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CLAUDIA REICHE

UN/MEDIALES REALES’

Uber militdrische Simulation und Traum

An computergrafisch <realistischen> Kriegsdarstellungen gegenwirtiger und
zukiinftiger theaters of war fillt insbesondere beim reichen Quellenmaterial aus
US-amerikanischen Kontexten eine eigene <unwirkliche>, immer wieder ent-
gleitende Qualitit auf, die als Form der information warfare Aufmerksamkeit
fordert: von Neuentwiirfen des Schlachtfelds als digital gesteuertem Simulati-
onsraum zu Shooter Games oder zur Psychotherapie von Kriegstraumatisierten
mit Virtual Reality. Prizisiert wird die Frage nach der unwirklichen Qualitit
an der militirischen Medizin, die bekanntlich auch als Entwurf fiir das zivile
Leben gefasst ist. Dies Material erscheint zeitweise <wie getriumt> in dem Sinn,
wie Jacques Lacan es im Seminar iiber Die vier Grundbegriffe der Psychoanalye
entwirft: «Genau dieser Erscheinung sollten wir auf den Grund gehen, dieser
Realitit, deren Gegenwart ... sich keineswegs auf einen Spruch wie Das Leben
ein Traum reduzieren lifit. Dieser Forderung kommen jene radikalen Punkte im
Realen entgegen, die ich Begegnungen nenne. Sie zeigen uns die Realitit als
ein Unterlegtes, Unterschobenes.»"

Aus sprachlosem Schrecken jener Begegnungen auf die unwirkliche Realitit
zu schlieffen, ist hier das Verfahren, wobei vorab zu kliren wire: Wer triumt
und wo wire die Grenze dieses Traums?? Dazu Lacan weiter: «Das Subjekt
sieht nicht, wohin es fiihrt, das Subjekt folgt nur, kann sich gelegentlich zwar
davon l6sen, kann sich sagen, das sei nur ein Traum ... Das Subjekt kann sich
sagen: Das ist nur ein Traum. Aber es begreift sich nicht als eines, das sagt — Trozz
alledem, ich bin BewufStsein dieses Traums.»3 Der Frage eines Erwachens aus die-
sem Traum wird besondere Aufmerksamkeit zu widmen sein, da «Realitit> das
Aufwachen wird bewerkstelligen miissen — in dem «Kleinwenig Realitit, das
uns [im Traum] zeigt, daf§ wir nicht triumen».*

<Ich> sei im Folgenden Bewusstsein dieses Traums und selbst getriumte Fi-
gur. Dieser Traum griindete in einer Begegnung der Autorin mit verschiedenen
Prophezeiungen iiber einen <neuen digitalen Menschen», «the first digital de-
scription of an entire human being»% der US-amerikanischen National Library
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* Der Text stellt eine gekiirzte
Fassung des fiinften Kapitels, Defense
Human Simulator Project, Leere digitale
Szene, im Traum, meiner Disserta-
tion Das Visible Human Project — ein
medizinischer Bildkarper als digitale
Szene und geschlechtlicher Raum (KHM
Kéln 2009) dar.

1 Jacques Lacan, Das Seminar,
Buch XI, Die vier Grundbegriffe der
Psychoanalyse [1964], Olten (Walter)
1978, 61-62.

2 Vgl. zur Frage, wer hier triumt,
in der Theoriebildung unter Bezug-
nahme auf Lacans Darstellung des
Schmetterlingstraums von Zhuang
Zhou («... the computer functions
like a dream. In this dream the sub-
jectis the butterfly.»): Andrea Sick,
Dream-machine: Cyberfeminism,
in: Claudia Reiche, Verena Kuni
(Hg.), Cyberfeminism. Next Protocols,
New York (autonomedia) 2004,
49-66, 53.

3 Lacan, Seminar XI, 82.

4 Ebd., 66.

5 «The Visible Human Project
involves the first digital description
of an entire human being; it is
comprised of undistorted, precisely
registered data.» National Center
for Atmospheric Research, Scientific
Computing Divisions Annual Scientific
Report 1995, Introduction to the SCD
Visualization Group, http:/jwww.
ncar.ucar.edujasr|ASR95/SCD|ug.html,
gesehen am 24.1.2008.
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Abb.1,2 Vikas Singh etal.,
Spatial Transfer Functions,

Rutgers University 2002, unter
Verwendung des animierten
Visible-Human-Datensets:
Einschlag eines Projektils,
anschliefend orthogonales
Zerfallen des Modells

6 Vortrag Richard Satavas: «The
5th Dimensional Human: Integrating
Physical, Biochemical and Informa-
tional Worlds.», NextMed: The End
of Health Care?, Thought c Health o
Immortality, Program Chair Shaun
B. Jones, Advanced Biomedical
Research Technology Program,
DARPA, San Diego 1997, personliche
Tonaufzeichnung der Autorin.

7 Michael Jennings, Real Patients,
Virtual Surgery, in: LIFE. A Fantastic
Voyage Through the Human Body, Nr. 2,
New York 1997, 72-81, 81.

8 Ted Anthony, Der gliserne
Mann vor dem Internet-Abgrund,
Eine digitalisierte Mérderleiche
14Rt Experimente zu, in: Frankfurter
Rundschau, 29.11.1995, 34.

of Medicine: das Visible Human Project einer hoch aufgelésten menschlichen
Querschnittsanatomie, die fiir alle Arten von Visualisierungen zur Verfiigung
steht. Einer der bekanntesten Verfechter des Einsatzes von virtueller Realitit
in der Medizin, Richard M. Satava, einst Projektmanager der Defense Advanced
Projects Agency (DARPA) im Bereich der Battlefield Medicine erklirte zur Be-
deutung des Visible Human als Vorstof} in eine neue informatische Dimension
des Menschen: «As we start building a [medical] record on a medical avatar,
there has to be another dimension. [...] That is: the information is contained
within. In my case it is within the human being. That is what we are calling the
properties that make us people.»® Und: «If everyone develops their simulators
from the Visible Human, then these things will be interoperable. All you do
is replace the Visible Human with your patient’s data. [...] This data is about
you, and it feeds back into your avatar, your own personal Visible Human.»'
Der Informatiker des Visible Human Project, Victor Spitzer, visionierte aller-
dings unvermeidliche side effects: «Eines nicht allzu fernen Tages konnte ein fin-
diger Programmierer aus den Daten [des minnlichen Visible-Human-Set] ein
schrecklich realistisches Spiel entwickeln, bei dem der <Visible Man> zur puren
Unterhaltung erschossen wird. <Das wire entsetzlich. Aber es wird vermutlich
schon bald passieren>, sagte der Wissenschaftler voraus.»®

Ein Video von 2002 aus dem Vizlab der Rutgers Universitit (Abb. 1, 2) ver-
wendet unterdessen Daten des Visible Human Project, das seit 1994 online zu-
ginglich und mit digitaler Farbfotografie, Computer- und Magnetresonanzto-
mografie weltweit als Referenzsystem der menschlichen Querschnittsanatomie
anerkannt ist. Ein <Muskelmann>, konstruiert aus den Daten des minnlichen
Sets, ist darin als Liufer animiert. Auf ihn nimmt das Geschiitz eines im Hin-
tergrund platzierten Panzers zielende Verfolgung auf und feuert, den Liufer
knapp verfehlend. In einer Partikelwolke zerspringt der nachtriglich Betroffene
in mehrere Teile. Der blutig rot glinzende Muskelkorper zerteilt sich entlang
der drei orthogonalen Raumebenen, wobei glatte errechnete Schnittflichen ein
schwarz-weifies Inneres zeigen, das aus den Visible-Human-Tomografieserien
berechnet wurde. Es bleibt in dieser Darstellung offen, ob der hautlose Mann
als erschossen oder davongekommen gelten soll, ob Flucht- oder T6tungsfan-
tasien den Anlass fiir diese Volume Deformation to Modeling and Animation
abgaben. Doch das Motiv des laufenden Visible Human hat eine Vorgeschichte
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in der Arbeit des Vizlab. Als Rocky 3000 sind seit 1999 mehrere Versionen eines
Videos in Umlauf.? Zu der Musik des Spielfilms Rocky mit Sylvester Stallone
von 1976 iiber einen heldenhaften (unterliegenden) Amateurboxer zeigt Rocky
3000" verschiedene Trainingssituationen wie Liegestiitze, Seilspringen, Sand-
sackboxen, Laufen, generiert mit den Daten des Visible Human. Eine Versi-
on von Rocky 3000 prisentiert eingeblendete Titel — «They froze him ... and
cut him into thin slices ... we put the pieces back together ... and now he is
ALIVE»™ — als ginge es darum, den in einem erbarmungslosen Existenzkampf
besiegten Rocky/Visible Human stattdessen als digital unsterbliches Leben zu
gestalten.

Dann wire wohl auch der laufende, zerspringende Mann dem Projektil ent-
kommen und zeigte, auf welche Art er «alive» ist: als Programmierung eines
<{Traums> vom zerschossenen Visible Human, dessen Zerfall dennoch eine
grofie Gefahr fiir einen Triumer abgewendet hitte. Das Projektil trifft nicht,
da das triumende <Ich> sich als unbesiegbares Datengebilde getriumt hitte, so
dass sein tapferer Triumer <unsterblich> weiterschlafen kann. Das Innere des
fensterlosen Panzers entspriche dann dem des Visible Human, einem blinden
Kopf, der <mich> im Traum erblickt hitte. «In gewissem Sinne sind alle Triu-
me — Bequemlichkeitstraume; sie dienen der Absicht, den Schlaf fortzusetzen. [...]
Der Traum ist der Wiichter des Schiafs, nicht sein Storer>, schrieb Sigmund Freud
in der Traumdeutung.®

Die Befiirchtung Victor Spitzers, der fiir die Erzeugung des Visible-Human-
Datensets aus der zerschnittenen Leiche eines Hingerichteten verantwortlich
war, hitte sich sieben Jahre spiter traumwandlerisch erfiillt — was tatsichlich als
<entsetzlich> gelten konnte, wenn dieser Traum als <neuer digitaler Mensch> in
<Iraumarbeit- gedacht wird und an Sigmund Freuds Formulierung vom Traum
als «halluzinatorischer Wunschpsychose»® erinnert wird. Ein «qualitativ vol-
lig Verschiedenes» sei die Traumarbeit, die den Traum erzeuge, zum wachen
Denken: «Sie [die Traumarbeit] ist nicht etwa nachlissiger, inkorrekter, ver-
gefilicher, unvollstindiger als das wache Denken; sie ist etwas davon qualitativ
vollig Verschiedenes und darum zunichst nicht mit ihm vergleichbar. Sie denkt,
rechnet, urteilt iberhaupt nicht.»*

Insofern heifit es eine Floskel ernst zu nehmen, die etwa fiir die DARPA, der
global wohl einflussreichsten US-amerikanischen Forschungseinrichtung,
ein selten fehlendes Element der Selbstdarstellung bildet. Es heifit, dass dort
«Triume in Wirklichkeit verwandelt» wiirden®, verstindlicherweise nicht alle
Trdume, sondern diejenigen, die den Zwecken der Selbsterhaltung im Schnitt-
punkt politischer, 6konomischer und technologischer Macht dienen konnten.
«DARPA program managers are effective leaders who are creative, work hard,
and are not afraid of failure. We are always looking for people interested in
coming to DARPA to make breakthrough discoveries and to turn their dream
into reality.»® Die Formulierungen erinnern an das «denkt, rechnet, urteilt
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9 Der Vortrag von Richard A.
Banvard, The Visible Human Project®
Image Data Sets, From Inception to
Completion and Beyond (National
Library of Medicine) verwendet das
Rocky 3000-Video des Vizlab. Siehe
CODATA 2002, Frontiers of Scien-
tific and Technical Data, Montréal
Oktober 2002, Proceedings, http:/|
www.codata.org/codatao2/o7med|
absoz.html, gesehen am 12.12.2008
und http:/Jwww.nlm.nih.gov|research|
visibleJvisible_human.html, gesehen
am 23.7.2008.

10 Rocky, Regie: John G. Avildsen,
USA 1976; Buch und Titelrolle:
Sylvester Stallone.

11 Rocky 3000, Autoren: Nikhil
Gagvani, Kundan Sen, Arindam
Bhattacharya, USA 2001, Vizlab,
Rutgers University, http://www.caip.
rutgers.edu|~hsundar|rocky_1.avi,
gesehen am 12.11.2008.

12 Sigmund Freud, Die Traum-
deutung [1900], in: ders., Sigmund
Freud, Studienausgabe, Bd. II,
Frankfurt/M. (Fischer) 2000, 240.

13 Sigmund Freud, Metapsycho-
logische Ergdnzung zur Traumlehre
[1915], in: Studienausgabe, Bd. I,
Psychologie des UnbewufSten, 175-191,
187.

14 Freud, Traumdeutung, 486.

15 Tony Tether, DARPA Direktor,
Presseerkldrung 7.2.2008, DARPA
celebrates 5oth Anniversary,
darpa_soth.pdf, http:|[www.darpa.mil|
Jjoinus, gesehen am 9.2.2008.

16 Ebd.
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iberhaupt nicht»> der Traumarbeit, als sei ein DARPA-Manager ver-
(DARPA antwortlich fiir den amerikanischen (kapitalistischen) Traum, deren
Traumschlaf mit Gewalt beschiitzt wiirde. Allerdings muss gerade

Advanced BioMedical
 Technology Program

die inszenierte <blinde> Umsetzung von Trauminhalten in Wirklich-
keiten, als Fortsetzung des Schlafs mit anderen Mitteln verstanden
werden, als Kriegstraum von einem Schlaf bis zum Tod, «not afraid
of failure».

Okonomischer Dual Use des Traums

e Die USA geben in langer Tradition mehr fiir Ristungsforschung aus
coL (rﬂ:lt“g:;ﬁ:r:izﬂ, FACS.

. oes 0, 4 REE als alle anderen Staaten der Welt zusammen. Dabei spielt auch das
Prinzip eines Dual Use eine Rolle. Es geht bei Dual-Use-Abkommen,

so der Name einer geforderten Projektkategorie der DARPA seit
Abb.3 DARPA, Advanced 1997, um kommerziellen Erfolg versprechende Technologien, die fiir
fjt’i‘zf:ﬁ:"bml“gy Program, " das Militir von ausgewihlten Vertragspartnern aus Industrie und Wissenschaft
entwickelt werden. Der Zweck ist neben militirischen Nutzen auch die zivile
Vermarktung dieser Technologie. Wenn universitire Forschungsprojekte und
von der Industrie finanzierte Computer- und Biotechnologie in das Dual Use
Science and Technology Program aufgenommen werden, ist 50 Prozent For-
derung durch den US-Verteidigungshaushalt gewihrleistet. Was meist als mili-
tirische Forderung der Wissenschaft angesehen wird, kann ebenso als 50-pro-
zentiger Zuschuss allgemeiner Forschungsgelder fiir militirische Ziele gelten.
Denn insgesamt betrifft die Bandbreite der Dual-Use-Technologien alle Be-
reiche des militirischen Lebens in Krieg und Frieden, neben Waffensystemen
auch jeden Aspekt der alltiglichen Versorgung, wie etwa bei Mobiltelefonie,
Global-Positioning-Systemen und Computerspielen, im Fahrzeugbau, bei der
Flugzeugtechnik und Robotik genauso wie bei neuen Materialen, <intelligenter>

Kleidung oder bei Sicherheits- und Uberwachungstechnologien aller Art.

Advanced Biomedical Technology

Wie bei der DARPA <Trdumen> verstanden wird, soll am Beispiel eines Pro-
gramms aus den letzten Jahren des vergangenen Jahrhunderts veranschaulicht
werden, das auf die bessere medizinische Versorgung von Soldaten im Kampf-
einsatz ausgerichtet war. Die dort dargestellten bartlefields of the future sind ent-
sprechend als Szenarien konzipiert, die auf informationstechnische Uberle-
genheit setzen. ABMT, Advanced Biomedical Technology, ist der Name dieses
Programms, dessen Komponenten teils als Prototypen, teils bis zur Produktrei-
fe entwickelt wurden. Einige werden inzwischen sowohl auf dem zivilen Markt
verkauft als auch zur Ausstattung der Streitkrifte verwendet.

Das Cover des Buches iiber das ABMT-Programm (Abb. 3) verdient einen
genauen Blick:
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Theater of War
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In die Szenerie eines roten Gitterliniennetzes, das eine Gebirgslandschaft
wie ein Spielfeld rastert und von einer geschlingelten Bahn beherrscht wird,
die aus leuchtend hellgriinen Folgen von Nullen und Einsen besteht, sind drei
Figuren gesetzt. Links oben das riesige, von spiegelnden Brillenglisern und ei-
nem Mundschutz maskierte Gesicht eines Chirurgen, dessen Hinde mit Ope-
rationsbesteck im Leeren schweben, jedoch vom Strom der Nullen und Einsen
umflossen werden. Dieser Zahlenstrom durchdringt die untere Riickenpartie
eines knieenden Soldaten, dessen Riicken als hellgriines polygonales Netzwerk
wiedergegeben ist. Seine linke Hand verharrt iiber einem Verwundeten, der ei-
nen roten Fleck am Oberbauch aufweist. Der knieende Sanititer scheint wie
eine vom Chirurgen gefithrte Marionette an fidigen Ziffernfolgen zu hingen.
Wo die iiber den Bildrand hinausblutenden Datenstrome aufgefangen wiir-
den, bleibt ungewiss. Fiihren sie in den grofien Speicher des Spielverlaufs?
Die illustrative Absicht dieses Covers erschliefit sich so: Mit Hilfe eines In-
formationsnetzwerks soll auf dem Schlachtfeld medizinische Hilfe erméglicht
werden — von der Ortung bis hin zu robotischer Chirurgie, ausgefiihrt von
rdumlich entfernten Operateuren.

Ein Panoramabild erliutert das ABMT-Programm in einem Szenario, das
links mit Theater of War tiberschrieben ist, rechts mit United States. (Abb. 4) Der
tigliche Kriegsschauplatz, Theater of War und Operating Theater, wird durch ein
stilisiertes Meer von den United States getrennt, wobei Satelliten und AWACS
(Airborne Warning and Control Systems) informationstechnische Verbindung
stiften. Jene behauptete <chirurgische Prizision> US-amerikanischer Geschosse
erweitert ihr Terrain bis in das Kérperinnere der Soldaten, nur dass die befeh-
ligte Deckungsgleichheit von <wirklich> und «virtuell> hier durch Telechirurgie
erreicht werden soll.

Das erliduternde Panorama setzt dabei links, im Kampfgebiet, tiber die Rea/
World — Diagnosis and Treatment ins Bild und rechts, in den United States, iber
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Abb.5 Screenshot America’s

Army 2.0, Official Game: Special
Forces, 2008

17 Defense Advanced Research
Projects Agency, Advanced
BioMedical Technology Program,
Arlington 2000, http:||www.darpa.mil|
dso|trans|pdf/Abmt1.pdf, gesehen am
23.6.2004.

18 Robert A. Leitch, Gerald R.
Moses, Harvey Magee, Simulation
and the Future of Military Medicine,
in: Association of Military Surgeons
of the United States (Hg.), Military
Medicine, Bd. 167, Nr. 4, 2002,
350354, 353.

19 Lacan, Seminar XI, 66.

20 America’s Army, Home Page (mit
Special Forces), http:/Jwww.americasar-
my.com/, gesehen am 12.12.2008.
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Virtual World Applications — Education and Training,
so dass der Krieg mit der tatsichlichen und die USA
mit der virtuellen, jedoch kontrollierenden Welt
assoziiert werden. Diese ist auf Vorbereitung der
realen (Kriegs-)Welt ausgerichtet, indem qua in-
formatischer Abbildung und Intervention versucht
wird, den Unterschied zum Ernstfall zu verringern:
«The fundamental revolution of the Information
Age is the concept of working with information
(bits) instead of actual objects (atoms). [...] Reduc-
tion of the real world into the information world ...,
processing of the information ..., and returning the
information to the real world ... not only integrates
the entirety of healthcare, but extends the capabilities beyond physical limita-
tions.» ™ Das Todesrisiko ist allerdings ein verbleibender kritischer Unterschied,
an dessen Nicht-Wahrnehmung jedoch traumgearbeitet wird, im Versuch <un-
endlich> schlafend und «beyond phyiscal limitations»> zu leben, in «total virtual
reality».“’

Dass der Eindruck entsteht, es mache das Wesentliche des Krieges aus, Le-
ben zu retten, nimlich im Dienste der ganzen Menschheit gegen Verletzung,
Krankheit und Tod zu kimpfen wie gegen das Eindringen von ein «Kleinwenig
Realitit»>", erzeugt zusitzlich eine Defense of Sleep mit zunehmend fliefenden
Ubergﬁngen von Medizin, Entertainment und militirischer Verteidigung.

Threats to freedom do not sleep

Ein Videoclip der US-Army von 2003, der das offizielle US-Army-Computer-
spiel Americ’s Army mit dem Untertitel der 2.0-Version des Spiels Special Forces?
bewirbt, fordert gleichermafien zum Spielen wie zum tatsichlichen Armeeein-
tritt auf und kann als ein solch konfliktreicher Schlafschutz betrachtet werden.
Im etwa einminiitigen Clip wechseln sich computergenerierte Schiefiszenen
mit dokumentarischen Aufnahmen von Kriegseinsitzen schnell und unregel-
mifiig ab. Die Videoaufnahmen, die teils durch Sichtgerite mit Lichtverstir-
kern aufgezeichnet sind, erscheinen kornig, bewegungsunscharf, im Gegenlicht
oder tiberstrahlt, so dass die <schlechte> Bildqualitit als Anzeiger fir Aufnah-
men unter Gefechtsbedingungen etabliert wird. Die visuelle Unterscheidung
zwischen <Spiel> und korniger, unscharfer <Wirklichkeit> ist zundchst durch ei-
nen schwarzen Rahmen um die Spielszenen bewerkstelligt, die sich durch dra-
matische Lichtregie auszeichnen, etwa sehr dunkle Bilder, die erst durch Miin-
dungsfeuer in ihrer aufwindigen grafischen Gestaltung aufleuchten. Jedoch ist
diese vermeintlich sichere Unterscheidbarkeit nicht immer gegeben. Auch die
dokumentarischen Aufnahmen wirken durch die Wahl des Bildmotivs teilweise
gerahmt, und der Rahmen um eine Spielszene ist teilweise schmaler und somit
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schwer kenntlich angelegt. Eingeblendete Titel ver-
stirken die Botschaft lingst verschwundener Gren-
zen so: «[TThe threats to freedom do not sleep/
threats to freedom know no boundaries/neither do
the protectors of freedom/the army’s special forces/
who defend what is best.»

Zusitzlich zum Oppositionspaar von <Nicht-
Schlafen> und

<Wachen> oder <Tridumen> operiert: <Irdumen> kann

<Schlafen> wird hier stumm mit

zu <Wachen> als auch zu <Schlafen> einen Gegensatz
bilden. Es heifit, weder schliefen die Bedrohungen
der Freiheit noch wiirden sie Grenzen kennen, eben-
so wenig wie die Beschiitzer der Freiheit. Doch eine
Unterscheidung wird dabei nahegelegt, die durch
doppelte Bedeutung eines <Nicht-Schlafens> ge-
schieht. Die Bedrohungen der Freiheit kénnen als
<wach>, als stindige Gefahr vermutet werden. Jedoch
diirften Beschiitzer der Freiheit sich auf andere Wei-
se als nicht schlafend, nidmlich als <trdumend> begrei-
fen. «Threats to freedom do not sleep / [...] neither
do the protectors of freedom / [they dream].» So
hiitten die «protectors of freedom» in gegensinniger
Bedeutung doch einen geschiitzten Schlaf.

In diesem erfolgreichen Online-Shooter-Spiel mit
bisher etwa 9,5 Millionen registrierten Spielern
und Spielerinnen? wiirde so zu einer Enthemmung in der neuen Traumwelt
des echten Krieges eingeladen. Krieg wird im Videoclip fir Special Forces als
eine paradoxale persénliche Uberwindung von viterlichen Verboten und Ein-
schrinkungen inszeniert, als sei eine Allmacht des Ichs gegeniiber der Gesell-
schaft moglich geworden, in einer Welt, in der endlich alles anders und dabei
beschiitzt sein soll — im paradoxalen Traumschlaf, der schlift und nicht schlift,
spielbar in Multi-Player-Sessions. 2005 sollen 40 Prozent aller neuen Rekruten
der US Army das Spiel gespielt haben.2

Der abgebildete verwundete Soldat (Abb. 5) aus Special Forces <triumt sich>
verwundet, wie auch seine User — sie schlafen nicht und diirfen dabei schlafen.
Nach einer Spielrunde sind Tote wieder lebendig, und eine sichere Welt der
Heilung und des Schutzes ist fiir die Spieler da. Die Sicht, meist tiber den Lauf
der Watffe, ist fiir die Spieler aufwindig gestaltet, indem sogar Atembewegun-
gen einbezogen sind. Gelernt wird, nur am hochsten oder niedrigsten Punkt
eines Atemzyklus zu feuern, um prizise zu treffen.

Derzeit fiir traumatisierte US-Kriegsheimkehrer entwickelte Therapiean-
sitze gehen hin zu <realistischem> Nacherleben der traumatisierenden Kriegs-
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szenen in virtueller Realitit, etwa im Verfahren der Virtual Reality Graded
Exposure Therapy?®, von den Patienten durch Head Mounted Displays und
Kopfhoérer erlebt. Die Patienten werden tiberwacht, damit die verwendeten
Angstausloser therapeutisch dosiert werden konnen. Diese Verhaltenstherapie
erlaubt es, durch Eingriffe in den Spielverlauf Patienten mit kriegsbedingter
posttraumatischer Belastungsstérung bestimmte angstauslosende Erfahrungen
machen zu lassen: durch Hinzufiigung von «arousing elements into the Virtual
Reality environment (e.g., various combat events and background sounds,
weather, and time of day)».* «The participants <walked> in the virtual environ-
ment or <drove> a Humvee in the environment by pushing buttons on the hand-
held joy-stick. The participants <fired> an M-16 rifle or 50 caliber machine gun
by depressing another button on the joy-stick.»% (Abb. 6, 7)

Das Virtual Reality Medical Center San Diego beschreibt die Therapie so: «Af-
ter a number of sessions, the patient’s hyperaroused («<fight or flight>) response
to distressing stimuli is extinguished.»% Wahrscheinlich kénnte wieder Special
Forces gespielt werden oder bei einer behaupteten Erfolgsrate von 66 Prozent?
wieder in den nichsten Einsatz gezogen werden, da bei erfolgreicher Desensibi-
lisierung der «fight>- den «flight>-Impuls iiberwiegt und ein betreuter Kriegs-
traum zum allgemeinen Kontrollgewinn des Patienten-Ichs beigetragen haben
soll. Nicht nur in der Virtual-Reality-Therapie ist an die traumatisierende Sa-
nititerrolle gedacht, auch in Special Forces werden medizinische Behandlungen,
allerdings in avancierterer Grafik, gespielt. Bis heute sind laufend die jeweils
neuesten Gerite und Technologien der Army in das Spiel eingefiihrt worden,
so auch erfolgreiche Umsetzungen des Advanced BioMedical Technology Pro-
gram und der Visible-Human-Programmierungen.

Im Schutz der «total virtual reality»

«Wie fiir viele andere auch begann meine Reise in die Welt im Inneren des
Computers mit dem ... Film Zion. Als ich ihn zum ersten Mal sah, traute ich
meinen Augen kaum, diese Bilder hatte ich schon gesehen, aber nur in meinem
Kopf.»%

Das <Innere eines Computers>, das wie eine Spielwelt inszeniert ist, als kon-
ne die virtuelle Realitit miniaturisiert auf den Chips erlebt werden, scheint den
Traum dieses Programmierers schon getroffen zu haben. Im Spielfilm Zion ist
es moglich, aus der korperlichen Existenz in die einer Spielfigur zu wechseln,
die zwar Sinneswahrnehmungen hat, jedoch materiell verschwunden ist. Zwi-
schen Avataren und ihren Usern gibt es einen neuen technologischen Uber-
gang, und ein Weiterleben <im Computer> soll, ausgehend von der Vorstellung
des Programmierers und dartiber hinaus, als Traum eines (un-)medialen Realen
bezeichnet werden, das in die gesamte geografisch erfasste Erde und den Welt-
raum projiziert werden kann: dorthin, wo Kriege gefiihrt werden; innerhalb
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und aufierhalb des Computers, innerhalb und aufierhalb <meines Kopfes>. Das
Besondere dieses Traums ist allerdings, dass vorerst die entsetzlich <pure Un-
terhaltung> darin besteht, sich den Trdumer anhand des Traums zu denken, der
<mich> schon in- und aufierhalb des Traums als Figur hervorgebracht hat, die
nun handeln und zerschossen werden kann. Es ist die Situation des Subjekts
als eines Effekts, in der medientechnologisch neuen Situation der umfassen-
den Simulation und angeschlossenen Waffensysteme in C4l, command, control,
communication, computers, intelligence, die auf <realistischer> Abbildung zwecks
Erhaltung oder Zerstérung bestehen. Erwachen aus der digitalen Szene ist dies
nicht, eher eine Fantasie von einem versiegelten Schlafzustand durch vollstin-
dig beherrschte Materie — einer Materie, die von Bomberpiloten im real life
getroffen werden soll. Diese Treffer sollen in den neuesten technischen Ent-
wicklungen schon iiber Augenbewegungen oder direkt abgetastete neuronale
Erregungsmuster der Piloten moglich sein, indem der Befehl zum Auslosen der
Waffen nur mehr gedacht zu werden briuchte. «Das Wettrennen der Gedan-
kenleser (qua Chiptechnologie) gewinnt an Tempo — nach Kriften befeuert von
der US-Militirforschungsagentur DARPA. Deren Strategen triumen von wun-
dersam gedankengesteuerten Jagdbombern, und sie verteilen eine Menge Geld
an die Wissenschaftler.»

Der Weg, per Rapid Eye Movements — wie sie bei triumenden Siugetieren und
Kleinkindern in bestimmten Schlafphasen am intensivsten ausgeprigt sind — ein
triumendes Zerschiefien zu ermdglichen, realisiert den Traum vom Sterben der
anderen paradoxal als eigenen, in asymptotischer Anniherung an eine einzige,
durchschlagend erfolgreiche, verfehlte Begegnung mit dem Realen.

«Das Reale miissen wir jenseits des Traums suchen — wir haben es in dem
zu suchen, was der Traum verschleiert, verhiillt, uns verborgen hat, in jenem
Daneben der Vorstellung, die wir nur aus der Funktion der Vertretung kennen.
Eben da ist das Reale, das mehr als alles andere unsere Aktivititen regiert.»3

Dies gilt ohnehin fiir die Technik-, aber auch die Geisteswissenschaften und
die, die trium(t)en: «At the end of the day, science is nothing but the question-
ing of one’s own desire, albeit in a non-recognized way.»% Das Plidoyer kann
nur das fiir ein Triumen sein, das in diesem Punkt erwachend abweicht, ein
Plidoyer fir die Psychoanalyse: <questioning of one’s own desire, albeit in a
recognized way.>
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