Selbst hinter sich zu lassen. Da ist noch >mehrs, das
an seiner »>Seele< nagt.

Das psychische Register des Imaginiren ldsst sich nicht von der
Forderung des Anderen trennen. >Es ist eben nicht nur ein Spiel«.
Einer Frau wird es nicht unbedingt gefallen, wenn ihr Ehemann online
virtuellen Sex hat. Und wenn er ihn hat, dann verdringt seine Frau
moglicherweise die sexuellen Probleme, die zwischen ihnen bestehen.
In diesem Fall gibe es keine Notwendigkeit fiir die Fantasie von Cy-
bersex. Und nicht einmal, wenn das nicht der Fall wire, konnte seine
imagindre, virtuelle Untreue nicht einfach von seinem RL abgegrenzt
werden, da es ja immerhin diese Fantasie ist, die es ihm iiberhaupt er-
maoglicht, seine Ehe aufrechtzuerhalten, wie ein >Sexbehelf<. Solch eine
Lesart konnte nahe legen, dass Cyberpornografie tiberhaupt etwas
Negatives ist — was wiederum eine konservative, heterosexuelle Sicht
bestirkt. In den frithen Lesbian Studies ist das ein heifd diskutiertes
Thema, zu dem sich massenhaft Literatur finden lisst, die sich sowohl
fiir als auch gegen Pornografie ausspricht und sie in heterosexuellen
und queeren Gemeinschaften auf ihren moralischen Wert hin unter-
sucht (vgl. Stein 1992 fiir einen historischen Uberblick). Der Stand-
punkt, der indes hier eingenommen wird, ist kein moralischer, son-
dern ein ethischer. Der Unterschied zwischen den beiden besteht
darin, dass Moral als ein Verhaltenskodex auf der Basis einer hierar-
chischen Skala, die von gut bis schlecht reicht, verstanden wird. Ethik
hingegen ist im Unterschied zu dem >geschlossenen< moralischen
System ein >offenes< System, das uns mit der >anderen« Seite unseres
Seins konfrontiert. In Zusammenhang mit dem Thema Partnerschaft
betrifft Ethik die Frage, wie man mit dem leben kann, das nicht mit
den moralischen Mafistiben des Gesetzes gemessen werden kann.
Die Andersheit des Anderen bedarf, ganz unabhingig von der sexuel-
len Orientierung, einer ethischen Abwigung, die abermals im unbe-
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wussten Realen verortet wird. Fiir Lévinas ist das die »erste« Philoso-
phie (vgl. Lévinas 1981), die, wie von zahlreichen AutorInnen vermerkt
wurde (vgl. Harasym 1998), eine gewisse Affinitit mit dem von Lacan
in seinem siebten Seminar entwickelten Verstindnis von Ethik auf-
weist (vgl. Lacan 1992). Als Fantasien sind Cyberpornografie und Cy-
beruntreue fiir eine Partnerschaft von ethischer Relevanz, und zwar
im Hinblick auf das grundlegende Vertrauen, das die Liebesbande
zwischen den beiden PartnerInnen zusammenhilt. Welche Rolle kon-
kret cyberpornografischen und Cybersex-Fantasien fiir ein Paar
zukommt, bleibt eine ethische Frage des Realen, eines Ortes >jenseits«
des Gesetzes, das fiir Fragen der Moral zustindig ist. In diesem Kon-
nex erwahnt Turkle, deren ethnografische Beispiele ausschliefllich auf
heterosexuelle ProbandInnen beschrinkt sind, ein Ehepaar (Martin
und Beth, beide 41 Jahre alt), bei dem die Frau ihrem Mann online-Af-
faren erlaubt (vgl. Turkle 1996). Nachdem Martin schon frither eine
auflereheliche Affire hatte, wurden nun, nach 19 Jahren Ehe, MUDs
zu einem Ort, an dem er solche Affiren haben kann, ohne dass sie
sich, behauptet er zumindest, auf seine Ehe auswirken wiirden. »Ich
bin wirklich monogam. Ich bin wirklich nicht an irgend etwas aufder-
halb meiner Ehe interessiert« (Turkle 1996: 9). Soll man so einer
Aussage wirklich Glauben schenken? Oder betriigt auch hier wieder
sein unbewusstes Selbst (je) sein bewusstes Ich (moi)? Wenn ein Hund
angekettet ist, es ihm aber gelingt, seine Kette durchzubeiflen, ist er
dann immer noch angekettet? Auch das ist wieder eine ethische Frage
und keine moralische. Beth vertraut darauf, dass Martin die Kette, die
er >sich selbst um den Hals gelegt hat<, nicht durchbeifen wird — was
er jedoch tun kénnte, wenn er wollte; das heiflt, seine online-Fantasien
von Untreue koénnen der ethischen Beziehung, die zwischen den bei-
den besteht, nicht entkommen.

Wie ich in diesem Abschnitt verdeutlicht habe, sind Cyberidentita-
ten alles andere als blof >imaginir, da gerade dieses imaginire Fan-
tasieleben im Netz die Stiitze fiir das offline gelebte RL verkorpert.
Denn nach Cyberpornos wird man nicht unbedingt stichtig, wenn
man in einer gefestigten, liebevollen und befriedigenden Beziehung
lebt. Eher das Gegenteil ist der Fall, ndmlich dass eine leere und abge-
stumpfte Partnerschaft oder Ehe durch Cyberpornografie aufrechter-
halten, oder dass ein Dasein ohne PartnerIn dadurch ertragen werden
kann, da das psychische Register des Imaginiren, dhnlich der Mastur-
bation, eine Fantasie des Geniefsens stiitzt. Dennoch wird das Symptom
der unerfillten Partnerschaft oder Ehe, oder das Symptom eines
vollkommen einsamen und unerfiillten Lebens, welches im Realen
liegt, nicht verschwinden. Die Fantasie wird, um noch einmal auf
Turkles Unterscheidung zuriickzugreifen, dabei nicht >durchgearbei-
tet<, sondern fortwihrend »ausgelebt«.
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AVATARE DER [DENTIFIKATION?

Bei Videospielen verkomplizieren sich die Prozesse der Identifikation
nochmals weit tiber Turkles poststrukturalistische Aussagen hinaus.
Die virtuelle Welt der Videospiele und ihre viel gepriesene Interaktivi-
tit stellen uns vor die fiir uns neue Herausforderung, das Subjekt, das
in ithrem Bann steht, theoretisch zu fassen. Weder Fernsehen noch
Film kénnen uns an einer vergleichbaren Erfahrung teilhaben lassen.
Videospiele sind der Inbegriff dessen, was man als Illusion der Fiktion
der Gegenwart bezeichnen konnte. Die Verbindung zwischen den Spie-
lerInnen und ihren Avataren scheint unmittelbar gegeben zu sein, so
als ob Zeit gar nicht existieren wiirde — nur Raum. Mehr als alle ande-
ren Medien — ausgenommen geschlossene, virtuelle Umgebungen wie
etwa »the CAVE« (Computerized Automatic Visual Environment), bei
denen die UserInnen sich innerhalb dieser virtuellen Riume befinden
-, ermoglichen Videospiele eine fetischistische Verleugnung entspre-
chend der Formel: »Ich weif}, dass es >nur< ein Spiel ist, dennoch
spiele ich es, als ob es echt ist.« Obwohl viele Versuche seitens der
dekonstruktivistischen und poststrukturalistischen Theorie unter-
nommen wurden, um diese Illusion zu zerstreuen, hilt sie sich, wie
bereits erliutert, hartnickig. Weshalb ist das so?

Zum ersten Mal — zum allerersten Mal, so scheint es — kénnen
sich die ZuseherInnen/SpielerInnen unmittelbar mit ihrem eigenen
Korper als Objekt auf dem Bildschirm identifizieren; mit einem Alter
Ego in der Form eines Avatars, der sich in einem virtuellen und ima-
gindren Fantasieraum bewegt. Der Avatar wirkt dabei wie ein fliichti-
ges Wesen — vergleichbar einem Geist, Schutzengel oder Teufel -, das
handeln und agieren kann. Es befindet sich in einem Raum, der weder
vollig zur Welt des Spiels gehort, noch gehort es ausschliefSlich der
Welt der SpielerInnen an. Vielmehr schwebt es irgendwo zwischen
den beiden — im Cyberspace. Es verhilt sich wie ein leeres, linguisti-
sches Zeichen, ein >Ich¢, das von jedem/r eingenommen werden
kann. Womit wir es hier zu tun haben, ist der bereits zuvor erwihnte
Abgrund der Cyberidentifikation. Ein Chatroom-Avatar kann, unge-
achtet dessen, wie hoch entwickelt und mafigeschneidert er auch sein
mag, von so gut wie jedem/r besetzt werden, obgleich es sich zu Be-
ginn vielleicht eigenartig »anfiihlt<. Doch wenn man sich genauer mit
Videospielen auseinandersetzt, ist das dezentrierte Alter Ego anders
zu konzipieren. Einerseits kommt es bei den SpielerInnen zu einer
andauernden Identifikation mit dem Avatar, wenn sie sich durch die
Spielrealitit bewegen, andererseits mutet diese Identifikation merk-
wiirdig >leer< an. Der Avatar ist wie ein Schneckenhaus, das seine/n
imaginire/n BewohnerIn beherbergt, das Haus aber nur solange be-
wohnt wird, solange der Avatar >am Leben« bleibt. Solch eine libidino-
se Besetzung ist ganz stark mit der Handlungsfihigkeit des Avatars
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verkniipft, die von den SpielerInnen nicht ginzlich kontrolliert werden
kann. Der Avatar hat aufgrund der Regeln, Grenzen und Ziele des
Spiels eine gewisse Unabhingigkeit von den SpielerInnen. Auflerdem
kann er, wenn er >sterbenc sollte, wiederbelebt werden, was duflerst
bemerkenswert ist, weil damit eine endlose Schleife von Leben und
Wiederauferstehung initiiert wird, die den Drang lanciert, eine be-
stimmte Handlung zwanghaft zu wiederholen, so dass die SpielerIn-
nen Bestitigung in ihren Alter Egos finden kénnen. Dieser Wunsch
nach Wiederholung wird durch das Streben nach Meisterschaft ange-
trieben, das wiederum mit Aggression zusammenhingt, da Perfektion
so selten erreicht wird. Das Verwehren der Befriedigung ist eine dem
Spiel einprogrammierte Bedingung. Alle SpielerInnen kénnen einen
gewissen >Level< an Fertigkeit erreichen, wonach es immer unmogli-
cher wird, dartiber hinauszukommen. In diesem Stadium kann man
das Spiel entweder aufgeben oder man fixiert sich darauf und méchte
wie besessen >das Spiel schlagen«. Laut Lacan taucht das Gefiihl der
Aggression zum ersten Mal im Spiegelstadium auf, wenn das Kind es
nicht schafft, sein spektrales Idealich zu erreichen (vgl. Lacan 1977).
Es kommt zu einer Riickkehr in einen Zustand vor der Bildung des
Ichs, zu einem »zerstiickelten Korper«, wie Lacan ihn nennt, zu einem
Scheitern beim Versuch, Kontrolle dariiber zu haben. Die Fantasie,
das Spiel >zu schlagens, ist immer schon ein Teil der Beziehung zwi-
schen den SpielerInnen und dem Videospiel. Sicherlich gibt es zu
dieser allgemeinen Annahme auch Ausnahmen, aber dennoch legt der
aggressive Umgang mit der Konsole Zeugnis fiir das aggressive, kor-
perliche Vergniigen ab, das die SpielerInnen mit jouissance erfiillt. Bei
einigen Videospielen gibt es sogar gentigend Platz in den Arkaden,
um den gesamten Korper durch das Schlagen auf Knépfe und Hebel
in das Spiel mit einzubinden. An dieser Stelle sollte darauf hingewie-
sen werden, dass auch diese in Videospielen ausgelebte Gewalt nicht
auf der Basis von moralischen Grundsitzen beurteilt werden sollte,
wie es beim Grofiteil der Literatur und den meisten Websites, die sich
mit den Effekten von Videogewalt befassen, der Fall zu sein scheint
(vgl. Baker/Petley 1997; Freedman 2002 fiir einen Uberblick). Einer
der wenigen, der hinsichtlich der Bedeutung von Videospielen mit
gewalttitigen Inhalten aus einer ethischen Position argumentiert und
darin eine Moglichkeit der Sublimierung von Aggressivitit im Leben
von Teenagern sieht, ist Jones (2002).

Solch ein Verhalten karikiert Freuds Beschreibung der Dialektik
von zwei Spielen seines Enkelsohns in »Jenseits des Lustprinzips«
(»Beyond the Pleasure Principle«, 1920). Mir geht es vor allem um das
zweite Spiel, welchem im Vergleich zum ersten, dem bekannten fort/
da Spiel, nur spirliche Aufmerksamkeit geschenkt wird. Das erste
Spiel beschreibt den Mechanismus des Begehrens; das Kind wirft eine
Spindel aus seiner Krippe und mochte zugleich, dass sie zu ihm zu-
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riickkommt und es so seiner Position in der Sprache versichert. Dem
Kind geht es darum, ein Ziel zu erreichen, denn es ist ein Subjekt, das
einen Mangel in seinem Sein erfihrt, und nun versucht, das >fehlende
Teil, das ihm das wohlige Gefiithl der Vollstindigkeit verspricht,
wieder zu bekommen. Die Spindel und seine Mutter verkérpern die
»verlorenen«< Objekte, mit denen es lernen muss, umzugehen und sie
wiederzufinden; was ihm auch gelingt. Zuerst scheitert es bei seinem
Versuch, die Spindel wiederzubekommen und wiederholt die Hand-
lung, mit der es das zuriickbringen méchte, was verloren ging. Des
Ofteren resultiert das Scheitern in Anfillen von Wut und Jihzorn,
welche jedoch, sobald die »>Realititspriifung« in den Vordergrund tritt,
iiberwunden werden kénnen. Das zweite Spiel beschreibt den Mecha-
nismus der Triebe. Freuds Enkel liebte es, sich immer wieder unter
einem Spiegel zu verstecken und dann plétzlich aufzuspringen, um
sein Spiegelbild zu sehen. Dieses Spiel ist nicht durch ein einge-
schriebenes Scheitern strukturiert, sondern allein durch Befriedigung.
Das ist das Streben (aim), um das es hier geht, und nicht das Ziel (goal).
Wenn das Lachen, das von dem grofRen Spaf}, den das Spiel ihm berei-
tet, einfach zu schmerzhaft wird, beendet er das Spiel. Nach dem
lacanschen psychoanalytischen Paradigma geht es auch hier um jouis-
sance — eine schmerzhafte Befriedigung bzw. einen schmerzlichen
>Genuss<. Dabei handelt es sich nicht um einen einfachen Genuss,
sondern um ein GeniefRen bis zum Exzess, das man auch als mastur-
batorischen Narzissmus des Ichs bezeichnen konnte.

Videospiele pervertieren die Struktur des Begehrens (wie sie im
ersten Spiel beschrieben wird) durch die Triebe (aus dem zweiten
Spiel); sie sind stirker durch das Erleben von jouissance strukturiert —
durch den schmerzlichen Genuss, den die endlose Schleife des >Le-
bens< und >Sterbens< des Avatars bereitet. Damit wiederum wird das
Ziel, das >Spiel zu schlagen<, noch stirker verfolgt. Dagegen ist das
Schlagen von GegnerInnen im Spiel oder von anderen SpielerInnen
wieder eine ganz andere Angelegenheit. In Spielen wie beispielsweise
»Mysty, ist beabsichtigt, dass es kein vorgegebenes Ziel gibt. Die Spie-
lerInnen miissen den Sinn und Zweck des Spiels im Spiel(en) heraus-
finden, wobei der Spaf aus der jouissance dieser Suche resultiert — aus
dem Streben nach dem Ziel, das man nicht kennt, und nicht aus dem
Zweck (Ziel) selbst, nach dem man trachtet. Jeder Augenblick in der
Spielrealitit ist auf die Befriedigung der Triebe der SpielerInnen aus-
gerichtet; damit meine ich insbesondere auch die akustischen und
visuellen Reize, die den Koérper auf einer unbewussten Ebene beein-
flussen. Man konnte die Aktionen eines Avatars (sei es nun als Ping-
Pong-Schliger, eine Waffe, ein Panzer oder ein Raumschiff) am ehes-
ten mit einer Autodromfahrt vergleichen. Auch hier gibt es kein direk-
tes >Ziel< der Fahrt, aufler von anderen Fahrzeugen gerammt zu wer-
den oder selbst andere zu rammen, je nachdem wie mutig die Lenke-
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rInnen sind. Die leichten Schocks, die dem Korper widerfahren, sind
Teil des schmerzhaften Vergniigens und, abhingig vom jeweiligen
Risiko, den gebrochenen Knochen, die Extremsportarten mit sich
bringen, nicht unihnlich. Videospiele lassen uns Erfahrungen nach-
empfinden: den Nervenkitzel ohne die echte Gefahr, wie die siichtig
machenden »Clips« (virtuelle Realitit-Disketten), die Lenny Nero in
Kathryn Bigelows Film »Strange Days« (1995) verkauft. Mit einem
SQUID (Superconducting Quantum Interface Device), den man tiber
den Kopf stiilpt, konnen die >UserInnenc< eine Erinnerung mit ihren
eigenen Korpern synthetisch und aus zweiter Hand wieder-erleben.
»Ego-Spiele« (auch bekannt als >first-person shooter< oder »ego
shooter<-Spiele) leisten dieser Trieb-Erfahrung Vorschub, indem sie
iiber eine durch Software simulierte Kamera oder einen Camcorder
die SpielerInnen ins Bild bringen, um dieses kérperliche Erleben zu
verstirken; dabei geschieht immer etwas Aufregendes und intensiv
Spuirbares. Die Unsterblichkeit der Avatare im Cyberspace ermoglicht
die sich immer wieder wiederholenden Aktionen. All das hat in eini-
gen Chatgemeinschaften alle moglichen ethischen und politischen
Fragen aufs Tapet gebracht. Sowohl Turkle als auch Stone sind diesen
Fragen auf den Grund gegangen (vgl. Turkle 1995; Stone 1996). Be-
giinstigt durch die Unsterblichkeit ihrer Avatare bauen SpielerInnen
eine Hass-Liebe-Beziehung zu ihnen auf, was in vielfacher Weise
Jjouissance ermoglicht. Die virtuelle Kreatur 16st eine Achterbahnfahrt
der Gefiihle aus, von Frustration bis Freude. In einem Augenblick
liebt man sie noch dafiir, dass sie die erwiinschten Missionen erfiillen
konnte (den Feind zerstort hat, ein bedrohliches Hindernis meistern
konnte, einen neuen Level erreicht hat usw.), wihrend sie, sobald sie
an der gestellten Aufgabe scheitert, in der nichsten Sekunde schon
>nur noch einen Sch*fdreck wert ist«. Eben diese extremen Gefiihls-
zustinde, die mit dem >Entleeren< und dem >Auffiillen< der pulsieren-
den Triebe einhergehen, halten die SpielerInnen bei der Stange. Dabei
flackert die libidin6se Besetzung hin und her. Mit dem Scheiten stellt
sich derselbe >Genuss< ein wie bei Erfolg; die im jeweiligen Moment
erlebte Intensitit von Verlieren und Gewinnen ist dieselbe. Der Avatar
szerfillt« buchstiblich in seine Einzelteile (fillt auseinander, zerbro-
ckelt, 16st sich in Luft auf), was uns auf Lacan zuriickbringt, der diesen
Umstand als »zerstiickelten Kérper« (vgl. Lacan 1977: 9f.) umschrie-
ben hat, der auf eine Phase in der menschlichen Entwicklung vor der
Ausbildung des Ichs zuriickgeht, in der ein Kind sich noch kein Bild
von seinem Korper gemacht und noch keine Gestalt (deutsch im Ori-
ginal) gebildet hat. In Anbetracht seines begehrten, idealisierten Spie-
gelbildes fuihlt sich ein Kind unzulinglich und hilflos. Sobald der
Avatar wie von Zauberhand wieder hergestellt wird, wird zugleich
auch das Ich der SpielerInnen psychisch wieder hergestellt, und das
Spiel kann weitergehen — vielleicht mit um so mehr Zielstrebigkeit
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und Besonnenheit als zuvor. Auf diese Weise >bestrafenc sich die Spie-
lerInnen selbst fiir ihr Versagen und erleben wihrenddessen ein ma-
sochistisches Vergniigen.

INTERPASSIVITAT: DIE ANDERE SEITE DER INTERAKTIVITAT

Aus dieser intensiven Beziehung zwischen SpielerInnen und ihren
Avataren erwidchst auch ihre Kehrseite: Interpassivitit. Als Begrift wur-
de Interpassivitit von dem &sterreichischen Philosophen Robert Pfal-
ler geprigt (vgl. Pfaller 2000; Zizek 2002), der wahrscheinlich als
Erster, so befremdlich das auch scheinen mag, bemerkt hat, dass
Avatare das Spiel genauso >genieflen< wie die SpielerInnen selbst. Er
spricht damit die etwas unheimliche Vorstellung an, dass in diesem
steten Hin und Her der triebhaften Impulse auch der Avatar (oder
genauer gesagt das Computerprogramm) eine gewisse >Kontrolle«
austiben kann. An den Textverarbeitungsprogrammen kann diese
Vorstellung gut veranschaulicht werden. Das Programm schreibt uns
dabei genauso wie wir es schreiben. Der Cursor ruft nach uns, und wir
miissen ihn auf dem Bildschirm finden. Die Software weist uns in die
Schranken der Formatierung, Rechtschreibung und Grammatik, so-
fern wir ihnen Beachtung schenken wollen. Komplexer Satzbau wird
alsbald auf einfachere Sitze reduziert, vorausgesetzt man entscheidet
sich dafiir, dem Programm zu >gehorchen«. Wie R2D2 aus »Krieg der
Sterne« (»Star Wars«), skommuniziert« der Computer tiber akustische
Signale mit den Userlnnen. Er macht z.B. ein Start-up-Gerdusch, um
uns wissen zu lassen, dass er bereit ist. Videospiele entfithren uns in
eine noch dichtere Klanglandschaft, die voll ist mit akustischen Signa-
len, auf die wir horen miissen.

Was wie eine interaktive Flexibilitit anmutet, hat aber auch inter-
passive, strukturierende Auswirkungen auf die Art, wie wir schreiben
und Spiele spielen. Die paranoide Angst vor Interpassivitit hingt mit
der Beflirchtung zusammen, dass eine Maschine letztendlich unser
Leben >iibernimmt¢; dass wir keine andere Wahl haben, als ihrer
Programmierung zu gehorchen. Hier haben wir es wieder mit einer
schon zuvor angesprochenen Fantasie zu tun — der Angst davor, »tot<
zu sein. Die SpielerInnen verlieren die interaktive Herrschaft und
Kontrolle, sobald die Maschine beginnt, »alles fiir sie< zu tun. Die
Maschine beginnt nun, auf Kosten der SpielerInnen zu >genieflenc,
welche ihrerseits die Herrschaft tiber das Spiel einbiiflen, sobald sie
der Maschine erlauben, Entscheidungen an ihrer statt zu treffen. Das
fiangt schon bei illegalen Einarmigen-Banditen an, die so manipuliert
wurden, dass die SpielerInnen so gut wie nie gewinnen. Der erste
Science-Fiction Film, der solch eine paranoide Vision behandelt, war
wahrscheinlich Walt Disneys »Tron« (1982, Steven Lisberger), in dem
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die grundlegende Frage der ZwangsneurotikerInnen aufgeworfen
wird: >Bin ich ein Mensch oder eine Maschine?«. Videospiel-Avatare
konnen als einfache Formen Kiinstlicher Intelligenz (KI) angesehen
werden, als Vorfahren der gehenden und sprechenden Puppen, die
von dem Bioingenieur J.F. Sebastian in Ridley Scotts »Blade Runner«
(ebenfalls aus dem Jahr 1982) konstruiert werden. Werden die Avatare
der Zukunft weiterhin den heterosexuellen Projektionen gehender
und sprechender Mannequins gleichen, die darauf programmiert sind,
unsere Eigenschaften und Charakterziige anzunehmen, unsere Fami-
liengeschichte zu kennen, und vieles mehr — wie dies so treffend im
»200-Jahre-Mann« (»Bicentennial Mang, 1999), der Verfilmung einer
Geschichte von Isaac Asminov durch Chris Columbus, dargestellt
wird? Oder wie dies beispielsweise auch auf »Simone« (2002), An-
drew Niccols Fantasie einer digital erschaffenen Schauspielerin, die
ein buchstdblicher Bildschirmstar ist, zutrifft? » Simone« ist nichts wei-
ter als ein hoch entwickeltes Softwareprogramm (siehe zu diesem The-
ma auch Pritsch in diesem Band). In ihrem Freud-Vortrag hat Sherry
Turkle 2002 dhnliche Bedenken gedufiert und zur Diskussion gestellt.

[DENTITAT ALS )AUSLEBENC UND )DURCHLEBEN(

Videospiel-Avatare bieten Subjektpositionen, die von den SpielerInnen
verkorpert werden konnen, was klarerweise auch eine ganze Bandbrei-
te an moglichen Identifikationen mit dem eigenen oder dem anderen
Geschlecht zuldsst. Adoleszente, heterosexuelle Jungen diirften es
>geniefens, auf dem Schirm ein dralles, waffen-beladenes Midchen,
das es richtig >krachen lasst¢, zu sein, was eine Vielzahl an psychi-
schen Gratifikationen mit sich bringen kann: es kann dazu fiithren,
dass sie ihre Schiichternheit gegentiber dem anderen Geschlecht
verlieren; es kann eine Moglichkeit darstellen, Herrschaft iiber das
andere Geschlecht auszuiiben, aber auch heimliche Bewunderung fiir
starke Frauen auszudriicken, und vieles mehr. Genauso kénnen hete-
rosexuelle Midchen >Genuss< empfinden, wenn sie zu einem Muskel
bepacktem Helden werden, und zwar aus ihnlichen, ebenso unbe-
wussten Wiinschen heraus: um mit dem anderen Geschlecht umge-
hen zu lernen, um sich gegen die eigenen Briider zu behaupten, um
das andere Geschlecht zu beherrschen, und vieles mehr. Diese Fanta-
siestrukturen werden durch lesbische und schwule Identifikationen
noch einmal verkompliziert, indem sie ein hyper-komplexes Gewirr an
reichhaltigen Moglichkeiten fiir jouissance anbieten. Das grofe Spek-
trum an verfligbaren Avataren — von hyper-sexuierten bis androgynen
Korpern — erdffnet eine Vielfalt an Fantasieszenarien, die man zwar
ausleben, mit denen man dem RL allerdings nicht entflichen kann.
Der Avatar wird zum Schauplatz eines umkimpften Raums. Video-
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spiel-Avatare tendieren zugegebenermaflen dazu, hetero- und hyper-
sexuell zu bleiben — Heteronormativitit ist immer noch marktfiih-
rend. Nichtsdestotrotz ist eine ganze Riege von transsexuellen Charak-
teren in den Genren zu finden, in denen Fans beim Entwickeln kollek-
tiver Geschichten online ihre eigenen Charaktere schreiben — in Fan-
zines, slash zines and japanischen Animes. Gerade diese Figuren
widersetzen sich der Dominanz der Symbolischen Ordnung, die ihre
Identititen durch diskursive Signifikation zu fassen und zu strukturie-
ren sucht (z.B. was man unter einem >richtigen<« Mann und einer
>richtigen< Frau versteht), und spielen mit ihr. Wenn wir uns die
Frage nach Identititsriumen stellen, sind diese umkimpften Bereiche
genau zwischen den Videospielfantasien und dem RL. Das >Auslebenc<
und >Durchleben< mithilfe von Avataren bringt uns wieder zum psy-
chischen Register des Realen, welches uns womdglich noch einen
anderen Zugang zu dem schwierigen Terrain der Erklirung von Bild-
schirmfantasien gewihrt.

Entgegen einer Sichtweise, die nach Althusser argumentiert, dass
die SpielerInnen durch die Spiele >angerufen< und damit immer auch
in die der Spielrealitit innewohnenden Ideologie konstituiert werden
(was durch die Durchschaubarkeit des Apparates, welche die Anru-
fung durch die Symbolische Ordnung verschleiert, erméglicht wird),
kann man das Fantasieleben auf dem Bildschirm als ein Geschehen
auf zwei zeitgleich laufenden, heterogenen Ebenen denken. Eine der
beiden ist die ideologisch diskursive Ebene, die von der Realitit des
Spiels selbst strukturiert wird, wihrend die andere als die figurale Ebe-
ne angesehen werden kann. Figural entstammt der Begrifflichkeit
Lyotards und bezieht sich auf die visuellen und oralen Aspekte des
Diskurses, mit denen die Bedeutung des >Buchstaben« dekonstruiert
wird, indem die isthetische >Linie¢, durch die er gebildet wird, im
Mittelpunkt steht (vgl. Lyotard 1971). Der >Buchstabe< und die >Linie<
befinden sich auf zwei heterogenen und sich gegenseitig ausschlie-
Renden Erfahrungsebenen, und trotzdem kann die eine nicht ohne die
andere existieren. Vielmehr ist es gerade die emotionale Dimension
der Figuralitit, in der es zu korperlichen Identifikationen im Unterbe-
wusstsein kommt. Diese Dimension ist eine spannungsgeladene Zone,
die einer »Logik des Gefiihls«, wie sie Deleuze (1990) beschreiben
wiirde, unterworfen ist, voller Intensititen und Zwinge, die mit
frelem Auge nicht wahrnehmbar sind. Dieser korperliche Bereich
gehort dem Imaginiren an und ist in seiner leidenschaftlichen Affini-
tit zu den verlorenen Objekten im Realen ebenso libidints besetzt. Es
gilt herauszufinden, wo in diesem figuralen, korperlichen Bereich
Enklaven des Widerstands liegen und wo jouissance auf der Triebebene
ausgemacht werden kann. Auch wenn Widerstand im Hinblick auf
seine gesellschaftlichen Auswirkungen nicht romantisiert werden
darf, was nur allzu leicht geschehen kann, ist es gerade die Frage des
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Widerstands, bei der sich >Ausleben< und >Durchleben< in Verbindung
mit dem RL unterscheiden. Die Identitit, die aufgrund des Fantasie-
lebens gebildet wird, kann nicht tiberwunden werden, sondern Fanta-
sien koénnen lediglich durchquert und durch andere Fantasieszenarien
ersetzt werden, da sie unabdingliche Pfeiler des RL sind. Um eine
Unterscheidung zwischen >Ausleben< und >Durchleben«< vornehmen
zu konnen, muss man sich auf die Ebene der Ethik des Realen des
unbewussten Begehrens begeben. Jede einzelne Fantasie, der man
sich hingibt, erfordert auch ein gewisses Maf} an >Annehmens, an
Akzeptanz, besonders im Hinblick darauf, dass man sich ihrer Aus-
wirkungen auf die Symbolische Ordnung, auf die Ebene von Politik
und Gesellschaft, besinnt. Im Zusammenhang damit und zum Ab-
schluss, mochte ich noch ein letztes Mal Madonna ins Gedichtnis
rufen.

Aus der Unmenge an Literatur, die in den Cultural Studies tiber
Madonna produziert wurde, geht ganz klar hervor, dass sich ihre sym-
bolische Rolle von Anbeginn im Spannungsfeld zwischen ihrem aus-
geprigten Egoismus als kapitalistische Marketingmaschinerie (ihrem
»Ausleben<) und ihrem feministischen und queeren Stellenwert
(threm >Durchleben<) befand. Keine Seite hatte je die Oberhand, so
schien es zumindest. Feministinnen verteidigten Madonna und leug-
neten ihre Marketingstrategien, die hiufig ihre Nacktheit sowie beun-
ruhigend pidophil anmutende Bilder beinhalteten. Madonnas queere
Fans hingegen begriifsten ihre Haltung zu sexueller Freiheit ungeach-
tet ihrer unverhohlenen Anleihen an den Stil der schwulen und lesbi-
schen Subkulturen oder ihres Nachahmens von Praktiken wie des
»Auf-Aufrisstour-Gehens« (cruising, cottaging) (vgl. Andermahr 1994:
31; Henderson 1992). Linke KritikerInnen wie etwa Tetzlaff (1993)
widmeten sich eher Madonnas politischer Okonomie und dem neoli-
beralistischen Spiel, das sie spielt, um mit den Manipulationen ihres
Images grofitmoglichen Profit im Sinne von kapitalistischem Gewinn
und Ruhm zu erlangen. Angesichts der Ara des Postfeminismus und
eines globalen Marktes, in dem sich der post-fordianische Kapitalis-
mus als >the only game in town«< durchgesetzt hat, ist es kaum ver-
wunderlich, dass es einige Zeit gedauert hat, etwas mehr Klarheit in
diese Kontroversen zu bringen. Mit ihren Inszenierungen von weibli-
chen Rollen sowie ihrer queeren Performativitit scheint Madonna das
perfekte Aushingeschild des poststrukturalistischen Subjekts im neo-
liberalen Kapitalismus zu sein. Dabei wird es zunehmend schwieriger,
ihre vermeintlich >kritischen< Eskapaden in Schutz zu nehmen, was
natiirlich nicht heifen soll, dass dies von vielen nicht trotzdem ver-
sucht wird. Wahrscheinlich ist Rosemary Hennessy eine der wenigen
unter den Queer TheoretikerInnen, die die Ansicht vertritt, dass queere
sexuelle Identititen im Spitkapitalismus ausgebeutet werden (vgl.
Hennessy 2000), anstatt sie als eine Form der Kritik zu verteidigen,
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wie es seit 1990 mit Butler zur gingigen Praxis geworden ist. Meines
Erachtens verdeutlichen diese Kontroversen, was bei einer Ethik des
Realen auf dem Spiel steht. Sie bringen die unterschiedlichen sozio-
politischen Werte zum Vorschein, welche mit den verschiedenen, auf
Madonna bezogenen Fantasien verkniipft sind, wobei die Entschei-
dung fiir die eine oder andere Fantasie immer vom RL der Fans und
KritikerInnen mitbestimmt wird. Solche Identititsriume sind niemals
statisch und starr, sondern veridndern sich, je nach der Hegemonie des
gesellschaftlichen Blicks, stindig. Wir alle konnen zwar zwischen den
unterschiedlichsten Fantasien, die unsere Leben bestimmen, wihlen,
wenngleich man sich dieser Wahl nie sicher zu sein vermag und sie
niemals bewusst getroffen werden kann. Daher ist es auch sinnvoll,
uns mit unserer >Unwissenheit¢, auf die uns die Psychoanalyse auf-
merksam macht, auseinanderzusetzen und unsere dezentrierten Alter
Egos im Cyberspace anzunehmen und zu akzeptieren — mit dem
Wissen, dass es eben »>nicht nur ein Spiel< ist, sondern uns damit
vielmehr ein Einblick in unsere unbewusste, psychische Disposition
gewihrt wird.

Aus dem Englischen von Karin Lenzhofer

ANMERKUNG

I Im lacanschen Paradigma werden diese Exzesse als jouissance
bezeichnet. Sogar in strengen, religisen oder militirischen Institu-
tionen, in denen man eine strikte Einhaltung des Gesetzes und der
ebenso strikten, sozialen Hierarchie erwarten wiirde, sieht man stin-
dig solche Uberschreitungen und Exzesse, wie etwa in Form von ritu-
ellen Schikanierungen und Rangverst6flen, die bis vor das Kriegsge-
richt kommen. Sexuelle >Abweichungens, die von den unterschied-
lichen christlichen Religionen verboten sind (wie etwa Kinderporno-
grafie, Homosexualitit, Lesbianismus) sind gingige, aber versteckte
Praktiken in weiblichen und minnlichen Orden, sowie unter Priestern
und in priesterlichen Gemeinschaften.
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