»SAGT MIR DIE WAHRHEIT! SIND WIR IMMER NOCH
IM SPIEL?« ZUR ANTHROPOLOGIE, OKONOMIE
UND ONTOLOGIE IN DAVID CRONENBERGS
EXISTENZ

STEFFEN GRESCHONIG UND VITEZSLAV HORAK

In David Cronenbergs Cyber-Thriller eXistenZ bilden die Organe ge-
netisch verdnderter Amphibien das Ausgangsmaterial fiir biologische
Play-stations, so genannte »Gamepods«, die direkt an das zentrale
Nervensystem ihrer User angekoppelt werden. Auf dieser Basis wird
eine Software virulent; ein Spiel, das mitunter je nach Spiellevel seinen
Namen wechselt. Was dem Zuschauer zunidchst als Realitdt im Film
prasentiert wird, entpuppt sich im Epilog dagegen als Spiel im Spiel.
Was mit einer Veranstaltung der Marketingabteilung von Antenna
Research und der dortigen Pridsentation des Spiels eXistenZ beginnt,
endet mit der Annahme des Zuschauers, dass diese Prisentation das
erste Level des Spiels tranCendenZ der Firma Pllgrimage ist. Nicht erst
hier verschmelzen Spiel und Wirklichkeit gleichermaflen wie Maschine
und Mensch.

Ebenso wie die Marketingkonzerne in den verschiedenen Stadien
des Spiels zum jeweiligen Angelpunkt der Distribution werden, wech-
seln entsprechend die Designer des Spiels als jeweilige Autor(itdt)en
ihrer Schopfung. So hat Allegra Geller, von der Ausgangsperspektive
aus betrachtet, eXistenZ erfunden. Selbst ans organische Gamepod
gekoppelt, verstrickt sie sich zusammen mit dem zu diesem Zeitpunkt
noch vom Spiel abstinenten Ted Pikul in ein Netzwerk aus Realitdt und
jener Welt, die sie selbst programmiert zu haben scheint. Doch ist auch
sie, wie der Zuschauer in der letzten Szene und damit dullersten
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Rahmenhandlung erféhrt, nur eine Spielerin, die mit anderen Spielern
lediglich iiber konventionelle Hardware-Sensorik (und nicht organisch)
verbunden ist und im Spiel nur die Rolle der genialen Designerin
zugewiesen bekam. Am Ende des Films finden sich sdmtliche Pro-
tagonisten als Testspieler, so genannte »Betatester« von transCendenZ
wieder. Doch auch in diesem neuen, sich um die Binnenhandlung(en)
des Spiels gleich einer Sphére legendem Rahmen — von Ebenen kann
aus Griinden einer Dialektik von Zentrum und Periphérie nicht
gesprochen werden — ist ungewiss, ob eXistenZ (bzw. transCendenZ)
als Spiel bereits zu seinem Ende gekommen ist oder ob es je zu einem
Ende kommen kann. Als sich die Gruppe von SpielerInnen im
Halbkreis sitzend schlieBlich der Kommentierung ihrer Rollen im Spiel
hingibt, scheint zunéchst nur evident zu sein, dass die Illusion eines
schonen neuen Bio-Spielraums selbst noch innerhalb der Grenzen des
Zelluloids als Illusion bewertet werden muss. Dennoch muss das Ende
des Spiels (der Protagonisten sowie des Cronenbergs mit dem
Zuschauer) als solches angezweifelt werden. Der Tod des in diesem
duBersten Rahmen als Spieleschopfer geltenden Yevgeny Nourish
durch die Kugel der sich als Anti-eXistenZialistin' demaskierenden
Geller wirft sowohl Fragen nach der ontologischen Position als auch
der Bewertung des anthropologischen Entwurfs von eXistenZ
gleichsam als Film wie Spiel auf.

Allegra Geller - der entgrenzt-entgrenzende
Mensch und der Markt der Virtualitat

Die Fragen, mit denen sich Zuschauer wie Protagonisten durch den
Schlusssatz »Sind wir immer noch im Spiel?« konfrontiert sehen, wer-
den aus einer Position heraus artikuliert, welche Allegra Geller nicht
einnimmt, nicht einnehmen will und nicht einnehmen kann. Als sie
vom in seiner Rolle als realitdtsfanatisch eingefiihrten Ted Pikul
gefragt wird, was denn der Sinn des Spiels sei, verweist sie auf das

1 Als Anti-eXistenZialisten sollen im folgenden die »Freunde der Realitat«
bezeichnet werden, die sich unter Einsatz von Terror gegen die Virtu-
alisierung der Realitat im Spiel stellen. Paradoxerweise ist das Handeln
dieser Résistance im Spiel wesentlich fiir dessen Verlauf.
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Spiel selbst und formuliert damit eine Position, in welcher das Reale
der Agonie ausgesetzt wird.” Gleich der von Roland Barthes
beschriebenen Lust am Text macht sich Allegra Geller selbst zum
Schwundprodukt der eigenen Autoritit.’ Die Lust am Signifikanten-
spiel hat trotz oder gerade wegen der Entkorperlichung® des Autors
einen materiellen Bezugspunkt, der sich iiber die Grenzen des Zellu-
loids hinaus gar auf den Rezipienten iibertrdgt. Fiir Barthes gilt: »Die
Lust am Text, das ist jener Moment, wo mein Korper seinen eigenen
Ideen folgt — denn mein Kérper hat nicht dieselben Ideen wie ich.«’

Die Hyperrealitét einer ludistisch lustvollen Fiktion ist fiir die Mut-
ter aller Spiele, als welche Geller in Spiel und Film zunéchst gleicher-
maflen eingefiihrt wird, das eigentliche und wesentliche Zentrum, das
es zu erreichen gilt; ein Zentrum, dem Gellers Position in der Peri-
phérie diametral entgegen steht. Letztendlich spielt sie nur die Rolle
der medialen Schopferin,® ist es doch Yevgeny Nourish, der sie nam-
haft erstmals in der Schlusssequenz des Films auftauchend aus dem
Schopfungszentrum in diese periphére Spielposition verdriangt. Cronen-
berg macht sie dort zur Anti-eXistenZialistin. Die Wahrheit des Spiels
und mit ihr die des Films eXistenZ, dariiber hinaus gar des Mediums
Film schlechthin, ist somit eine Wahrheit, die ihre agonale Struktur
durch Selbstreflexion ins Leben zuriick zu wenden versucht. Diese
Dialektik von Fiktion und Wirklichkeit scheint gleich der ihr zu
Grunde liegenden Dichotomie die Differenz von Wahrheit und Liige
aufzulosen. In einer medialen Asthetik werden Oppositionen derart
verwischt, als ob Nietzsches Feder, die »Ueber Wahrheit und Liige im
aussermoralischen Sinne«’ schrieb, diese jenseits sprachlicher und

2 Vgl. J. Baudrillard: Agonie des Realen, aus dem Franzosischen uber-
setzt von L. Kurzawa und V. Schaefer, Berlin 1978.

3 Vgl. R. Barthes: Die Lust am Text, Frankfurt/Main 1974.

4 Je tiefer Ted Pikul ins Spiel vordringt, desto groBer ist seine Angst vor
Entkorperlichung. Allegra Geller dagegen nimmt die Gegenposition ein.

5 Barthes: Lust, S. 26.

6 Neben dem religiosen Aspekt wird ferner jener der Maternalitat auf-
gerufen. Geller ist nicht nur Schopferin des Spiels, vor welcher der
Tankwart Gas auf die Knie fallt, sondern auch - figurativ zumindest -
Mutters ihres Gamepods.

7 F. Nietzsche: »Ueber Wahrheit und Liige im aussermoralischen Sinne«,
in: ders: Samtliche Werke. Kritische Studienausgabe in 15 Banden,
Miinchen 1999, S. 873-890.
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philosophischer Reflexion stehende anthropologische Theorie mit
skizziert hitte. Die Agonie des Realen begriindet damit eine Agonie der
Wahrheit, welche der simulatorischen Liige des Spiels das Feld rdumen
muss, die gleichsam aber den Fanatismus der anti-eXistenZialistischen
Realisten fiirchtet und sie damit wiederum mit einem absoluten Wahr-
heitsanspruch konfrontiert; ein Wahrheitsanspruch, welcher der »Weis-
heit des Fleisches«® diametral entgegen steht.

Warum diese Verschmelzung von Wahrheit und Liige im hyper-
realen Raum einer Fiktion, die das Spiel im Spiel ad infinitum zu
treiben scheint? Der Mensch ist weder ein die absolute Wahrheit
sprechendes noch ausschlieBlich liigendes Wesen. Genauso wenig ist er
einerseits auf seine biologischen und andererseits auf seine geistigen
Dimensionen reduzierbar. Cronenbergs Versuch, die geistesge-
schichtlich mit Platon errichteten Grenzen von Leib und Seele zu
iiberschreiten, scheint iiber die Aufldsung von Fiktion und Wirklichkeit
hinausgehend die dualistische Bedingtheit des Menschen zu trans-
zendieren und durch ein dsthetisches Signifikantenspiel einen Neu-
entwurf zu wagen. Korper und Geist werden nicht nur aus ihrem
ontologischen, sondern auch anthropologischen Zusammenhang ge-
rissen und dsthetisch neu arrangiert. Die Hyperrealitit Cronenbergs
dekonstruiert somit nicht nur die Anthropologie Platons, sie schafft
eine neue Dimension der Humanitit. Cronenberg selbst zum onto-
logischen Status seines Films: »Es ist tatsdchlich ein Versuch, die
Grenzen zwischen Realitdit und Fantasie zu verwischen und die
Fantasie in eine wirkliche, korperliche und lebendige Form zu bringen.
Es ist das Fleisch gewordene Spiel.«’

Diese buchstibliche Verkorper(lichyjung der Fantasie findet Aus-
druck in den mannigfaltigen Formen von Game- und Micropods, die
Max Webers Maschinendefinition vom Materie gewordenen Geist'® in

8 Vgl. B. Villhauer: »David Cronenberg und die Weisheit des Fleisches.
Philosophische Umrisse der Arbeit eines Horrorfilmregisseurs«,
http://www.stefan-hoeltgen.de/cronenberg/weisheit.html vom 31.
Juli 2003.

9 Vgl. »eXistenZ, Produktionsnotizen«, http://www.kinoweb.de/-
film99/EXistenZ/film05.html vom 31. Juli 2003.

10 Vgl. M. Weber: Gesammelte politische Schriften, Tubingen 1971, S.
332: »Eine [...] Maschine ist geronnener Geist. «
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eine neue, biologische Dimension iiberfiihrt. Dabei wird die Apparatur
des Gamepods, die, wie Manfred Riepe gezeigt hat, auf die des »bio-
adapters« von Oswald Wiener zuriickgeht,'' zundchst nicht als in-
suffizientes Surrogat empfunden.

»Der in die virtuelle Welt des Bioadapters -inserierte Mensch« [...] ist - im
Gegensatz zu Freud/Lacan - kein Wesen, dem die Kastration als symboli-
scher Mangel psychisch eingeschrieben ware, denn die radikale Ersetzung
der Welt durch ihre Simulation ist nach Wiener eine verlustfreie. «"

Der Homo ludens empfindet seinen Realitdtsverlust gar als einen lust-
vollen. Dennoch bleibt der Moment einer Entfremdung, da das Phan-
tom des Menschen im Entwurf seiner vermeintlichen Realitdtsbeding-
heit verhaftet bleibt. Der eu-topische Spielort virtueller Realitét ist
nicht ohne gesundheitliche EinbuBlen zu erreichen. Die bei Marx be-
schriebene Entfremdung des Menschen von sich selbst scheint sich zu
wiederholen. Doch ist es diesmal nicht der Takt der Maschine, der den
Menschen dezentriert, sondern sind es die biologischen Bedingungen
der genetisch verdnderten Hardware, die letztendlich in der Form des
Computervirus als programmierte Pathologie auf den humanen Korper
iibertragen werden. Als Allegra Gellers Gamepod einer Infektion zum
Opfer fillt, erkrankt auch sie iiber ihre Rolle hinaus. Noch in einer
ontologisch realititsferneren Spielsphire leidet sie an der Entziindung
ihres »Bioport«. Viren und Sporen gefidhrden gleichsam die Funktion
der Hardware von eXistenZ wie die Gesundheit ihrer User. Der
Mensch degeneriert zum Spielball in einer von ihm selbst geschaffenen
Pathologie des Signifikantenspiels.

»Fiir die Dauer von 90 Minuten den Menschen aus der Perspektive
des Krankheitserreger zu betrachten«,” beschreibt Cronenberg seine

11 M. Riepe: Bildgeschwire. Korper und Fremdkorper im Kino David
Cronenbergs, Bielefeld 2002, S. 180.

12 Ebd., S. 182.

13 Zitiert nach: B. Eppenberger: »Die Spielkonsolen der Zukunft«,
http://www.de.cineman.ch/movie/1999/Existenz vom 31. Juli 2003.
Mit dem Spiel eXistenZ wird das psychopathologische Element des
menschlichen Spieltriebs betont. Ted Pikuls Angst vor einer Psychose
wird von Allegra Geller als Umstand gedeutet, dass sich dessen Nerven-
system den Spielstrukturen anpasst.
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Lust, die Alltagswahrnehmung seiner Zuschauer zu unterlaufen. Indem
er Krankheit und Tod in einer Opposition zu Gesundheit und
(Uber)Leben begreift, fiihrt er dem Zuschauer das Jahrtausende alte
Paradox von vitaler Aktivitdt und Tod vor Augen. Media vita in morte
sumus: Durch diese Perspektivierung schreibt Cronenberg eine neue
dsthetische Theorie des Korpers in der Postmoderne.'* Diese Theorie
orientiert sich nicht mehr an den Vorstellungen des modernen Subjekts.
Vielmehr reagiert sie darauf, dass das Subjekt starker denn je instru-
mentalisiert wird und damit mit dem es umgebenden Gesellschafts-
korper verschmilzt oder, weniger hermeneutisch als mehr konstrukti-
vistisch formuliert, sich in einem Netzwerk biopolitisch entindividua-
lisiert. Gerade weil die iibergeordnete Instanz, die in der Form des
Staates die korperliche Unversehrtheit verfassungsméafig garantiert,
zum Verschwinden gebracht wird — wo bleibt schlielich die staatliche
Sanktion in Spiel und Film? —, die Spielregeln aber nach wie vor
unverindert scheinen, verschirft sich die Brisanz der Kérperlichkeit."?
Die wachsende Anzahl von Machtpolen in der Postmoderne bringt
den »ganzen Menschen« wieder ins Spiel zuriick. Im Unterschied zur
Vormoderne, deren irrationales Verhéltnis zum Koérper in der Straf-
praxis offensichtlich wird und ein erstes konstitutives Element in
Cronenbergs Asthetik ist, bleibt aber auch die rationale »Mikrophysik
der Macht« als urspriingliche Kategorie der Moderne erhalten. Weder
die bloBe Vernichtung des Korpers, wie sie Michel Foucault in der
Einleitung von Uberwachen und Strafen schildert'® noch die Fort-

14 Vgl. Villhauer, der Cronenbergs eXistenZ als »erkenntnistheoretische
[...] Praliminarien fur eine noch zu schreibende Theorie des Korpers in
der Moderne« einordnen will.

15 Vgl. M. Hardt: Antonio Negri: Empire. Die neue Weltordnung. Aus dem
Englischen von T. Atzert und A. Wirthensohn, Frankfurt/Main 2002.

16 Vgl. M. Foucault: Uberwachen und Strafen. Die Geburt des Gefingnis-
ses, Frankfurt/Main 1976, S. 9 ff. Die Praxis des franzosischen Straf-
systems hatte sich innerhalb nicht einmal eines Jahrhunderts von der
Durchfiihrung grausamer Exekutionen zur Verhangung langjahriger
Gefangnisstrafen gewandelt hat. Die Vierteilung, Zerstiickelung und
Verbrennung des Attentaters Robert Damien, dessen 1757 begangenes
Attentat auf Ludwig XV. noch im selben Jahr mit einer bestialischen
Hinrichtung gesiihnt wurde, steht in einem Gegensatz zur okono-
mischen Optimierung der Strafleistung, die nach den Strafreformen im
19. Jahrhundert zur gangigen Praxis geworden war.
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fithrung unter den Primissen medial vermittelter Psychotechniken'’
wird zur Schnittstelle zwischen Gesellschaftskorper und dem Indi-
viduum, sondern der Riickgriff auf den Menschen als sowohl psychisch
als auch biologisch affizierbaren Konsumenten. Wenngleich der
Mensch nicht selbst genetisch verdndert wird, so ist es doch seine
Software, die vom Eingriff ins Genom der Amphibien im Hinblick auf
die Befriedigung hedonistischer Bediirfnisse profitieren soll. Dabei
wird auch der Korper nicht geschont. Ob seiner dkonomischen
Implikation fiir den Gesellschaftskorper wird das Individuum zum
Spielball verschiedener Machtpole, wovon der moderne Staat nun nicht
mehr das Gravitationszentrum ist, sondern Konzerne, welche die
Gentechnik fiir ihre Vision einer Spaf- und Erlebnisgesellschaft in-
strumentalisieren. Die Auflosung staatlicher Macht und deren Privati-
sierung bringen den leiblichen Part des Menschen nicht als 6konomisch
verwertbares Gut, sondern iiber den Umweg der Virtualitdt als
Marktkorper zuriick ins Spiel einer anthropologisch determinierten
Okonomie. Der Mensch macht sich gleichermaBen zum Datentriger
und User der von ihm selbst programmierten Software. In diesem Sinne
ist er gleichermaBen materieller Zeichentriger sowie Schopfer seiner
virtuellen Realitét.

Dass die Instanz der Spielschopferin, der sich ihr Spiel entzieht,
aber nicht souverin ist, sondern gleichsam von der Uberdeterminiert-
heit ihres selbst produzierten Zeichenspiels wie den externen Restrik-
tionen der Anti-eXistenZialisten zunehmend profanisiert wird (zu wel-
cher sie in der Periphédrie des Spiels selbst wird), stellt sich gegen eine
biopolitisch determinierte Theorie der Moderne, wie sie Giorgio
Agamben auf Michel Foucaults Spuren formuliert hat. Agamben fiihrt
Foucaults Genealogie einer modernen Biomacht fort; einer Macht, die
das nackte Leben politisiert."® »Die fundamentale Leistung der

17 Vgl. S. Rieger: Die Individualitat der Medien. Eine Geschichte der Wis-
senschaften vom Menschen, Frankfurt/Main 2001.

18 Vgl. G. Agamben: Homo sacer. Die souverane Macht und das nackte
Leben, Frankfurt/Main 2002, S. 14 f. Agamben beschreibt in seiner
diskursanalytischen Studie das Leben derjenigen, welche nicht geopfert
werden konnen, aber dennoch getotet werden diirfen. Der vielfach
eingeforderte Tod Gellers (»Tod der Damonin Allegra Geller!«) ware
kein Opfertod, sondern das Ausloschen einer damonsierten Vogelfreien.
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souverdnen Macht ist die Produktion des nackten Lebens als ur-
spriingliches politisches Element und als Schwelle der Verbindung
zwischen Natur und Kultur, zoe und bios.«"’

Das nackte Leben ist in eXistenZ versponnen mit einem als freies
Signifikantenspiel zu verstehenden und damit zunehmend autorefe-
rentiell funktionierenden Spiels, das in seinem Programmierer/seiner
Programmiererin einen letzten Bezugspunkt hat, der aber wiederum
durch den Rollenwechsel in den verschiedenen Sphiren des Spiels in
Frage gestellt wird. Es gibt in Cronenbergs &sthetischer Theorie keinen
Bezugspunkt einer souverdnen Macht. Die politische Poetik von
eXistenZ schafft vielmehr den Menschen, der sich als Spieleschopfer
mit Korper und Geist in die Auseinandersetzung mit dem eigenen Pro-
gramm und all jenen durch dieses miteinander vernetzten Machtpole
begibt. Dies mag mitunter in der Notwendigkeit begriindet liegen, sich
an einen Geldgeber in Form eines Marketingkonzerns zu binden. Denn
nach wie vor gilt: ohne Geld kein Spiel! So sind es die dkonomischen
Verhiéltnisse, die der dsthetischen Autonomie von Cronenbergs Homo
ludens entgegen stehen. Tatsédchlich ist es genau die Reflexion auf
diese Verhiltnisse, die ganz wesentlich Cronenbergs Anthropologie mit
priagen.

Cortical Systematics ist als hyperrealer Konkurrent zu Antenna
Research letztendlich nur eine Schopfung von Yevgeny Nourish, dem
Spieldesigner von Pllgrimage, der zwischen diesen Spielsphéren
Allegra Geller als sein Alter Ego inludiziert, gleichsam aber mediale
Fiktion von David Cronenberg bleibt. Und wer garantiert uns, dass
hinter den Kulissen, getrieben von den Bedingungen des Marktes und
der Kulturindustrie, nicht noch ein anderer das Spiel eXistenZ als Film
verkaufen will?

Genug der ontologischen Polemik und der mit ihr verbundenen
Verschorungstheorie und zuriick zu Allegra Geller, die wie Yevgeny

19 Ebd., S. 190.

20 Vgl. A. Meteling: »Weil du nicht paranoid bist, heit das nicht, dass sie
nicht hinter dir her sind! Verschworungstheorie, Postmodernitat und
der amerikanische Film - Ein philologisch-paranoider Beitrag«,
http://www.flm.de/frame25/Ausgaben/01_01/postmoderne.html vom
31. Juli 2003. Dieser Text reflektiert mit eXistenz auf den »Generalver-
dacht«, dass die Welt selbst nur eine Simulation sei.
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Nourish in der jeweiligen Ebene des Spiels, in welcher sie als dessen
Designerin fungiert, »zum Abschuss freigegeben«®' ist, mit Leib und
Leben zur Disposition steht. Die Konzerne Antenna Research, Cortical
Systematics und Pllgrimage dagegen operieren iiber die jeweiligen
Mirkte ihrer Spielsphéren hinaus™ und streben damit eine Marktpri-
senz an, die bis ins virtuelle Zentrum des Spiels hinein reicht. Das Ein-
stehen fiir ein Projekt, das ldngst nicht mehr das eigene ist, zeigt, wie
das schopferische Subjekt als religids-politische Ursprungskraft von
den vermeintlichen Erfordernissen des Marktes verdriangt wird. Den-
noch behauptet es sich und verteidigt paradoxerweise auch seinen

21 Dadurch dass ein erster Mordversuch zu Beginn des Films mit einer

Waffe durchgefiihrt wird, die aus Fleisch und Knochen zusammenge-
setzt ist und als Projektile menschliche Zahne (welche in der Traum-
deutung C.G. Jungs mit Lebenskraft assoziiert werden) abfeuert, wird
die Verkniipfung mit dem »Zeichen der Zeit«, einem doppelkopfigen
Amphibium, zum dialektischen Spiel von Leben(digkeit) und Tod. Das
doppelkopfige Wesen wird Ted Pikul in der innersten Spielsphare als
»Spezialitat fur besondere Anlasse« serviert. Dieser setzt aus den ab-
genagten Knochen und einer ihm nur in dieser Spielsphare eigenen
Zahnbriicke die oben benannte Waffe zusammen. Er richtet sie einem
Spielimpuls folgend zunachst gegen Geller, bevor er schlieBlich den
asiatischen Koch erschieBt. Die Waffe wird von einem Hund als
Nageknochen ins Off deportiert. Zwar taucht sie noch in dieser Sphare
wieder auf, doch ist es bezeichnend, dass in der auBersten Spielsphare
genau jener Mitspieler mit dem Tod bedroht wird, der im Zentrum des
Spiels die Rolle des Kochs inne hatte. Diesmal hatte ein scheinbar
identischer Hund Waffen (konventionell metallische und nicht
knocherne) aus dem Off apportiert. Allegra Geller ist nun nicht die
Spielschopferin, die »zum Abschuss frei gegeben ist«, sondern als Anti-
eXistenZialistin diejenige, die sich zum toten anschickt. Vgl. hierzu
auch M. Riepe: Bildgeschwiire, S. 188 f.
Durch die traumhafte Erzahltechnik des Films und der sich an der
Fragmentarik von Computerspielen orientierenden Asthetik entstehen
Briiche, die eine Rekonstruktion der Symbolverkettung letztendlich
aber verunmoglicht. Ferner werden typologische Muster durch den
standigen Rollenwechsel der Protagonisten unterminiert.

22 Cortical Systematics ist der am weitesten von der auBersten Sphare der
Realitat entfernte Konzern. Dessen Mitarbeiter versuchen Allegra
Geller, die in ihrer Rolle als Spieldesignerin fur Antenna Research ar-
beitet, abzuwerben oder gegebenenfalls zu eliminieren. Antenna Re-
search ist ontologisch wiederum naher an Pllgrimage, jenem Konzern,
der transCendenZ testet und den Geller als Anti-eXistenZialistin
bekampft.
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Auftrag- und Geldgeber. Es stellt sein nacktes Leben nicht dem Staat
zur Verfiigung, sondern einem Markt, von dem es sich als Konsument
nicht primér sichere Rahmenbedingungen, sondern die Auflésung von
Realitét und Virtualitét erwartet.

Konzerne sind auch in Cronenbergs Film keine Monolithen, son-
dern existieren als Netzwerke von Akteuren, die bisweilen ihre eigenen
strategischen Spiele treiben. Als Kiri Vinokur Allegra Geller auf-
fordert, von Antenna Research zu Cortical Systematics zu wechseln,
scheint ihr das einem blasphemischen Loyalitatsbruch gleich zu
kommen. Der Druck der Anti-eXistenZialisten und die Intrigen der
Kollegen bringen Geller dennoch nicht aus dem Konzept. Sie spielt
ihre Rolle und hofft, das ihr zu entgleiten drohende Spiel schlieBlich
doch zu gewinnen. Nur wozu? SchlieBlich ist sie in der Schale der
Rahmenhandlung nur eine Konsumentin und selbst verfolgende Anti-
eXistenZialistin, die als Verfolgte im Spiel mit anderen Malstdben
bemessen werden muss. Und dennoch: Mit vollem Geistes- und Kor-
pereinsatz zu spielen, ohne liber das Korrektiv eines kontrollierenden
Bewultseins zu verfligen, scheint in Cronenbergs (Film-)Welt attrak-
tiver zu sein als die Realitit und in der Konsequenz die Verweigerung
des Spiels. Auch Ted Pikul revidiert seine spielfeindliche Position.
Letztendlich ist nicht wichtig, ob man Verfolgter oder Verfolgender ist.
Stattdessen gilt es die Rollen anzunehmen, die das Spiel an das zu-
nehmend korperlich und geistig verschmelzende Subjekt heran trégt.

Ted Pikul - Ontologie des Spiels

»Sagt mir die Wahrheit! Sind wir immer noch im Spiel?« Der Schluss-
satz des Films kann in seiner Bedeutung kaum iiberbewertet werden.
Die Differenz zwischen Spiel und Wirklichkeit bleibt wéhrend des ge-
samten Geschehens fiir die Protagonisten im Dunkeln. Dass die Frage
jedoch nicht nur fiir den Zuschauer, sondern fiir die Spieler selbst
unklérbar bleibt, wirft Folgefragen auf. Problematisch scheint vor allem
zu sein, ob die geforderte Wahrheit tiberhaupt existiert, und nicht nur,
ob sie von jemandem artikuliert wird. Gibt es eine scharfe Grenze
zwischen Spiel und Wirklichkeit? Hauptsdchlich bei Ted Pikul, dem
Wirklichkeitsfanatiker, sorgt die Problematisierung dieser Grenze fiir
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Verwirrung. Die Spieldistanz, das Nur-Spiel-Sein geht zunehmend
verloren, jedoch nicht ohne Vorwarnung durch die Spielschopferin
Allegra Geller, die zu Beginn verkiindet: »eXistenZ ist keineswegs nur
ein Spiel.« Der Wert dieser Warnung wird jedoch in der Schlussszene
relativiert, in der sich die Anfangspassage, das Andocken an das
Spielsystem, bereits als eine Spielsequenz herausstellt. Fiir eine War-
vnung ist es viel zu spét. Das Spiel als distinktes Gebilde mit Anfang
und Ende geht in der Schlussszene (endgiiltig eigentlich erst durch den
zitierten Schlusssatz) definitiv verloren.

Wie wirklich ist also das Spiel? Handelt es sich beim Spiel um ein
Phidnomen, das der Realitdt hinsichtlich Echtheit oder Authentizitét
notwendigerweise folgt? Oder ist die Gadamersche Polemik mit der
These »Was bloB Spiel ist, ist nicht ernst«” angebracht?”* Nach
Gadamer zeichnet sich das Spiel durch eine Art Hypnose des Spielers

25
aus.

»Nur dann erfiillt ja Spielen den Zweck, den es hat, wenn der Spielende im
Spielen aufgeht. Nicht der aus dem Spiel herausweisende Bezug auf den
Ernst, sondern nur der Ernst beim Spiel laBt das Spiel ganz Spiel sein. Wer

23 H.G. Gadamer: Wahrheit und Methode, Tibingen 1960, S. 97.

24 Fir Gadamer ist seine Spieltheorie eigentlich nur ein Instrument zur
Erarbeitung der Ontologie des Kunstwerkes. Er behauptet eine Analogie
zwischen Spiel und Kunst. Damit nimmt er eine ahnliche Position wie
der diesbezuglich als Traditionsstifter geltende Platon ein, der aber im
Unterschied zu Gadamer gerade im Spielcharakter der mimetischen
Kunst den Grund fiir ihren geringen Wirklichkeitsstatus sieht. Er
schreibt: »Nachahmung ist ein Spiel, nichts Ernstes.« Platon: Politeia X
602. Auch in eXistenZ wird mehrfach eine Verwandtschaft zwischen
Spiel- und Kunstproduktion behauptet.

25 Von einem analogen Hypnosezustand geht auch Reinhard Brandt aus.
Fir ihn wird die Bildbetrachtung durch eine mentale Leistung konsti-
tuiert, durch die die Bilder als das Uneigentliche, als bloRe Formen von
Bezugnahme auf AuBenstehendes markiert werden. Bei der durch
konventionelle Hardware (Datenanzug, Datenbrille) vermittelten virtu-
ellen Realitat komme es aber zur weitgehenden Paralysierung dieses
kognitiven Phanomens, so dass das Bild als etwas Authentisches
wahrgenommen werde, und dadurch zugleich sein Bildcharakter
schwinde. eXistenZ kommt dank der neuen Art von Vermittlungs-
technologie dem Ideal gerade solcher Paralysierung und somit auch der
Authentizitat des Spiels schon recht nahe. Hierzu vgl. R. Brandt: Die
Wirklichkeit des Bildes, Miinchen 1999.
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das Spiel nicht ernst nimmt, ist ein Spielverderber. Die Seinsweise des
Spieles laRt nicht zu, dass sich der Spieler zu dem Spiel wie zu einem Ge-
genstande verhalt. Der Spielende weiB wohl, was Spiel ist, und dass, was
er tut, >nur ein Spiel ist<, aber er weil nicht, was er da sweiB«, 2

Das Spiel ist weiterhin blof ein Spiel. Der Spieler hat jedoch diesen
Charakter des Spieles nicht im Sinne; ja, er darf ihn nicht im Sinne ha-
ben. Das Spiel muss notwendigerweise iiber den Spieler an Dominanz
gewinnen. Indem es den Spieler transzendiert, begriindet es seine Au-
tonomie, seinen Gebildecharakter, seine Realitét.

Genau in diesem Sinne scheint das Spiel Allegra Gellers die Spieler
erfolgreich transzendiert zu haben. Bis auf Ted Pikul! In der Tat wirkt
sein Spielskeptizismus als (zer)storendes Element. Die mangelnde
Hingabe an das Spiel, seine Angst vor ihm, wird bei seinem miss-
lungenen Erstandocken an das Gamepod von Allegra Geller mit der
Ursache fiir dessen ernsthafte Beschddigung gleichgesetzt. Obwohl sich
diese Uberlegung im Nachhinein als falsch erweist, wurde sie zunéchst
als Hypothese (iibrigens genau im Sinne der Uberlegungen Gadamers)
erwogen. Das Spiel wird bei geringer Akzeptanz durch die Spieler, bei
verminderter Spielbereitschaft in seiner Existenz beeintréchtigt. Gerade
an der Schwelle zwischen Wirklichkeit und Spiel, bei der Ubertragung
der Spielstrukturen auf die Spieler wird das Spiel von Allegra Geller
als »duBerst empfindlich« bezeichnet. Ist es mehrfach nicht gelungen,
das Spiel auf die Spieler zu iibertragen, wird dies als Schlag gegen das
Spielsystem interpretiert. Zur Regeneration des Spiels muss dieses
erneut und erfolgreich gespielt werden. Die Spieldominanz ist
Voraussetzung und zugleich Effekt des Spiels. Diese Zirkelbewegung
muss in Bewegung bleiben. Sie droht jedoch durch die Figur des sich
weigernden Ted Pikul zum Stillstand zu kommen.

Die Selbstreferentialitét des Spiels wird dazu noch durch das starke
Moment einer ebenfalls selbstreferentiellen Unterhaltung, die als
alleiniger »Zweck« des Spiels auftritt, verabsolutiert. Das bloBe Im-
Spiel-Sein wird mehrfach als »alles was zdhlt« bezeichnet und
zumindest durch die eXistenZialisten auch so wahrgenommen. Eine
Menge von expliziten und impliziten »Ich verstehe es nicht« und »Jetzt

26 H.G. Gadamer: Wahrheit, S. 97 f.

146



https://doi.org/10.14361/9783839401804-008
https://www.inlibra.com/de/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

»SAGT MIR DIE WAHRHEIT! SIND WIR IMMER NOCH IM SPIEL?<«

verstehe ich« folgen im Film aufeinander. Bei dem letzteren handelt es
sich jedoch viel eher um Sinnunterstellungen als Sinnfindungen, denn
diese sind nie definitiv und erweisen sich wiederholt als
korrekturbediirftig. Das Spiel ist und bleibt purer Selbstzweck, wo-
durch seine Autonomie verdeutlicht zum Vorschein kommt.”’ Die
Selbsténdigkeit des Spiels, sein Selbstwert, wird durch keinerlei Instru-
mentalisierung eingeschrinkt.”® Die Spielinhalte sollen keine Indizien
oder Hinweise auf das SpielduBlere liefern. Dass das Spiel nicht in
einem Reprisentationsverhiltnis zum AuBeren steht, wird durch die
Tatsache verdeutlicht, dass nur ein einziges Exemplar existiert, mit
anderen Worten eben nur das Original, genau wie von der Wirklichkeit.
Erst am Ende des Films stellt sich heraus, dass der Doppelagent Kiri
Vinokur bei der Reparatur des Gamepods das Spielsystem heimlich
kopiert hat.

Das Spiel erfiillt die Funktion der Unterhaltung und definiert sich
iiber diese. Dennoch stehen Funktion und Spiel nicht in einem Zu-
schreibungsverhéltnis, sondern sind nahezu miteinander identisch. Auf
der anderen Seite wird alleine durch die schlichte Frage nach der
Grenze zwischen Spiel und Wirklichkeit eine Trennung von Unter-
haltung und Ernst vorausgesetzt. Bis iiber das Spiel als iiber ein
distinktes Objekt geredet wird, kann die Grenze zwar relativiert, jedoch
nicht vollkommen aufgehoben werden. Oder doch? SchlieBlich konnte
diese Grenze lingst gefallen sein. Es fehlt lediglich an menschlicher
Evidenz iiber diese Authebung. Die Suche bleibt weiterhin berechtigt,

27 Dass das Spiel offensichtlich dem Profit der Unternehmen dient, die es
produzieren, ist ein kontingenter externer Faktor, der fir die Ontologie
des Spieles selbst von geringer Bedeutung ist. Aus einer solchen
Metaperspektive kann das Spiel als ein Instrument erscheinen. Hier soll
allerdings die Perspektive des Spielers als maBgebend fiir eine Ontolo-
gie genommen werden, die bei einem Spiel wesentlich ist.

28 Ahnlicher Auffassung vom Sinn des Spiels ist auch Gadamer. Die Welt
des Spieles ist fiir ihn geschlossen, denn der Sinn des Spieles liegt nicht
auBerhalb vom Spiel. Dies unterscheidet die Spielwelt von der wahren
Wirklichkeit, die Gadamer mehrfach als eine »Welt der Zwecke« (H.G.
Gadamer: Wahrheit, S. 102) bezeichnet. Das Spielverhalten zeichnet
sich im Unterschied zum normalen Verhalten nicht durch profane
Zweckkalkiile aus, sondern dadurch, dass es »nicht nur ohne Zweck und
Absicht, sondern auch ohne Anstrengung ist« (H.G. Gadamer: Wahrheit,
S. 100), was fur den Unterhaltungscharakter des Spieles spricht.
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auch wenn das Gesuchte nur vage existiert. Welche Instanz hat aber
dariiber zu entscheiden, wo die Grenze verlduft und ob es sie tiberhaupt
(noch) gibt? Die Spielinhalte werden, wie bereits gesagt, nicht via
kiinstliche Sinnesreize vermittelt. Als Spielquelle funktioniert schlie3-
lich eine unkonventionelle Hardware, das lebendige Gewebe des
Gamepods, durch dessen direktes AnschlieBen an das zentrale Nerven-
system des Menschen die Instanz des Korpers umgangen wird. Sinn-
liche Evidenzen zéhlen nicht mehr als Erkenntnisquelle.

Eine viel effektivere Manipulation des Geistes sollte dadurch mog-
lich sein. Die Instanz »Geist« bewahrt aber ihre Authentizitét, ihre Ei-
gentlichkeit alleine aufgrund der immer wiederkehrenden Frage nach
der Trennlinie zwischen Realitét und Spiel, die von Ted Pikul gestellt,
aber auch von Allegra Geller mitdiskutiert wird. In eXistenZ kann der
Wert von Aussagen einzelner Protagonisten nicht definitiv festgestellt
werden. Dies hiangt mit der Problematisierung der Grenze zwischen
wirklich und fiktiv zusammen. Die Infragestellung der Grenze ist durch
den Schlusssatz dermaflen konsequent artikuliert, dass ihr die Evidenz
iiber die Authentizitdt von Behauptungen einzelner Figuren zum Opfer
fallen muss.

Im Endeffekt ist von dieser Radikalitdt der Infragestellung jede Be-
hauptung, die im Film vorkommt, betroffen, letztendlich sogar die In-
fragestellung selbst. Denn fiir wie ernst ist sie schon zu halten, wenn
sie unter dem Verdacht steht, bloe Spielsequenz, nur Ausdruck einer
Rolle im Spiel zu sein? Zwischen wirklich und fiktiv scheint in der Tat
alles (mitsamt der Interpretationsmoglichkeiten des Films) relativiert zu
sein.

Die Bedenken um die Eigentlichkeit der Problematisierung sind zu-
gleich Bedenken um ihre Berechtigung, wie uns der geistesgeschicht-
liche Priazendenzfall Descartes zeigt. Die Moglichkeit der kiinstlichen,
bei Descartes der methodischen, Herbeifiihrung des Zweifels, beein-
trichtigt den Wert der etwaigen Resultate, die aus ihm folgen.”” Aus

29 Was fiir echte Resultate kann man aus einem kunstlichen Zweifel fol-
gern? Nur am Rande sei bemerkt, dass Descartes in diesem Sinne schon
seine unmittelbaren Kritiker ermahnten. Mersenne schreibt beispiel-
sweise: »Du wirst Dich erinnern, dass du nicht etwa aktuell und in
Wirklichkeit, sondern nur durch eine Fiktion Deiner Seele alle
Korpervorstellungen nach Kraften verbannt hast, um zu schlieBen. Du
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der Problematisierung der Grenze zwischen Realitdt und Fiktion in eXi-
stenZ folgt jedoch eigentlich nichts, denn alleine bei ihr soll es auch
bleiben. Dies wiederum zeigt der unbeantwortete Schlusssatz. Die
problematisierende Sichtbarmachung ist das intendierte Resultat. In
diesem Sinne ist das Anliegen hermetisch.®

Welchen Grund hat Ted Pikul zur Spielverweigerung? Ist er etwa
ein Platoniker, der den kiinstlich geschaffenen »Welten« einen niedri-
geren Rang zumisst? Seine immer wieder ausbrechenden und von
Allegra Geller beruhigten Panikanfille in Situationen, in denen das
Spiel iiber ihn an Dominanz zu gewinnen droht, sprechen eher gegen
eine solche These.” Der Anti-eXistenZialist und Wirklichkeitsfreund
Ted Pikul zeichnet sich eben nicht durch den typisch platonischen Zug
der Verachtung von fiktionalen Kunstwelten aus, sondern durch die
Angst vor ihnen. Handelte es sich bei den im Spiel umgesetzten
Phantasieschopfungen Allegra Gellers um eine evidente Scheinwelt,
wie ein Platoniker behaupten wiirde, so gébe es in Wirklichkeit keinen
Grund fiir die extreme Spielscheu Pikuls. Dieser, umgeben von der all-
gemeinen Spieldominanz, traut vielmehr selbst nicht mehr der Tren-
nung zwischen Wirklichkeit und Fiktion. Der Grund fiir seine Spiel-
feindlichkeit ist seine Angst. Seine Weigerung ist am Anfang auch kein

seist nur ein denkendes Ding (res cogitans); jedoch glaube nicht etwa
nachher, dass du schlieBen konntest, Du seist in Wirklichkeit nur Geist
oder BewuBtsein oder ein denkendes Ding.« Vgl. R. Descartes:
Meditationen iber die Grundlagen der Philosophie mit samtlichen
Einwanden und Erwiderungen, Hamburg 1994, S. 110.

30 Da fiir die Zwecke einer Interpretation die Annahme eines bestimmten
Wertes von Aussagen unerlasslich ist, gehen wir hier davon aus, dass
einerseits, wie bereits gezeigt, der eigene Korper transzendiert wird,
andererseits der zwar erheblich verwirrte aber immer noch und
vielleicht gerade deswegen authentische Geist als Instanz der
Erkenntnis auf dem »wilden Trip« durch die Spielspharen mitgefihrt
wird.

31 Auf der anderen Seite kann die Verwirrung Pikuls iiber die Grenze von
Wirklichkeit und Schein, die seine Panikausbriiche provoziert, plato-
nisch gedeutet werden. Es ist doch gerade Platon, der warnend be-
hauptet, dass: »Die Dichtkunst [...] dem Verstand aller derer gefahrlich
zu sein [scheint], die nicht im Besitz des Gegenmittels sind, namlich
der Erkenntnis der wirklichen Welt«. Platon: Politeia X 595. Von dieser
Hypothese ausgehend entwickelt sich die ganze Kunstkritik des zehnten
Buches der Politeia.
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Ergebnis einer Erfahrung des Spiels, sondern eine durch Angst mo-
tivierte PraventivmaBnahme, das Resultat eines Vorurteils.™

Durch die Platonischen Dialoge zieht sich bekanntlich aber auch
eine gewisse Ambivalenz in der Bewertung von Kunstschopfungen.
Ihre Verachtung wird an zahlreichen Stellen durch die Verehrung
Homers relativiert. Ziemlich eindeutig sind zumindest die Stellen, in
denen es um die Ontologie des Kunstwerkes geht.” Das Kunstwerk
zeichnet sich laut Platon durch das Moment der Nachahmung aus. Es
setzt Wirklichkeit voraus, und ist gerade deswegen von geringerem
Wert. Es kommt schlieSlich notwendig und im vollen Sinne erst nach
der Realitit.

Dem Kiinstler, dem Fiktionsschopfer, werden durch die Vorgaben
der Wirklichkeit eindeutige Grenzen gesetzt. Eine vollkommene Fik-
tion, die die Gegebenheiten der Realitét in jeder Hinsicht verneint, ist
nicht realisierbar. Schlielich basiert auch die Wirksamkeit der Spiele
Allegra Gellers nicht auf der vollkommenen Neuheit des Dargestellten,
sondern vielmehr auf der Art der Darstellung und ihrer Vermittlung.
Allerdings scheinen die Fiktionen der Spiele Gellers in ihrem Wert fiir
die Spielkonsumenten nicht der Wirklichkeit zu folgen, sondern, und
das gilt vor allem fiir die eXistenZialisten, sie geradezu zu tiibertref-
fen.** Was genau ist aber dann der Mehrwert dieser Fiktionen gegen-

32 Einige Interpreten finden aus ahnlichen Griinden in der Figur Pikuls den
Zuschauer wieder, der auch, vielleicht nicht ebenso angstlich und
sicher nicht als direkte Spielerfahrung, so doch in eXistenZ etwas vollig
Neues erkundet. Im Unterschied dazu tritt die Mehrheit der erfahrenen
spielfanatischen eXistenZialisten auf. So spricht beispielsweise S.
Jacobs: »Mude Miene zum bosen Spiel«, in: FAZ vom 18.2.1999 von Ted
Pikul als von einem »Interessenvertreter des Zuschauers«.

33 Eine reprasentative Stelle dieser Art findet der Leser im Buch X der
Politeia. Platon behauptet hier, dass »die Dichtwerke [gemeint ist aber
das Kunstwerk schlechthin, V.H.] [...] in dritter Reihe von der
Wirklichkeit entfernt sind«. Platon: Politeia X, 599. Daraus ergibt sich
fur ihn das endgiltige und auBerordentlich eindeutige Urteil uber die
Kunst, das folgendermaBen lautet: »Also die nachahmende Kunst ist
verwerflich, wendet sich an etwas Verwerfliches und bringt verwerfli-
che Erzeugnisse hervor.« Platon: Politeia X, 603.

34 Stellvertretend fiir alle eXistenZialisten bezeichnet der Tankstellenbe-
sitzer Gas nach der Erfahrung des Spiels die wahre Wirklichkeit als
»erbarmliche Ebene der Realitat«. Allerdings handelt es sich auch bei
dieser Szene um eine Spielepisode.
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iiber der Wirklichkeit; der Mehrwert, der fiir ihren iiberragenden Erfolg
sorgt? Inhaltlich stellen die Fiktionen keine reinen Alternativwelten
dar. Die Platonische These von der Nachstellung der Kunstwelt stimmt
trotzdem nicht.

Eine AuBenperspektive des Zuschauers, der die Trennung von
innerhalb und auBerhalb des Spiels (bis zum Schlusssatz) voraussetzt —
wofiir der Film mit dem sphérischen Aufbau des Spiels durchaus
Anhaltspunkte liefert — wird von folgenden Uberlegungen begleitet.
Obwohl ein Zukunftsszenario Cronenbergs, so ist doch dem Zuschauer
die gesamte Landschaft erstaunlich vertraut, in der sich die Film- und
Spielfiguren bewegen. Normale Waldstraen werden von kon-
ventionellen Autos befahren. An dlverschmutzten Tankstellen wird
angehalten und in einem geldufigen Motel iibernachtet. Alles scheint
sich geradezu weit von der Zivilisation entfernt abzuspielen. Lediglich
das doppelkopfige Amphibium markiert die Umgebung als eine
virtuelle und moglicherweise zukiinftige. Ist das die Vision einer
Zukunft, in der sich der Akzent lediglich auf das Virtuelle verlagert, die
duBere physikalische Wirklichkeit also deswegen ein wenig ver-
nachlissigt wirkt? Oder ist es die schlichte Relativierung der Distanz
von Gegenwart und Zukunft, die als Warnung intendiert ist? Das eine
schliet das andere keineswegs aus. Der erste Teil unserer These
scheint aber interessanter zu sein. Also nicht nur der menschliche
Korper wird auf einem schlichten Motelbett liegen gelassen, sondern
die Korperlichkeit, die Materialitit selbst.”> Kommt dies eindeutig
einem Realitdtsverlust gleich, oder ist mit dem eventuell als verlustfrei
zu verstehenden Realititsersatz zu argumentieren? Der etwa fiir die
Medienphilosophie der 70er Jahre, die weitgehend mit dem Wirklich-
keitsverlust argumentiert, charakteristische kritische Ton wird nicht
sichtbar. »[Cronenbergs] Film bebildert nicht den Verlust der Realitit,

35 Auf den neuen Stellenwert des Physikalischen verweist in seiner Rezen-
sion auch Steffen Jacobs. Er schreibt: »Der Spieler der Zukunft sitzt
nicht mehr vor einem Bildschirm, sondern bewegt sich frei und
leibhaftig in einer fiktiven Umgebung, wahrend sein Korper regungslos
verharrt. Kein Wunder, dass Sportarten, die physischen Einsatz ver-
langen, in diesem Umfeld offensichtlich ausgestorben sind.« Die letzte
Bemerkung referiert auf eine Dialogsequenz zwischen Ted Pikul und
Allegra Geller, in der das physische Skilaufen als eine naive Nostalgie
anklingt.
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sondern illustriert die — wie der Film andeutet: offenbar unlésbare —
Frage, was Realitit eigentlich ist«, fasst Manfred Riepe treffend
zusammen.

Die Konsequenz der skizzierten Ontologie des Spiels, die auf eine
Autonomie hinauslduft, ist die, dass die Fiktion der Wirklichkeit nicht
mehr als etwas eindeutig Untergeordnetes entgegentritt, nicht mehr
eine Scheinwelt ist, sondern als ein reales Gebilde mit einem anderen
Realen konkurriert. Gerade derartige Konkurrenz darzustellen, ist eines
der Zentralmotive des Films.

Die Nichtexistenz des Fiktiven, die sich wohl zuerst als Kandidat
fiir die Unterscheidung von Spiel und Wirklichkeit aufzwingt, verliert
alle Eindeutigkeit. Das Fiktive im Spiel ist etwas und nicht nur nichts.
Es kann vor allen Dingen nicht durch Konfrontation mit der Wirklich-
keit als irreal erkannt werden, denn es gibt keinen derartig transparen-
ten MaBstab, es gibt kein festes Korrektiv. Der Gegensatz von Wirk-
lichkeit und Schein, von wahr und falsch, entsteht erst dort, wo ein
klares Reprisentationsverhéltnis vorhanden ist. Wo etwas nicht nur fiir
sich selbst, sondern zugleich fiir ein anderes steht, beginnt das Problem
von Wirklichkeit und Schein. Geht man dagegen von der Autonomie
der Spielwelt aus, so verliert die Frage ihren Sinn, was durch die
endgiiltige Offenheit dieser Problemstellung, denken wir noch ein
letztes Mal an den Schlusssatz, offensichtlich auch Cronenberg
darzustellen versucht.
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