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Rainer Winter

Die postmodernen Visionen des Cyberpunks.
Zur kulturellen Bedeutung
eines populdren Genres

1 Einleitung

Wenn man in Venice {Los Angeles) am Pazifikstrand entlang geht, kann man in
einer der alternativen Boutiquen bizarr gestaltete, an Science Fiction-Filme wie
Mad Max oder Blade Runner erinnernde schwarze Lederkleidung entdecken.
Neben Jacken findet man Stiefel, mit Nageln gespickte Handschuhe, Attrappen
von Laserpistolen und ausrangierte Gasmasken. Der Verkéufer klart dariber
auf, dass es sich um Kleidung fir Cyberpunks handelt, die auerdem verspie-
gelte Sonnenbrillen und High-Tech-Spielzeuge wie Videokameras oder Pagers
umfasst. Diese Auskunft tiberrascht den Nicht-Eingeweihten, da sich die
Bezeichnung Cyberpunk seit einem Artikel in der New York Times Gber Hacker
fur auBerlich unscheinbare, Jeans und T-Shirt tragende Computerfreaks ein-
gebiirgert hat (vgl. Hafner/Markoff 1991), die sich um ihr Erscheinungsbild nur
wenig Gedanken machen, da sie in einer fiir sie wichtigeren und interessan-
teren Welt leben, der Welt der elektronischen Netze.

Mit den gewdhnlichen Freaks teilen die Cyberpunks wohl die intensive Be-
schiftigung mit dem Computer, das Leben in den elektronischen Netzen, die
als realer erlebt werden als die (ibrige Welt, und eine enthusiastische Ausein-
andersetzung mit der Technokultur. Das Wort Punk signalisiert aber auch eine
oppositionelle Abgrenzung zu den dominanten Lebensstilen in der heutigen
Zeit, die duBerlich erkennbar ist. So ist der Cyberpunkstil eine aufféllige, wild
aussehende Mode, die an die Schockésthetik der Punks ankniipft. ,Industrie-
abfall” wird recycelt, mit der schwarzen Kluft von Rockern verkniipft und mit
neuen technologischen Gadgets aufgepeppt. Das Erscheinungsbild wird ver-
edelt durch Beziige zum Vampir- und apokalyptischen Science Fiction-Film,
die auch durch die Schminke und die Frisur ausgedriickt werden. Nicht nur
im Cyber-Country Kalifornien, auch an anderen Orten im globalen Dorf kann
man Cyberpunks antreffen.

Gestalt gewann diese Bewegung ungefihr Mitte der 80er Jahre zundchst
als ein Subgenre des Science Fiction-Romans, das freilich viele Vorlaufer und
Urspriinge hat. Zu nennen sind z.B. die Romane von Philip K. Dick oder ein
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Film wie Blade Runner, der auf dessen Roman Do Androids Dream of Electric
Sheep? (1968) aufbaut. Die wichtigsten Cyberpunk-Autoren sind Bruce Sterling,
Rudi Rucker, Lewis Shiner und William Gibson. Vor allem in Neuromancer
(1984, dt. 1987) von William Gibson, von dem auch der Begriff Cyberspace
stammt, finden sich die Vorbilder fir den postmodernen Mode- und Lebensstil
der Cyberpunks, die am Ende des 20. Jahrhunderts eine eigene Medienspezial-
kultur bzw. einen Neo-Stamm darstellen. Wie andere Medienspezialkulturen
haben auch die Cyberpunks eindeutige Praferenzen fir bestimmte Medien-
texte, eigene Praktiken, Rituale und (Rollen-) Spiele, eine eigene Mode und
eine spezifische Weltsicht, was sowohl! durch die Kommunikationen in den
Computernetzen als auch durch Publikationen wie das Cyberpunk-Handbuch
(Jude et al. 1995) demonstriert wird.

Verglichen mit fritheren oppositionellen Gegenkulturen wie z. B. den Hippies,
aus deren Bewegung einige fiihrende Cyberpunks hervorgegangen sind, sind
sie nicht technikfeindlich eingestelit, im Gegenteil, ihre Kultur ist eine Mischung
aus High-Tech-Spezialkultur und urbaner Straenkultur. Abgesehen von lokalen
Treffpunkten trifft man die Cyberpunks vor allem in den elektronischen Netzen.
Die globale, uneingeschrankte Kommunikation in den gigantischen Computer-
netzen verdichtet sich fur viele Cyberpunks zu einer mythischen Vision des
Einswerdens mit einer Gemeinschaft Gleichgesinnter. lhre visiondren Vor-
stellungen, verbunden mit ihrer stilistischen Radikalitat und ihrem intensiven
sowie bisweilen subversiven Gebrauch von Informations- und Kommunikations-
technologien — wenn sie sich z.B. als Hacker betdtigen — machen die Cyber-
punks zu einer Avantgarde im Bereich von Technologie und Kultur. Sie rebellie-
ren durch die Umfunktionierung des Computers flr eigene Zwecke gegen
etablierte Strukturen und Autoritdten, gleichzeitig sind sie auf der Suche nach
aulleralltdglichen neuen Erfahrungen.

Im Folgenden mochten wir einen Einblick in die Sinnwelt dieser Spezial-
kultur geben, indem wir das Genre Cyberpunk analysieren. Hierzu werden wir
zwei seiner Schlisseltexte diskutieren: Blade Runner (1982) von Ridley Scott, der
wie Videodrome (1982) und Tron (1981) stilpragend fiir die Cyberpunk-Asthetik
wurde, und Neuromancer (1984), der nicht nur ein Kultroman ist, sondern
auch samtliche bedeutenden Science Fiction-Literaturpreise gewonnen hat.
Zwischen beiden Texten gibt es viele intertextuelle Beziige. In ihnen verdichten
sich kulturelie Stromungen und diskursive Praktiken, deren aktueller Ausdruck
der Film Matrix {1999} ist.

Der Schwerpunkt unserer Analyse wird sich auf die durch die Informations-
und Kommunikationstechnologien hervorgebrachte ,neue Wirklichkeit” und
auf das Verhaltnis von menschlicher Subjektivitdt/menschlichem Kérper und
neuen Technologien richten. Dabei gehen wir davon aus, dass die Popularitdt
dieser Texte auf ihre soziale Relevanz und Bedeutung in der postmodernen
Gesellschaft am Ende des 20. Jahrhunderts schlielen Idsst (vgl. Fiske 1989).
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Welche Analysen der Wirklichkeitserfahrung in den Computernetzen finden
sich in Blade Runner und Neuromancer? Inwiefern enthalten sie Deutungen
und Interpretationen einer durch neue (Kommunikations-)Technologien ver-
dnderten Gesellschaft? Welche Gefahren und Mdglichkeiten bietet diese
(zukinftige) Welt? Es geht also darum, diese populdren Texte ernst zu nehmen,
und ihre gesellschaftliche und kulturelle Bedeutung herauszuarbeiten.

2 Blade Runner

»There is no way. You are doomed to live your programmed life as a simu-
lated human being and your feelings are all false!”
Tyrell, der genetische Ingenieur und Konzernboss in Blade Runner

Fast jeder, der in die Popularkultur der 80er und 90er Jahre involviert war,
kennt den 1982 zum ersten Mal gezeigten Science Fiction-Film Blade Runner
von Ridley Scott, ein visuell (iberwiltigendes und einzigartiges Werk. Auch
wenn man den Film nicht selbst gesehen hat, hat man zumindest von ihm
gehdrt. Er war nicht nur Vorlage fir andere phantastische Filme, sondern
auch flr viele Musikvideos, Werbeclips und Computerspiele.

Aber nicht nur sein intertextuelles Fortleben macht den Film zu einem
postmodernen Phinomen. Denn sowohl in seiner Asthetik als auch in seinem
inhalt ist er geradezu eine Metapher fiir die ,condition postmoderne”. Er
prasentiert namlich die Alptraumversion einer postmodernen Gesellschaft.
Eine Asthetik des Zerfalls visualisiert die Kehrseite des technischen Fortschritts
und die Komplizenschaft von High-Tech, Naturzerstérung und dem Verfall
sozialer Bindungen. Obwohl Blade Runner kein Kunstfilm ist, behandelt er
philosophische und gesellschaftliche Probleme, die das Verhéltnis zu Zeit und
Raum, die persénliche Identitat und die Geschichte betreffen, auf hohem
Niveau. An vielen Stellen gibt es Affinitdten zur postmodernen Kulturtheorie
von Jean Baudrillard und Fredric Jameson.

Blade Runner als postmoderner Film

Blade Runner spielt im mit MGl Gberfiillten und 6kologisch verseuchten Los
Angeles des Jahres 2019, in dem sich der Himmel verdunkelt hat und es wie
im Film noir standig regnet. Auf riesigen Werbetafeln werden Coca Cola, Jim
Beam, Atari, Budweiser und die Marken anderer Weltkonzerne annonciert.
Die Stadt ist Ubervélkert mit hauptsachlich asiatischen Menschen. Auf ihrem
labyrinthartigen und riesigen Marktplatz tatigen orientalisch aussehende
Kaufméanner Geschafte. Punks und Vagabunden halten sich in verlassenen
und zerfallenden Gebduden auf, erkunden die Ruinen auf der Suche nach
Geheimnissen und durchforsten den Mull nach Essbarem. Sie unterhalten
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sich in einem eklektischen, aus Japanisch, Deutsch, Spanisch und anderen
Sprachen zusammengesetzten Kauderwelsch, genannt ,city speech”.

Nicht nur die Sprache und die Bevdlkerung, auch die Gebdude und Straflen
der Stadt folgen einer Logik des Pastiche (vgl. Jameson 1986). Die Zitate aus
verschiedenen radumlichen und zeitlichen Strukturen lassen im Film wie in der
postmodernen Architektur (vgl. Jencks 1980) Vergangenheit, Gegenwart und
Zukunft verschmelzen: ,Roman and Greek columns provide a retro mise-en-
scéne for the city. Signs of classical Oriental mythology recur. Chinese dragons
are revisited in neon lighting. A strong Egyptian element pervades the decor.
The Tyrell corporation overlooks what resembles the Egyptian pyramids in a
full sunset. The interior of the office is not high-tech, but rather a pop Egyptian
extravaganza, to which the Choreography of movement and make-up of Zhora
adds exoticism” (Bruno 1990: 187). Steinerne Aufziige mit Videobildschirmen
und die an einen Mayatempel erinnernden grottenartigen Innenrdume von
Deckards Wohnung vervollstandigen die architektonische und exhibitionisti-
sche Zitatwut, die den Film préagt. Aber nicht nur die visuelle Gestaltung, auch
der Inhalt des Films hat postmoderne Zlige.

Im Mittelpunkt der Handlung steht der Spezialagent Phil Deckard (Harrison
Ford}, ein Blade Runner. Die Aufgaben eines Blade Runners sind die Identifi-
zierung und Eliminierung von Replikanten, genetisch flir Spezialaufgaben bei
der Kolonialisierung fremder Planeten produzierten Wesen. Anders als Roboter
sind sie Menschen duRerlich véllig gleich. Deckard jagt eine Gruppe, die auf
die Erde gekommen ist auf der Suche nach ihren Herstellern, genetischen
Ingenieuren der Tyrell Corporation, einem gro3en Industriekonzern. Die Repli-
kanten mochten ihre Schopfer dazu bewegen, ihre Lebenszeit zu verlangern.
Aus Sicherheitsgriinden wurde ihnen ndmlich nur eine Lebensdauer von vier
Jahren einprogrammiert. Deckard soll die Replikanten ,aus dem Verkehr zie-
hen”. Denn durch ihre aulergewdhnlichen kdrperlichen und geistigen Eigen-
schaften stellen sie eine Bedrohung dar und gefahrden die soziale Ordnung.

Die Konvergenz von Genetik und Semiotik macht die Replikanten im Sinne
von Baudrillard zu perfekten Simulakra. ,Die Irrealitdt ist nicht mehr die eines
Traums oder Phantasmas, eines Diesseits oder Jenseits, es ist die Irrealitdt
einer halluzinierenden Ahnlichkeit des Realen mit sich selbst” (Baudrillard 1982:
114). Im Los Angeles des Jahres 2019 ist die Realitat in ihr cooles und kyberne-
tisches Stadium eingetreten. Die (beinahe) perfekte Simulation der Replikanten
demonstriert, dass der Gegensatz Fiktion/Leben dem Spiel der Realitét ge-
wichen ist.

Das Fehlen emotionaler Erfahrungen und damit verbunden einer persén-
lichen Geschichte ist der einzige Unterschied zwischen den Replikanten und
den Menschen, der jedoch eine entscheidende Bedeutung gewinnt. So kénnen
die Replikanten durch einen aufwendigen und komplizierten Pupillentest, mit
dem ihre emotionalen Reaktionen iberpriift werden, entlarvt werden. Da sie
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als Erwachsene geschaffen wurden, fehlt ihnen némlich eine geflihlsmaRige
Erinnerung an Kindheit und Jugend. Sie leben ausschlief3lich in der Gegen-
wart, die sie wie ein Schizophrener in einem Zustand erh&hter Intensitdt wahr-
nehmen. Flr Fredric Jameson (1986) ist diese Art der Erfahrung kennzeichnend
fur die postmoderne Kultur: ,Der Zusammenbruch von Zeitlichkeit setzt mit
einemmal die Gegenwart von all den Aktivitdten und Intentionen frei, die sie
festlegen und als praktischen Handlungsraum bestimmbar machen wiirden.
Derart vereinzelt, Gberwdltigt die Gegenwart das Subjekt plétzlich mit unvor-
stellbarer Vitalitat” (Jameson 1986: 72). Die Intensitat einer schizophren erfah-
renen Temporalitat soll - nach dem Willen ihrer Ingenieure - die Replikanten
fiir die Kiirze ihres Lebens entschadigen. Als Roy (Rutger Hauer) seinem
Schopfer Tyrell gegentibersteht, sagt dieser zu ihm: ,Revel in it. A flame that
burns twice as intensely lives half as long.” Dieser psychische Zustand fihrt
auch dazu, dass die Replikanten auf3erhalb der sozialen und symbolischen
Ordnung existieren. ,The conflict is between people living on different time
scales, and seeing and experiencing the world very differently as a result”
(Harvey 1989: 313).

Lediglich Rachel, einem Speziaimodell der Tyrell Corporation, die infolge
eines Gehirnimplantats selbst nicht weil3, ob sie ein Replikant oder ein Mensch
ist, gelingt es, sich in die menschliche Ordnung zu integrieren, indem sie zu
vermeintlichen Kindheitsphotos Erinnerungen an ihre Mutter und damit eine
personliche Identitat simuliert. ,With Rachel the system has reached perfection.
[...] To say that she simulates her symptoms, her sexuality, her memory, is to
say that she realizes, experiences them” (Bruno 1990: 188). Auch die anderen
Replikanten besitzen Photos, die fur sie aber nicht zu einem Medium des
Wiedererkennens werden. Wie bereits Proust gezeigt hat, ist die Photographie
zunachst eine kontextlose Wahrnehmung und kann so kein Ersatz der Er-
innerung sein. Sie gewahrleistet das Erleben von persodnlicher Kontinuitdt und
Identitat erst dann, wenn sie unwillkirlich - wie z.B. das Madeleine-Gebéck —
persdnliche Erinnerungen auslost.

Hier wird aber eine wichtige Differenz zwischen moderner und post-
moderner Selbstthematisierung deutlich. Bei Proust wird das Auslésen der
~mémoire involontaire” und damit das Wiederfinden der verlorenen Zeit von
emotional-korperlichen Gefuihlen begleitet und ist auch nicht ausschliefilich
an Photographien gebunden, wie es in der bilderzentrierten postmodernen
Kultur immer mehr der Fall zu sein scheint. So meint Alois Hahn: ,Soviel aber
scheint mir deutlich, daB es sich um eine Erfahrung der korperlich gedeckten
Evidenz handelt: Die Unwiltktrlichkeit des Leibes authentifiziert die Erinnerung,
steige sie nun aus dem Geschmack des Tees oder der ,belle phrase’ des récit
auf” (Hahn 1989: 137). Rachel verfiigt (iber diese emotionale Evidenz nicht.
Deshalb versucht sie diese anhand von Photographien, die zum Ersatz fiir ein
Gedéchtnis werden, zu simulieren. Diese Simulation ist die Voraussetzung
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dafr, dass Deckard sich in sie verliebt. Damit wird sie in die menschliche
Ordnung integriert. Hierzu meint Harvey: ,The depressing side of the film is
precisely that, in the end, the difference between the replicant and the human
becomes so unrecognizable that they can indeed fall in love (once both get on
the same time scala). The power of the simulacrum is everywhere” (Harvey
1989: 313).

Auch diese Auffassung von der Funktion visueller Medien deckt sich mit
Uberlegungen der postmodernen Kulturtheorie. So ist fir Jameson die durch
Bilder dominierte postmoderne Kultur durch ein Schwinden des Geschichts-
bewusstseins, ,unseres Vermogens, Geschichte aktiv und produktiv zu erfah-
ren” (Jameson 1986: 66), gekennzeichnet. Bruno kommt in seiner Analyse
von Blade Runner, Baudrillard folgend, zu der Schlussfolgerung, dass wir uns
heute selbst in der Lage der Replikanten befinden: ,In a world of fragmented
temporality the research of history finds its image, its photographic simulacrum,
while history itself remains out of reach. Schizophrenia and the logic of the
simulacrum have had an effect on historical time. The meaning of history
is changed, and changed too is the representation in which history, forever
unattainable, merely exists” (Bruno 1990: 193).

Die an einigen Merkmalen von Blade Runner aufgezeigten Parallelen zur
Analyse der postmodernen Gesellschaft bei Baudrillard legen die Frage nahe,
ob sich nicht auch dessen Arbeiten, die insbesondere in Deutschland auf viel
Unverstandnis gestof3en sind, besser verstehen lassen, wenn man sie als
Science Fiction begreift. So hat ein franz&sischer Interpret bereits friih fest-
gestelit: ,Man muB Baudrillard wie Science Fiction lesen” (Christian Descamps
in La Quinzaine, zit. nach Baudrillard 1978, Umschlag).

Baudrillard - ein Blade Runner?

Bereits beim Lesen der Arbeiten von Jean Baudrillard wird deutlich, dass es
einige Parallelen zwischen dem postmodernen Theoretiker und dem Blade
Runner Deckard gibt (vgl. Denzin 1991: 33f.). Beide sind gegeniber der Ge-
sellschaft, in der sie leben, ambivalent eingestellt. So l&sst sich bei Baudrillard
trotz aller Technikkritik an der Wahl seiner Metaphern eine versteckte Faszina-
tion fir die Computerwelten, die genetischen Codes und die Cyborg-Kultur
ablesen. Wie Deckard durch seine Liebesgeschichte mit Rachel ist auch er mit
dem Problem konfrontiert, welche Stellung der Mensch in der postmodernen
Welt hat. Wahrend Baudrillard das Ende des Sozialen diagnostiziert oder
genauer prophezeit, muss Deckard sich in dieser Welt atomisierter Einzelner
bereits zurechtfinden.

Zudem wird in manchen Passagen von Baudrillards Blichern die Technik-
und Gesellschaftskritik verbunden mit nostalgischen Geflihlen fir die unver-
mittelte Kommunikation von Angesicht zu Angesicht, deren Bedeutung in
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der Medienzivilisation immer mehr abnimmt. Die Trauer Gber diesen Verlust,
verbunden mit der Absage an politische Utopien {vgl. Baudrillard 1986),
macht verstandlich, warum viele der neueren Texte von Baudrillard zynisch
und nihilistisch sind. Auch Deckards Zynismus eines Film noir-Helden zeugt
von der Unzufriedenheit mit der Gesellschaft, in der er lebt, seine Liebesaffaire
mit Rachel von seinem Wunsch nach intimer gegenseitiger Kommunikation.

Baudrillard allerdings kénnte sich wahrscheinlich nie in ein Simulakrum
verlieben. An vielen Stellen seiner Arbeiten drangt sich der Gedanke auf, ob
er nicht wie ein Blade Runner die Simulakra am liebsten alle aus dem Verkehr
ziehen wirde. Zudem muss er uns, die Bewohner der postmodernen Gesell-
schaft, keinem Empathie-Test mehr unterziehen, sondern er ist davon Uber-
zeugt, dass unsere Geflhle Ligen sind und wir wie die Replikanten eine pro-
grammierte Existenz fihren. Auch fir uns gibt es keine Zuflucht und keinen
Ausweg aus der postmodernen Welt.

Vor diesem Hintergrund kénnte man Baudrillards Theorie als den wichtigen
Versuch auffassen, bestimmte Tendenzen der Gegenwartsgesellschaft in ihrer
moglichen zukinftigen Entwicklung zu diagnostizieren. Blade Runner lasst sich
dann als eine visuelle Umsetzung bzw. als ein Kommentar zu seiner Theorie
begreifen, in der die Simulationen an die Stelle der Realitét getreten sind und
die menschliche Subjektivitdt sowie der Kérper durch neue Technologien tief
gehend verdndert worden sind. In den Cyberpunk-Romanen wird die Proble-
matisierung der menschlichen Subjektivitat, der Vorstellungen von Raum und
Zeit fortgesetzt. Es kommt zu Implosionen zwischen Individuen und Techno-
logien, wie sie Baudrillard analysiert hat. Diese posthumane Welt werden wir
im folgenden am Beispiel von Neuromancer genauer analysieren.

3 Neuromancer

Neuromancer unterscheidet sich in Stil, Atmosphére und Inhalt ganz erheb-
lich von herkdmmilichen Science Fiction-Romanen. In postmodernistischer
Manier werden verschiedene Genres kombiniert, die Erzahlweisen des Kinos,
von Computerspielen, TV-Werbung und von MTV eingebaut sowie etablierte
literarische Formen imitiert und spielerisch verwendet. Dadurch entsteht eine
Polysemie. So kann man sich sowohl mit der literarischen Form des Romans
beschaftigen, sich auf seine postapokalyptische Atmosphére einlassen als auch
mit seinem Inhalt intensiver auseinandersetzen. Neuromancer spielt wohl in
der nahen Zukunft, behandelt jedoch soziale Prozesse und gesellschaftliche
Transformationen, die heute schon begonnen haben und deren mogliche
Konsequenzen der Roman aufzeigt. Wir werden zeigen, dass dieser Roman als
eine Form von sozialer Theorie und von Gesellschaftskritik begriffen werden
kann, die wie Blade Runner in ihrer diagnostischen und visiondren Kraft den
Analysen von Jean Baudrillard oder Fredric Jameson nicht nachsteht bzw.
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komplementar zu ihnen begriffen werden kann. Im Anschluss werden wir die
darauf aufbauende Weltsicht der Cyberpunks naher betrachten.

Das Zukunftsszenario in Neuromancer

Gibsons Zukunftsszenario fugt sich nicht in die traditionelle Dichotomie der
Science Fiction zwischen positiven und negativen Einstellungen gegeniiber
der Zukunft ein. Weder folgt er den modernistischen Versionen der klassischen
Science Fiction, die auf den technologischen Fortschritt vertrauen, noch setzt
er einfach die pessimistischen Versionen fort, die einen ékonomischen oder
Skologischen Kollaps, totalitére Systeme oder nicht zu bewéltigende Invasionen
von Aliens beschreiben. Stattdessen lasst sich die Zukunft der Cyberpunkwelt
als Extrapolation unserer Gegenwart verstehen. Trotz vieler technologischer
Verdnderungen ist die Welt des ausgehenden 20. Jahrhunderts unschwer zu
erkennen, allerdings hat sich fast alles zum Schlechten, Chaotischen und
Gefahrlichen gewendet. Gibson préasentiert eine auf der Information als Kapital
beruhende Zukunftswelt, in der die Nationalstaaten erodiert sind und trans-
nationale Konzerne sowie Korporationen herrschen, die durch den Zugang
zu Daten und Informationen Reichtum und Macht erfangt haben. Infolge der
Globalisierung der Informations- und Warenflisse bestehen die Grenzen und
Unterschiede zwischen der westlichen und der restlichen Weit nicht mehr. Auf
der wirtschaftlichen Ebene haben sich neue Zentrum-Peripherie-Relationen
entwickelt, kulturell ist eine bunte, heterogene Mischung von Rassen, Lebens-
stilen, Kulturen und Identitdtsformen entstanden, die wie in Blade Runner in
eine futuristische High-Tech-Welt eingebettet ist. Ein 6ffentliches oder politi-
sches Leben im herkdmmlichen Sinne existiert nicht mehr, das alltagliche
Leben wird von den uniformen Produkten einer global operierenden Kultur-
industrie bestimmt. Jede menschliche Erfahrung kann digitalisiert und fiir den
Konsum billig reproduziert werden. In der Welt von Neuromancer sind wie in
den Diagnosen von Jean Baudrillard {vgl. Baudrillard 1987) die Simulationen
an die Stelle der Realitat getreten, die menschlichen Kérper sind zu Cyborgs
geworden, bei denen die Grenzen zwischen Biologie und Technologie auf-
gehoben sind.

Ebenso sind die Unterschiede zwischen Reichen und Armen, die heute in
den Ghettos, den wilden Zonen von Metropolen, deutlich zum Ausdruck
kommen, im 21. Jahrhundert noch gréBer und sichtbarer geworden. Wihrend
es sich die ersteren gut bewacht in speziellen Enklaven eingerichtet haben,
halten sich die Unterschichten in einem riesigen, uniibersichtlichen Stadt-
dschungel auf. So lebt Case, die Hauptfigur in Neuromancer, in der ,Boston-
Atlanta Metropolitan Axis”, dem so genannten ,Sprawl”. Wie er existieren die
meisten Personen in Gibsons Szenarien an den Randern einer glitzernden High-
Tech-Konsumwelt, in der Organe aller Art leicht zu kaufen sind und chirurgische
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Shops, Verjingungs- und Kosmetikkliniken ihre Dienste anbieten. Daneben
gibt es Designerdrogen fiir die Arbeit und das Vergniigen sowie einen Boom
an Computertechnologie, Software und Biochips. Mittels der Informations-
technologien liberschreiten multinationale Korporationen die Grenzen der
Nationalstaaten, die noch existieren, aber immer mehr ihre Bedeutung verlieren.
Die Daten sind zur wichtigsten und behitesten Ware geworden.

Die Computerfreaks wie Case, im Roman Cowboys genannt, versuchen ihr
Gluck durch die Wiederbeschaffung und den Verkauf von Daten zu machen.
Hierzu wird ihr Nervensystem direkt mit der ,Matrix”, dem gigantischen
Computernetzwerk des 21. Jahrhunderts verbunden. Mittels Dermatroden, die
die Impulse durch die Haut in das Gehirn Gbertragen, werden die Datenstrome
visuell wahrnehmbar. Die Cyber-Cowboys haben das Ziel, die kybernetischen
Sicherheitssysteme zu Gberlisten. So navigiert sich z.B. Case, ausgeristet mit
einer eigenen Gegenelektronik im Gehirn, durch die Datenlabyrinthe der
Matrix. Allerdings hintergeht er bei einem seiner Jobs seine Auftraggeber,
die dafiir sein Nervensystem schadigen. Fiir Case, der fiir die euphorischen,
rauschhaften sowie kérperlosen Zustande in der virtuellen Welt lebt, ist dies
eine Katastrophe. Erst zwei Jahre spdter ermoglicht ihm eine kleine Gruppe
skrupelloser Ganoven, die seinen Gehirnschaden beheben, zu einem Wieder-
eintritt in den Cyberspace. In ihrem Auftrag soll er die Abwehrsysteme einer
kiinstlichen Intelligenz Gberwinden.

Die Geschichte, die Gibson dann erzahlt, ist eine Mischung aus Action,
Abenteuer, Krimi und Science Fiction. Die Handlung spielt nicht nur im Cyber-
space, sondern auch an verschiedenen realen Orten, in Night City, in dem
bereits erwdhnten ,Sprawl”, in Europa und in Freeside, einer auflerirdischen
Kolonie. Interessant fuir unseren Versuch, die neue Wirklichkeit der Cyberpunk-
Welt zu beschreiben, ist nun vor allem die Raumerfahrung, die die Protago-
nisten der Handlung machen. Denn Gibson kontrastiert die Beschreibungen
von realen Landschaften und Orten mit dem Gewebe von elektronisch stimu-
lierten Nervenbahnen und Datenflissen in der ,Matrix”.

Die Raumerfahrung in Neuromancer

Dem visuellen Szenario von Blade Runner folgend, entwirft Gibson einen
implodierten stadtischen Raum, der - wie ansatzweise bereits unsere heutigen
Grof3stadte - voller Simulationen und Spektakel ist. ,Night City glich einem
entgleisten Experiment in angewandtem Darwinismus, entworfen von einem
gelangweilten Forscher, der den Daumen sténdig auf der FF (Schnellvorlauf)-
Taste behielt” (Gibson 1987: 17). Die Skyline beschreibt er folgendermalien:
JUnter dem gleiBenden Spuk, der durch blauen Zigarettendunst leuchtete,
Hologrammen vom Zauberschlo3, vom Panzerkrieg in Europa, von der New
York Skyline” (Gibson 1987: 18). Auch die reale Stadtelandschaft von New York
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verwandelt sich in eine Simulation dadurch, dass sie auf Daten reduziert in die
Hyperrealitit eines Hologramms verwandelt wird.

Freeside, eine Kolonie auBerhalb der Erde, ist ein rotierendes Wohngebiet
mit zentrifugaler Schwerkraft. Fir Case ist es eine desorientierende rdumliche
Umgebung, die ,fiir seinen Kérper keinen Sinn macht” (Gibson 1987: 123 f).
Dieses Gefiihl des ,no sense of place” (vgl. Meyrowitz 1987) wird durch die
Beschreibung von StraBen noch gesteigert. ,Die Rue Jules Verne war eine
RingstraBe, die sich um die Spindelmitte schwang, wahrend die Desiderata
Street langs der Spindel verlief, und beidseitig an den Streben der Lado-
Acheson-Lichtpumpen endete. Wenn man von der Desiderata rechts abbog und
der Jules Verne weit genug folgte, kam man von links wieder zur Desiderata”
(Gibson 1987: 197). Um den Bewohnern zumindest ansatzweise noch eine
traditionelle Raumerfahrung zu ermaglichen, wird in Freeside ein ,naturliches”
Wetter simuliert.

Insgesamt erweist sich Gibson als ein Meister der Dislozierung. In seinen
Beschreibungen nahert er den physikalischen Raum den Strukturen des Cyber-
space und der Medien an. Bereits im ersten Satz von Neuromancer weist er auf
diese Ahnlichkeit hin und auf die Unméglichkeit eines realen, nicht medial
vermittelten Raums: ,Der Himmel Giber dem Hafen hatte die Farbe eines Fern-
sehers, der auf einen toten Kanal eingestellt ist” (Gibson 1987: 10). Case, er-
fahren und zu Hause im Cyberspace, ist sich dieser Uberschneidungen zwischen
physikalischer und elektronischer Realitat bewusst. Als er durch Night City
gejagt wird, bekommt er einen Adrenalinschub und bezeichnet sein Vergnligen
folgendermaBen: ,Denn seltsamerweise war es fast wie ein Lauf in der Matrix.
Wenn du dich entsprechend verzettelt hast und verdutzt feststellst, dass du
irgendwie hoffnungslos in der Klemme steckst, konntest du Ninsei [Teil von
Night City, R.W.] als Datenfeld sehen, [...] Dann kdnntest du dich mit hoher
Geschwindigkeit treiben lassen, fliichtig dariiber hinweggehen, total gefes-
selt, aber losgeldst von allem, und iiberall ringsum der Reigen des Geschafts,
wechselwirkende Informationen, Fleisch gewordene Daten im Labyrinth des
Schwarzmarkts [...]" (Gibson 1987: 31). Auf diese Weise wird der stadtische
Raum bei Gibson zu einer Metapher fur die elektronischen Rdume der Daten-
zirkulation, die wiederum wie implodierte Stadtelandschaften beschrieben
werden. Beide sind unaufléslich ineinander verschrankt.

Dies zeigt sich auch, als Molly, ein Mitglied von Case’ Teams, in das Haupt-
quartier eines Datennetzes einbricht (Gibson 1987: 86 ff.). Gleichzeitig voll-
zieht er namlich den Einbruch im Cyberspace mit und hat durch eine — mittels
eines Senders vollzogene - Simulation-Stimulation auch an den korperlichen
Erfahrungen und den Sinneswahrnehmungen von Molly Anteil. Wahrend sein
Korper am gleichen Ort, in einer Hotelhalle, bleibt, erlebt er, je nach dem,
welche Einstellung er wihlt, den sich im physikalischen Bereich vollziehenden
Einbruch aus der Perspektive von Molly oder den Dateneinbruch in der Matrix.
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Auf diese Weise parallelisiert Gibson den physikalischen und den elektroni-
schen Raum und présentiert den einen als Extension des anderen. Die bizarre
Unwirklichkeit der stadtischen Zukunftsraume findet ihre analoge Fortsetzung
im virtuellen Raum der Computernetze, von dem man physisch absent ist und
der keine kérperliche Raumerfahrung im herkdmmlichen Sinn mehr ermég-
licht. An deren Stelle tritt ein kdrperloser, bisweilen rauschhafter Schwindel.
Korpererfahrungen wie Sex verblassen vor den Ekstasen und den Transzendenz-
erlebnissen, die die Computermatrix ermoglicht. Daher ist der hyperreale Raum
des Cyberspace bei Gibson oft realer als die alltdgliche Erfahrung. An vielen
Stellen des Romans bleibt es auch offen, ob die Charaktere sich im realen Raum,
im Cyberspace, in einer Computersimulation der Realitit befinden oder ob wir
es wie in Blade Runner mit in das Ged&chtnis implantierten ~Erinnerungen” zu
tun haben.

In seiner Deskription des Raumverstandnisses trifft sich Gibson einerseits
mit Baudrillards Diagnose der Agonie des Realen (Baudrillard 1978), der
Implosion zwischen der ,Realitét” und simulierten Dimensionen der Erfahrung,
andererseits mit Fredric Jamesons bereits erwahnter Analyse der Logik der
postmodernen Kultur (Jameson 1986). So zeigt dieser, dass die postmoderne
Architektur sowie die Mediengesellschaft zu einer diffusen Erfahrung des
Raums und damit potentiell zu einer rdumlichen Desorientierung gefihrt
haben. Das aus vielen Filmen (so aus Strange Days) bekannte Bonaventure-
Hotel in Los Angeles ist z.B. ein Hyperraum, der mit unserem Wahrnehmungs-
apparat nicht mehr erfasst werden kann. ,Meine Hauptthese ist, dass es mit
dieser neuesten Verwandlung von Raumlichkeit, dass es dem postmodernen
Hyperraum gelungen ist, die Fahigkeit des individuellen menschlichen Kérpers
zu Uberschreiten, sich selbst zu lokalisieren, seine unmittelbare Umgebung
durch die Wahrnehmung zu strukturieren und kognitiv seine Position in einer
vermessbaren dulleren Welt durch Wahrnehmung und Erkenntnis zu bestim-
men” (Jameson 1986: 89). Im Hyperraum stehen sich nicht mehr Subjekt und
Objekt gegentiber, diese Kategorien haben sich vielmehr aufgeldst. Die Indi-
viduen wissen bisweilen nicht mehr, wo sie sind.

Die Medien wie Fernsehen und Computer verstirken diese rdumliche Dis-
lozierung. Das Bewusstsein des Einzelnen ist tiberfordert und desorientiert:
»die Unféhigkeit unseres Bewusstseins (zurzeit jedenfalls), das groBe, globale,
multinationale und dezentrierte Kommunikationsgeflecht zu begreifen, in dem
wir als individuelle Subjekte gefangen sind” (Jameson 1986: 89). Daher hilt
es Jameson fir erforderlich, eine ,neue Kartographie”, ein neues ,cognitive
mapping”, ein sinnhaftes Verstehen unserer raumlichen und sozialen Welten
zu entwickeln.

Vor diesem Hintergrund riicken die Tatigkeiten von Case und den anderen
Computer-Cowboys sowie auch die von Gibson selbst in ein anderes Licht. Die
Datenreisen in verbotene Gebiete lassen sich als Versuche interpretieren, sich
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in der neuen UnUbersichtlichkeit zurechtzufinden und sich einen Ortssinn im
globalen System (zurtick) zu erobern. Gibsons Romane selbst und sein Konzept
des Cyberspace folgen dem Projekt von Jameson, die unsichtbare, abstrakte
und bisher soziologisch in ihrer gesellschaftsverandernden Bedeutung wenig
untersuchte sowie verstandene Welt der Informations- und Datenfllisse zu
reprasentieren und damit zu versuchen, die Komplexitdt eines Weltsystems
zu erfassen, das auf den Okonomien von Zeichen und Rdumen beruht. Die
Cyberpunk-Literatur stellt so in gewisser Weise, eine neue Kartographie nicht
nur far die Zukunft, sondern auch fir die Gegenwart dar. Deshalb kann sie
auch vielen Computerfreaks als imagindrer Wegweiser durch die Labyrinthe
der Datenstrome dienen. Sie erweist sich als eine Poetik der elektronischen
Netze.

Die Praktiken der Cyberboys

Die Attraktivitat der Cyberpunkliteratur fur Computerfreaks wird noch ver-
standlicher, wenn wir zu ihrer Interpretation Michel de Certeaus Uberlegungen
zum Status des Individuums in technischen Systemen heranziehen, die er in
seinem Buch Die Kunst des Handelns (1988) darlegt {vgl. Winter 1995: 118 ff.).
Anders als apokalyptische Theoretiker des Verschwindens wie Friedrich Kittler
oder Dietmar Kamper, fir die das Subjekt und das Soziale keine Bedeutung
mehr haben, zeigt de Certeau in einer Reihe von Mikroanalysen, dass es
Taktiken gibt, mit denen Individuen und Gruppen sich in den technischen
Systemen und den heutigen Medienwelten zurechtfinden kénnen. Die Taktiken
erweisen sich dabei als eine Kunst der Schwachen, die in einem strategisch
besetzten Territorium Zeit und Gelegenheiten nutzen, um Kontrollen zu um-
gehen, um sich selbst zu behaupten und um etwas Eigenes zu schaffen. So wird
der Cyberspace in Neuromancer von transnationalen Geschiftskonglomeraten
und militdrischen Systemen kontrolliert, die sich mit elektronischen Schutz-
systemen gegen unerwinschte Eindringlinge abzusichern bemiihen. Gegen
diese Machtstrategien sind die Taktiken der Cyberspace-Cowboys gerichtet,
die in die Systeme eindringen, um Informationen zu ergattern. So heif3t es
von Case: ,Als Dieb arbeitete er fir andere, reichere Diebe, Auftraggeber, die
die exotische Software lieferten, die erforderlich war, um glanzende Firmen-
fassaden zu durchdringen und Fenster in reiche Datenfelder aufzutun” (Gibson
1987: 14).

Die Cyberpunkliteratur, insbesondere die Romane von Gibson, handelt vor-
nehmlich von den Praktiken und Listen von Personen, die in den Dispositiven
der kybernetischen Gesellschaft wilder. Es wird deutlich, welchen Sinnrahmen
im Sinne Goffmans (1977) diese Texte dadurch ihren Lesern offerieren. Die
Computerfreaks selbst kdnnen sich als postmoderne Robin Hoods begreifen,
die vor threm Computer sitzend Abenteuer im virtuellen Raum der Netze
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erleben. Auch wenn sie nicht so tief wie Gibsons Romanfiguren in die Netz-
welten vordringen kénnen, so versuchen sie doch, deren technische Méglich-
keiten umfassend zu nutzen.

Zusammenfassung

Zusammenfassend [dsst sich festhalten, dass die von uns ausgewdahlten Aspekte
des Romans Neuromancer deutlich machen, dass Gibsons Zukunftsszenario
auf beachtenswerte Weise mogliche Folgen der transnationalen Informations-
und Kommunikationsfliisse sowie die daraus sich ergebenden Machtstrukturen
kritisch zum Thema macht. Er untersucht mit literarischen Mitteln, wie Tech-
nologien unsere Erfahrung und unser ,In-der-Welt-Sein” verandern (kbnnen).
In den Cyberpunk-Romanen sind Informations- und Kommunikationstechno-
logien wesentlicher Bestandteil der sozialen Realitat. Die Verfiigung tber sie
ermdglicht nicht nur Macht und Kontrolle, sondern durch die intensive Mensch-
Maschine-Interaktion auch individuelles Vergniigen und die Ausbildung sowie
Demonstration von Identitat. Deshalb vermittelt dieses Genre Deutungsmuster,
um die gegenwaértige gesellschaftliche Situation verstehen zu kdnnen sowie
den Gebrauch der Computertechnologie sinnhaft ,aufzuladen”. Als eine Art
kulturelles Frithwarnsystem bietet es dartiber hinaus die Moglichkeit, sich
auf die Folgen gegenwiértiger Entwicklungen einzustellen und sie vielleicht
abzuwenden.

Die Vielschichtigkeit von Cyberpunk hat dazu gefiihrt, dass er heute nicht
nur ein Genre darstellt, sondern auch zu einer sozialen Wirklichkeit geworden
ist. Immer mehr Personen in Cyberia (vgl. Rushkoff 1995), in der Welt der
Datenstrome, begreifen sich selbst als Cyberpunks oder werden von den
Medien, wenn sie sich z. B. als Hacker betétigen, so bezeichnet. Auch die post-
industriellen Kiinstler und Musiker haben sich dieser Bewegung angeschlossen
und stellen in ihrem Schaffen Beziige zu den Romanen von Gibson, Sterling
und Co. her. Abschlielend wollen wir die Weltsicht der Cyberpunks etwas
genauer betrachten.

4 Ausblick: Die Weltsicht der Cyberpunks

Liest man Mondo 2000, das in Kalifornien erscheinende Hausorgan der Cyber-
punks, oder beobachtet man die News-Gruppen in den Computernetzen,
gewinnt man einen tieferen Einblick in die Weltsicht eines Cyberpunks, die
sowohil den Romanen von Gibson und Co. als auch der Hacker-Ethik (vgl. Levy
1984) verbunden ist. Ein Cyberpunk steht den neuen Kommunikations- und
Informationstechnologien sehr positiv gegentiber, gleichzeitig hat er aber ein
kritisch-politisches Bewusstsein in Bezug auf ihre gesellschaftliche Verwendung
entwickelt. Er sieht sich riesigen Korporationen gegendber, die immer mehr
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an die Stelle von Nationalstaaten treten. Das eigentliche Leben findet in den
Computernetzen statt, in denen einerseits mit der Information als Ware um
Macht sowie Profit gekampft wird, andererseits ekstatische und mystisch-
visionadre Zustidnde gesucht und erlebt werden konnen. Kleine Gruppen oder
Einzelne kdnnen durch ihre Fahigkeiten im Umgang mit Computern eine
enorme Macht tiber Regierungen oder Firmen ausuben (vgl. Hafner/Markoff
1991). Dies ist mit dem Imperativ verbunden, dass alle freien Zugang zur
Information erhalten sollen, dass der Missbrauch der Technologien durch die
Méchtigen offen gelegt und durch Taktiken unterminiert werden soll. Hierzu
soll der Computer dienen, der als cooles Werkzeug der Subversion, des
sthetischen Ausdrucks und der Selbstverwirklichung betrachtet wird.

In diesem Prozess einer intensiven Mensch-Maschine-Interaktion verwandeln
sich die Cyberpunks mit euphorischer Uberzeugung allméhlich in Cyborgs. Wie
die Figuren in Neuromancer werden sie zu Wesen, die zu einem Teil menschlich
und zum anderen Teil Maschinen sind. Computer, Prothesen, Herzschritt-
macher, kiinstliche Organe fiihren bereits am Ende des 20. Jahrhunderts zu
einer symbiotischen Verbindung mit Technologien. Der logische Endpunkt
wire dann erreicht, wenn ihr Gehirn durch ein Computergehirn ersetzt wiirde
oder ins elektronische Netz eingespeist wiirde ...

Wer Cyberpunk werden mochte, kann sich in die News-Gruppen im Internet
einklinken oder zu dem bereits erwahnten Cyberpunk Handbook (Jude et al.
1995) greifen, in dem in 19 Kapiteln auf ironische und selbstreflexive Art
wichtige Informationen Uber Leben, Praktiken, Kultur, Mode etc. prdsentiert
werden. Wer das nicht vorhat, kann sich durch die Romane von Gibson und
die Beschaftigung mit dieser Spezialkultur sensibilisieren fir die Folgen der
Informations- und Kommunikationsexplosion sowie flr die Gefahren des Ge-
brauchs und Missbrauchs von Cyberspace, kiinstlicher Intelligenz und Gen-
technologien. Auch wenn man sich nicht auf Cyberpunk einlasst, bleibt zu
befiirchten, dass William Gibson ein groBerer Visionar als Bill Gates ist. Der
groBe Erfolg von Matrix, der die Cyberpunk-Asthetik von Blade Runner und
Neuromancer konsequent fortsetzt und ein neuer Hohepunkt dieses populdren
Genres ist, weist darauf hin, dass die soziale Relevanz von Cyberpunk unge-
brochen ist bzw. im 21. Jahrhundert wachsen wird.
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Hans J. Wulff

Spannungserleben und Erfahrungskonstitution:
Voriiberlegungen zu einer
phianomenologischen Untersuchung

1 Teilnehmer und Beobachter

»Spannung” weist auf anthropologische Grundlagen zuriick, da sie auf jeder
Erlebnisstufe auftreten kann - kérperlich-leiblich, psychisch etc. ,Spannung” in
dieser allgemeinen Form ist keine besondere Form der Rezeption von Texten,
sondern kann auch in Alltagssituationen auftreten - wobei allerdings gewahr-
leistet sein muss, dass derjenige, der ,gespannt” ist, nicht in den Handlungs-
verlauf involviert ist, sondern ihm als Beobachter gegeniibersteht.

Der Gespannte steht dem ,eigentlichen” Geschehen gegeniiber, ist nicht Teil
des Geschehens selbst. Diese Distanz ist fiir das Spannungserlebnis wesentlich.
Am Beispiel: Man kann ein Auto, das auf vereister StralRe ins Schleudern ge-
raten ist, mit gespannter Aufmerksamkeit beobachten, der Katastrophen und
Schéden harrend, die es anrichten méchte; ist man aber der Fahrer des Autos,
ist das Teilnahmeerlebnis ein anderes als ein Spannungserlebnis. Die Distanz
des Gespannten zum Geschehen unterscheidet im Ubrigen die Spannung
vom Affekt der Angst - Angst richtet sich dhnlich wie Spannung auf den
moglichen und wahrscheinlichen zukiinftigen Verlauf, mit dem Unterschied
aber eben, dass der Angstliche vom Geschehensablauf selbst als Teilnehmer
des Geschehens betroffen ist. Wiederum macht es einen Unterschied, ob man
als Tater oder als Opfer in ein Geschehen verstrickt ist — auch dann namlich,
wenn beide im Affekt der ,Angst” auf das Geschehen antworten, macht es
einen groBBen Unterschied, ob man der Fahrer oder die Fahrerin des Wagens
ist oder eine alte Frau, auf die das Gefahrt zurutscht. Das soll hier aber nicht
interessieren.

In dieser ersten Anndherung lassen sich drei Charakteristiken des Spannungs-
erlebnisses ausmachen: Positioniertheit, Empathie, Reflexivitat.

(1) Man darf die Involviertheit einer Person in eine Geschehens- oder Hand-
lungssituation nach den Rollen des Akteurs oder des Beobachters als Voraus-
setzung des Spannungserlebnisses ansehen. Das Subjekt ist in Bezug auf das
Geschehen positioniert - in den fundamentalen Teilnahmekategorien als ,be-
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Wie ldsst sich das Verhaltnis von Medien, Wirklichkeit und Erfahrung bestim-
men? Das ist die Ausgangsfrage, die an die hier versammelten Autoren und
Autorinnen gestellt wurde. Es sind Film- und Fernsehwissenschaftler, Medien-
soziologen und -pddagogen, die aufgrund ihrer jeweiligen fachwissenschaft-

Doris Kellermann lichen und wissenschaftstheoretischen Perspektive ihren spezifischen Zugang

Wrestling oder Die Suche nach der eigenen Identitat ............... 181 zum Thema prasentieren. Um das Kniuel von Medien, Wirklichkeit und Er-
] fahrung zu entwirren, geraten - je nach Betrachterstandort - differierende

Manuela Pietral3 _ ) ) Segmente medialer Wirklichkeit in den Blick. Und so Giberrascht es nicht, dass
Medienprasentation und Wissensreprasentation ................... 193 — entsprechend der gewahlten Betrachterposition - auch der befragte Gegen-
. stand variiert. Insofern ware eine Akkumulation der Ergebnisse zu einem

Herbert Schulte - Rudolf Biermann ) .Gesamtbild” wissenschaftlich unzulassig, sie widersprache nicht nur den
Zwischen ,Wissenskluft” und ,Medien-Bildung". Intentionen der Beitrage, sondern wiirde auch die Komplexitit der verhandel-
Notwendige Lernprozesse einer Hauptschulklasse .................. 211 ten ,Sache” simplifizieren. Entstanden ist aber ein facettenreiches Spektrum

des Argumentierens, in dem fachwissenschaftlich signifikante Fragestellungen
und methodisches Herangehen exemplarisch vorgefiihrt werden. Verbunden

Die AUTOI N ottt e 227 wird damit die Erwartung, die Diskussion weiter zu treiben, den Austausch
zwischen den beteiligten Fachdisziplinen zu férdern und die Interdisziplinaritat
der Fragestellung zu betonen.

Die Relativitdt der vorliegenden Erkenntnisse ldsst sich weder auf eine
mangelhafte Prazisierung wissenschaftlichen Sprechens zuriickfiihren, noch
verweist sie auf eine Beliebigkeit des Argumentierens; sie ist vielmehr dem
Umstand geschuldet, dass keines der drei zentralen Elemente Wirklichkeit,
Medien und Erfahrung sich in einem naiv positivistischen Sinne als empirisches
Faktum behandeln Idsst, das wie eine Korsettstange den sicheren Halt fur das
jeweils andere Element liefert. Denn weder konstituieren Wirklichkeit und
Medien in einem simplen Ursache-Wirkungs-Mechanismus die Erfahrung,
noch ist das, was als Wirklichkeit oder als medialer Text angesehen wird,
unabhdngig von den Aneighungsleistungen der Subjekte zu begreifen. Es
sind die Relationen zwischen diesen Kategorien, nach denen gefragt werden
muss, um zu schlissigen Antworten zu kommen. Bei allen Unterschieden im
Detail - in dieser systematischen Perspektive liegen die Gemeinsamkeiten
aller Beitrage.




