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Game Girl

Girlism

«Wesen, die d'e vorgeseheren Rollen, Definittonen und Typolagien von Fraven weder
ckzeptiert haben, noch sich irgendein Gegenteil devon, anhand einer Praxis, Phitoso-
phie oder irgendeines anderweitig artikulierten Wollens varstellen knnen. (...) Girls
lebren am offensivsien, verwirrtesten, aber auch am cggressivsten den Konflikt aus, den
Zivilisation, Kapitalismus und Méncerkerrschaft vor dos Lustprinzip gesetzt haben,
ohne sich auf exot’sche Wilcheit oder irgendein anderes romantisches Aullen disser
Zivitisation abdréngen und ceduzieren zu lassen. ‘Girls sind pure Energie’, wie ein frivo-
ler Schweizer neutich bemerkie. Sie Uberraiben, konterkarieren, verwaiger daos fhnen
Zugedachte ohne "Grund’, "Motivation” oder Verbesserungsvorschiag. Just say no to
SchetBleben.” (Spex Juli 1990)

Game Girl

Hier sotlen keine Metaphern geprigt werden wie Game Girl als Nintendo Game Boy,
der van Hockerinnen geknackt wurde, Game Gir! besitzt ain technelogisches Verhah-
nis zu sich selhst. Sie sieht sich selbst nicht als ,Natur” oder ,Substanz”, sondern als
1 kinstlicher Effekt einer kuiturelten — patriarchalen wie auch technowissenschaftlichen —
i Geschichte. Da diese prinzipiel] nicht abgeschlossen ist, karn sie eine positive Selbst-
i bestimmung nicht leisten. Sie karn aber Position beziehen, denn der Ablauf der
1 Geschichte ist nicht determiniert,

i Avital Ronell’ fordert, der Geschichte weiblicher Darstellungspraxis vor dem Hinter-
grund der Geschlechierverhdlinisse nachzugehen: Denn Frauen sah mon, 5o sagl sie,
immer als Gaschépfe, die gefalscht oder unecht sind und deswegen ,nichi-lesbar”
oder unzuverldssig. Kinstlichkeit {per Mimik, Darsfellung, Make Up und Kleidung} gilt
inr daher als Korrektur des ménnlichen Mythos siner absaluten Selbstreprasentation
ohne Ligen und Taéuschung: Kiinsttiche UnGbersichHichkeit versus angsbiiche Transpo-
renz. In Medizin und Medientheorie setzt letztere sick in der Behauptung fort, Personen
seien als Daten abbildbar,

Sick so (kinstlich} zusammengoesetzt — als ,Kanstrukt” — zu betrachien, heifdt donn
eben nicht, dof eine Person transporent = herstellbar isynthetisch! ist. £s erzeugt ein
.Selbst” ohae Prasenz: , The self-knowledge of a seif wha is not.*?

Das ist die Ebene, auf der wir unsere Kritik ansetzan, Sie ontwortet auch auf das Pro-
blem, dafl eine morelische Argumeniation sich auf eine humanistische Subjektposiion
ruckbezieht, die immer schan reakiiondr besetzt ist. Fiir die Figur des Game Girl stellt
sich efin anderes Prablem: Ob die Leersteils, die fehlende ,Substanz”, ein politisches
Verhdltnis zu Technologie erméglicht, indem sie die Perspektive der Verdinderung eir-
schitefit, oder — im Gegentail — ob dieser Wunsch, etwas zu werden, was sie nicht ist,
eine Person gerade fir die AHroktion technologischer Anwendungen zuganglich
mocht.
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Daf3 unsere Probleme technologisch geldst werden, st ein Mythos, dem wir uns nicht
anschiiefen wollen.

Daoher sammelt Game Girl Argumente gegen die Winsche und Hoffnungen, welche
zur Zeit ouf Bio- und Genfechno!og;en projiziert werden: Abwerten der 6ffentlichen
Bifder von Technologie, wie sie industrielle Werbung Dokumentationen in TV und
Zeftsehiriften und inzwischen auch kinstlerische Projekte® formulieren.

Von Seiten der Kunst werden Bio- und Gentechnologie vermehrt thematisiert, Pro-
jekie wie die Homburger Ausstetlung , Posthuman” {1993) untersteilen nun den Kor-
per kinstlerischer Gestaltung. So gelten Gen- und Biotechnologen als die eigentli-
chen Kinstler, wihrend der Kunst eine blofl nachirdgliche Rolle gegenitber Techno-
logie eingerdumt wird; kunsterische Arbeiten sollen Fragen der Asthetik oder der
JfoBbaren Umsetzung” bereits realisierter fechnologischer Erfindungen Gberneh-

men. Einem solchen Verstandnis will das Projekt Game Girl entgegnen: es geht um
die Politisierung eines Erkenntnisbereiches (der biologischen Wissenschalten), wie
er auch ongesichts des Findringens kapitalistischer Verfahren — etwa gelebte Ver-
haltnisse durch Potentantrage auf transgene Tiere oder Genobschmite zur Ware zu
machen — dringend ist.

Game Girl wurde als Projekt der Shedhalle Zirich konzipiert und benutzt, um
einen Arbeitszusammenhang zu kennzeichnen: Die Ausstellung sammelte Positionen
und Praxis zu Technologiekritik, chne eine kategoriate Trennung zwischen der Arbeit
von Kiinstler/-innen und Theorie oder Materialien von Initiativen notwendig einzu-
flihren. Veranstaltungen stellten diese Positionen zur Diskussion bzw. setzten Koope-
rationen fori, die im Rahmen der Projekie geld*beat*synthetic {Berlin} und dopamin
(Minchen) begonnen haben.

Anwendbarkeit

Politische Theorie und Praxis konzenirieren sich seit einigen Jahren auf die kulturel-
ten und sozialen Foktoren, die on dem mitwirken, ,was als Person” gilt. Kubur und
Sozioles regeln nicht nur die gesellschafilichen Moglichkeiten einer Person, sondern
auch das, was als ,persénlich” gilt — Geschlecht, Kérper und Verhalien. Die idee,
sich so als kylturelles Sample zu versiehen, mocht kinstliche Anwendungen wie
Mode, Make Up und andere Formen der Selbsiinszenierung attraktiv: Sie kontern die
Vorstetlung einer , natiirlichen” Person und Personlichkeit {und domit eines vorbe-
stimmten Lebenswegs).

Hier setzt eine Argumentation an — 5o beispielsweise Jeffrey Deitch im Katalog der
Aussteliung , Posthuman” —, die Bio- und Gentechnologien gében uns Instrumente an
die Hand, die Selbstgestaltung zu perfektionieren (,es wird normal sein, sich selbst
neu zu erfinden”). Diese These des Katalogtextes verdankt sich einem Kunstgriff.
Unter Berufung auf antirassistische und Gender-Theorien berhoht er deren Konzept
van Identitat als sozial gemachter und historisch wandelbarer Konstruktion: Die
Angebote von Medizin und Gentechnologie gelten dem posthumanen ,Ich” als
Emanzipation von ,Natur”. Die Kdrperoberflache wird als ,Konstrukt” bezeichnet -
Technologie als Werkzeug, dieses Konstrukt zu zerlegen und anschlieflend in never
Weise zu synthetisieren, Je eloborierter die technologischen Moglichkeiten, desto
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gréfier die Freiheit der Selbsigestaliung. Der Behauptung, dafi Chirurgie und Gen-
technologte dhnlich zu benuizen seien wie Make Up und Kieidung, geht das Projekt
GAME GIRL nach: Welches (naiurwissenschaftliche) Bild des menschlichen Korpers
macht solche Annahmen maglich?

Die Einnahme eines gentechnisch hergesiellien Medikamentes gegen Schlafsto-
rungen fuhrie laut taz vom 17.4.91 bei 1600 Menschen zu sehr schweren Erkrankun-
gen, 27 starben. In ihrer Stellungnahme schrieb die japanische Herstellerfirma
Showa Denko, der Zusammenhang zwischen der Einnohme des Mittels und der
Erkrankung sei ,wissenschoftlich nicht nachweishar”. In einer absurden Verkehrung
wird nicht das Wissen um den genetischen Bauplan des Stoffes bezweifelt, sondern
ein Zusammenhang, der in diesem Wissen nicht positiv vorkommi, wird als Realitét
nicht anerkannt. (Die reduktionistische Vorgehensweise, Phénomene isoliert und
unter Laborbedingungen zu betrachien, wirft die Frage auf, ob etwas so analysiertes
tiberhaupt .naturidentisch” synthetisierbor ist.)

Darstellung

Die Erwartung, dof3 ein medizinischer Eingriff gelingt, baut unter anderem daraouf,
dafi den Darstellungen das Bild des verwundeten und bandagierten Kérpers zwi-
schen ,Vorher” und ,Nachher” fehlt. Eine Auslassung, welche Lutz Bacher durch die
Video-Dokumentation ithrer Geb&rmutieroperotion kontert. Sie beruht aber ebenso
auf einer Kette von Annahmen Uber den Kdrger: In Berlin wurde die Forderung nach
einem Reformstudiengang Medizin mit Zweifeln begrindet, ob das naturwissen-
schoftlich ausgerichtete Modell des Menschen ausreichend komplex isi. Die Arbeits-
gruppe Reformstudiengang Medizin erwartet einen Paradigmenwechsel in den
Naturwissenschaten, da die ,Auswahl und Ari des wissenschaftlichen Untersu-
chungsansaizes das Ergebnis wesentlich mitbestimmi, das Dogma einer objektiven
und objektivierbaren Wirklichkeit also nicht haitbar ist.” Entsprechend erarbeitete

Erauen Kunst Wissenschaft 18 63



die Klasse Fir Wissenschaftliches Zeichnen (Schule fir Gestaliung, Zirich), die sich
unter anderem mit der Darstellung menschlicher Anctomie befaflt, inwieweit
Abstroktionen, Verfremdungen oder De- und Rekontextuolisierungen notwendig Teil
threr ,Naturbilder” sind und damit die Annahmen Gber abgebildete Gegenstande
mitgestalten.

Weiterhin sind allein naturwissenschaftiich begrindete Veorstellungen vom Men-
schen ohne Zusammenhang zu psychischen Bezigen und sozialen Bedeutungen zur
Beschreibung einer Person nicht addquat. Medizia umfasse — so die Berliner Arbeits-
gruppe ~ neben Biologie und Chemie auch Psychologie, Sozialwissenschaften und
Philosophie, Eine US-omerikanische ,Biology und Gender Study Group” forderte
konkreter, die biologische Forschung feministischer Kritik zu offnen, denn die
Geschlechterdifferenz prége auch die Erkenninisse van intra- und extrazellularen
Verhalinissen, wie uv.a. die textkrijische Lektire einfihrender Biologiebicher belegt.

Was uns im Bereich von Kunst und Geisieswissenschaften selbstversténdlich
scheint, wird aus dem Verstandnis von Technologie und Medizin noch weitgehend
ausgeschliossen: auch das dort entstehende Wissen ist kulturelt vermittelt. Soziale
Wirkungen, wie sie offentliche Bilder —in TV, Schulbiichern, medizinischer Fachlite-
ratur, Werbung — festigen, produzieren die Korpermodelle der Forscher/-innen
ebenso wie die der Anwender/-innen. Der Gebrauch von Metaphern — auch in der
Fachliteratur — gibt ein Beispiel, wie dos funktioniert: Wenn das Gehirn als Festspei-
cher angesprochen wird und dos Gen als Bit, liegt der SchluB nahe, die Kérperfunk-
tionen gseien im Genom programmiert {und felglich umzuprogrammieren), , 50 wer-
den dann die Grenzen zwischen Analogie und Gegenstand zwar nicht erkenninis-
iheoretisch, aber immerhin proktisch aufgeheben.” {Bernhard Gill)

Aus diesem Sprachgebrauch leiten sich enorme wissenschoftliche und finanzielle
Erwartungen ab, die mit dem sog. Genomprojeki — als ,Entschlisselung” des
menschlichen Erbmaterials — verbunden sind. Das ,Lesen” der ,Erbinformation” ist
zunachst nichis als ein Notieren der Basenabfolge, aus der sich das Genom zusam-
mensetzt. Ob und wie Anatomie, Krankheiten und Kérperfunklionen mit dieser
Abfolge zusammenhéngen, ist daraus nicht zu erkennen, Hier kdnnen textkritische
Methoden zur Revision naturwissenschoftlicher Modelle beitregen.

Gegendarsteliung

DafB die Vorstellung einer , freien” Wah! technologischer/medizinischer Anwendun-
aen offensiv vermittelt werden kann — so die fir Game Girl vorgeschlagene These —
ist Effekt eines bestimmien Modells des Kérpers, welcher das Material des Korpers
vom sog. Sozialen trennt. So bereitet die vorgebliche Entdeckung eines Gens fir
Homosexualitt seine gentechnologische ,Reparoiur” var, nicht einen politischen
Angriff gegen das heterosexuelle Zwangsregime” {Judith Butler}.

Game Girl sammelt Positionen und Praxis zu Technologiekritik, welche als Argu-
ment gegen ein soiches reduktionistisches Modell des Korpers benutzt werden kon-
nen. Das Projekt geht davon aus, dafl Technologie sich ihren Gegenbegriff angeeig-
net hat {Natur).® Der Versuch, Technologie zu kritisieren, kann daher nicht in die
Qpposition gehen (,zurick zur Natur”), Ziel ist eine Politisierung von Technologie,
indem technologische Konzepte und Bilder auf ihre Abstraktionen, Redukiionen und
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Wertorientierungen hin untersucht werden, chne zu verleugnen, da3 wir in das Feld
Technologie/Synthetik und die davon cusgehenden Attraktionen involviert sind,

Eine krilische Neufassung von Technologie erfordert demnach, die Ebene der Pha-
nomene zu verlassen und diese als Efekt kuttureli verfaBter Bilder und Annohmen zu
sehem: Abwerten und Umdeuten.

Das Projekt wird im September/Olkiober ‘94 im Kunstverein Minchen fortgeseizt und
kooperiert dort mit der Initiative ,Kein Patent auf Leben”, die mit Offentlichkeitsar-
beit, Einsprichen am Europdischen Patentamt {Sifz: Minchen) und Aktionen ver-

sucht, gegen die zur Entscheidung stehenden Patentantrige vorzugehen.

1 Avital Ronelt ist Hochschuilehrerin in
Berkeley; vgl. Interview mit Andrea Juno
in: Research, ,Angry Women", San Fran-
cisco 1991,

2 Donna Haroway, A Maonifeste for Cy-
borgs: Science, Technology and Socialist
Feminism in the 1980s”, in: Elisabeth
Weed (Hg.) 'Coming to Terms: Feminism,
Theory, Politics’, New York 1989,

3 Dof} in dieser Weise geforscht wird und
werden muB}, vermittelt sich Uber die At-
traktivitat der Versprechungen (2.3,
impfstoff gegen AIDS, Heilung von
Querschnitidhmung etc.). Es werden
nicht die Umstande der Forschung, még-
liche MiBerfolge, negotive Begleiter-
scheinungen thematisiert, sondern Win-
sche erzeugt.

4 |n einem Katalogbeitrag zur Ausstellung
‘Genetische Kunst — Kinstliches Leben'
der vorletzten Ars Electronica in linz
schreibt Peter Weibal: ,Die Gentechnik
weekt dabel hohe Erwartungen, Sie or-
peitet on der Herstellung einer wirksa-
men Weife im Kampf gegen Krebs, die
Immunschwéche Aids und gegen andere
unheailbare Kronkheiten ebenso, wie on
Beitrdigen zur Lasung des Welterngh-
rungsproblems, an neven umweltscho-
nenden Techniken, his hin zum ideclen
Menschen, dem Gentechnik-Menschen.”
Nach diesen Vorstellungen werden die
Sozialwissenschaften arbeitsios.

5 Zum ,Verschwimmen des Naturbegrif-
fes” vgl. auch Gernot Bahme, Natindich
Naiur. Uber Natur im Zeitalter ihrer tech-
rischen Reproduzierbarkeit.”, Frankfurt

am Main 1992, Da , Natur " immer schon
technisch angeeignet und damit positiv
nicht zu bestimmen ist, steht dieser Be-
griff Projekiionen offen, die meist eine
mogliche Verdnderung leugnen und da-
mit soziclefpolitische Optionen  aus-
schlieBen z.B, der deutsche Prisident-
schaftskandidat Steffen Heitmann, der
sagte, es sei nachvollziehbar, dafl Man-
rer und Fraven sich die Arbeit im Haus-
halt selbst einteilen, aber die Frau habe
von Natur aus eine engere Bindung zum
Kind.!

Kooperation mit:

Antigena {Zirich} ein Projekt von Frauen
gegen Gentechnologie, Bevélkerungspoli-
tik und Fortpflanzungstechnologie; Lutz Ba-
cher (Berkeley) mit seiner Videoinstallation
Lhuge uterus”; Frauen- und Lesbenarchiv
{Zirick), dis ihre umfangreiche Material-
sommlung zu Frauven und Medizin, zu Gen-
und Fortpflanzungstechnologien zur Verfu-
gung stellen; Christoph Goldlin und die
Fachklasse fir Wissenschaftliches Zeich-
ren {Schule fir Gestaltung Zirich], miteiner
Prasentation wissenschaftticher Zeichnun-
gen und der Verfremdungen, Dekontextua-
lisierungen und Abstrakfionen, welche die-
se im Verhdbnis zu ihrem Gegenstond ein-
gehen; Martin Heller, Museum fir Gestal-
tung (Texte}; Judith Hopf (Berlin}. Sie arbei-
tet zu ,Vergleichsgréfen”; Henrik Plenge
lakobsen {Kopenhagen], zu Reprisentatio-
nen des Kérpers und zu Gentechnologie;
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minimal club und Juliane Rebentisch (Ber-
fin, Miinchen) u.a. als FortfUhrung der Pro-
tekte geld“beat*synthetik (Bertin} und do-
pamir  [Minchen); Bernhard Nievergelt
und Christoph Miller, die in Zurich beraits
zwei groBere Projekie zu Gen- und Forl-
ptlanzungstechnologien durchgefihrt ha-
ben; CHRISTOPH THEN mit der Inifiative
KEIN PATENT AUF LEBEN (Minchen} und
SYLVIA HAMBERGER, sie machen Einsprii-

che + Offentlichkeitsarbeit gegen die Pa-
tentierung gentechnologischer Eingriffs;
Paper Tiger TV [alternctiver TV-Sender,
Mew York}, die eine Reihe von Sendungen
zu Technologiekritik produzierten; Franz
Stauffenberg und Christopher Roth New
York und Muinchen) mit ihrer Videoarheit
<happier days”, einer Montage und Kom-
mentierung , kinstlicher” Bilder aus einem
Video-Werbe-Pool.
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