TECHNO-SOMATISCHE EXZESSE

VON IRINA GRADINARI

Ungefihr seit dem Jahrtausendwechsel ist im Horror- und Science-Fiction-Film
und insbesondere im Exploitation-Kino ein neues Paradigma zu beobachten: eine
zahl- und variationsreiche Verschmelzung des weiblichen Kérpers mit einer Waf-
fe, die die Frauenfigur militarisiert und visuell ermachtigt, indem sie sie mit
phallischen Symbolen ausstattet. Nach der Fusion mit einer Waffe besiegt der so
entstandene weibliche Cyborg seine mannlichen Kontrahenten und zerstort alle
mit den Mannerfiguren assoziierten sozialen Funktionsstellen und bestehenden
(Macht-)Institutionen. An deren Stelle tritt das Matriarchat als Riickkehr zu einem
»natiirlichen« Zustand gegenuiber der mannlichen Zivilisation, die als ein gewaltta-
tiges, korrumpiertes System entlarvt wird. Dieses zwingt die Frauen in die
Opferrolle, die sie abwehren und durch Gewalt iiberwinden — so koénnte eine
stark vereinfachte und reduzierte Zusammenfassung aktueller Filme, die den
weiblichen Kérper als Waffe zeigen, klingen.

Die Popularitdt dieser Frauenimagines kann als Allmachtfantasie einer Kultur
durch die Militértechnik, als filmische Emanzipation der Frauenfiguren zur Kriege-
rin oder als Abwehr! der Technisierung verstanden werden. Aufgrund der
historischen Entwicklung in Europa, die sich spitestens seit der Aufklarung am
technisch-wissenschaftlichen Fortschritt orientiert, wurde der Kérper zunehmend
diszipliniert und zugunsten bestimmter Leistungen (um-)funktionalisiert.2 So
konnen die filmischen Cyborg-Fantasien, in denen der Kérper aus heterogenen
Fragmenten des Organischen und Nicht-Organischen zusammengesetzt wird und
auf diese Weise grundsitzlich bestimmte Korpereigenschaften verstarkt und
hervorgehoben werden, als Kritik an der funktionalen Reglementierung des Kor-
pers durch die Kultur betrachtet werden.

Aus der sozial-historischen Entwicklung der letzten zwei Jahrzehnte heraus
kann die Frau als Kriegerin als ein Effekt der Offnung des US-amerikanischen und
europdischen Militars fiir Frauen verstanden werden, auch wenn Soldatinnen oder
Offizierinnen keinesfalls Gleichberechtigung bei Karrierenaufstiegsmoglichkeiten,
Gehalt und Waffenumgang erreichten.3 So kénnen die Cyborgs als Resonanz
solcher sozialer Anderungen gelten, die sowohl Faszination an Kriegerinnen als
auch die Abwehr dieser emanzipatorischen Entwicklung zum Ausdruck bringen.
Die Filme wurden von mannlichen Regisseuren gedreht, die ihre Frauenfiguren

I Zum Beispiel in den Theorien des Posthumanismus vgl. Gray: Cyborg Citizen.
2 Kamper/Waulf: »Die Parabel der Wiederkehr, S. If.

3 Vgl Ahrens u.a.: Frauen im Militar.



durch die Waffen ermichtigen, sie aber zugleich verletzen und bis ins Objektarti-
ge entstellen.

Die feministische Lesart von Donna Haraway entwirft mit den Cyborgs al-
ternative wissenschaftliche Utopien, die die sinnstiftenden Prozesse einer Kultur
nicht mehr Uber die Kultur-Natur-, Mann-Frau- oder Tater-Opfer-Differenzen
konstituieren, wodurch hierarchische Ausschlussmechanismen auBer Kraft gesetzt
werden: »Der Cyborg ist eine Art zerlegtes und neu zusammengesetztes, post-
modernes kollektives und individuelles Selbst.«* Einige Filme heben gerade das
Heterogene, ja das Brikolageartige von Weiblichkeit und Waffen hervor und
verweisen somit auf die Vielfalt, ja oft auch auf widerspriichliche Polysemie, die
dem (modernen) Kérper genuin ist.

Die anthropologische Philosophie liest den Cyborg u.a. als Metapher der Ge-
genwart, die zum Uberdenken der Vergesellschaftungsprozesse in einer
technisch-medialen Gesellschaft auffordert. Die notorischen Differenzen und ihre
Bedeutungen, so Dierk Spreen,> werden gerade am Cyborg sichtbar und fordern
zur Analyse seiner Genese auf. Wahrend der mannliche Cyborg bei Spreen die
Differenzen hervorhebt, wird der weibliche bei Haraway hingegen als Figur der
Auflésung konzipiert. Die filmischen Cyborgs zeichnen sich in ihrem Umgang mit
Differenzen durch Ambivalenz aus: Einerseits tiberwinden die Kriegerinnen mit
ihren Waffen alle traditionelle Hierarchien, stellen aber zugleich eine nicht aufzu-
|6sende Geschlechtsdifferenz her, denn betont werden weibliche Stereotype wie
Sinnlichkeit, Schonheit, Zerbrechlichkeit und vor allem Mutterschaft.

Diese Aufzédhlung von verdichteten kulturellen Symptomen ist unvollstandig.
Deutlich wird an der Zahl und Vielfalt der Cyborg-Deutungen die Aktualitit des
Themas Mensch-Technik-Beziehungen, die die Revision und Redefinition gangiger
anthropologischer Ansitze zu Computertechnologien, zur Ethik und vor allem
zum Platz des Korpers in der Kultur motivieren. Dieser Beitrag fokussiert aber
die genuin cineastische Logik, zumal fast alle Autor/innen in ihrer Argumentation
Sci-Fi-Filme zumindest erwéhnen. Denn gerade die Filme deklinieren diverse
Cyborg-Utopien und Untergangsszenarien durch. Die Frau als Waffe kniipft vor
allem an asthetische Kinotraditionen in Hinsicht auf die Geschlechterdarstellung
an, um diese zu Uiberwinden und neue auszuhandeln. So kénnen die Filme nicht
nur als Vergegenwartigung aktueller Cyborg-Diskurse oder Paradigmenwechsel in
sozialen Geschlechterrollen, sondern allem voran in den filmischen Weiblichkeits-
darstellungen, deren Transformationen seit langem verschiedene Genres und
Computerspiele vorbereiteten, gesehen werden.

Diese Korpermodifikationen machen zugleich auch digitale Film- und Com-
putertechnologien selbst sichtbar, mit denen erst die Darstellung der Waffe als
eines integralen Teils des Korpers moglich wurde. Nicht nur der Korper erhilt
die Potenz der digitalen Technologien, sondern diese selbst werden durch die

4  Haraway: Die Neuerfindung der Natur, S. 51.
5  Spreen: »Der Cyborg, S. 179.



Korper-Waffe-Symbiose erotisiert und fetischisiert, aber auch universalisiert und
naturalisiert. Digitale Filmtechnologien erscheinen mit etablierten Weiblichkeits-
bildern als begehrte sexuelle Objekte, die zudem in den meisten Cyborg-Filmen
auf »natiirliche Urtriebe«< zuriickgefiihrt werden. Das Wechselspiel zwischen den
neuen Fahigkeiten der Frauenfiguren, die die digitale Filmtechnik ermdglicht, den
etablierten filmischen Geschlechterimagines und den dadurch aufgerufenen Gen-
reelementen codiert, so die These, die neue Ideologie der digitalen Technologien.
Sie versprechen neue Lebensarten, die die Schwichsten zu den Stirksten ma-
chen, die Ordnung der Disziplin und der Pflicht suspendieren und das Spiel als
eine alternative Welt der individuellen Verwirklichung und der Freude nach eige-
nen Regeln anbieten. Diese neue Ordnung, die eher als ein archaischer und
anarchischer »Naturzustand«< imaginiert wird, verspricht Befriedigung jenseits des
patriarchalischen Gesetzes, das auf Handlungsebene in den Herrschaftsstrukturen
der mannlich codierten Gesellschaft, auf der Ebene der Reprasentation in der
klassisch narrativen Dramaturgie des Erzahlkinos zunachst reaktiviert wird, um im
Fortgang des Films Giberwunden zu werden. Zusammengefiihrt anhand verschie-
dener Traditionen, lasst sich aus sozial-anthropologischer Perspektive zudem die
Aussage treffen, dass sich die Filme gegen das Arbeitsethos der biirgerlichen
Ordnung wenden, die traditionsreich mit mannlichen Korpern assoziiert wird. Sie
entwickeln dabei neue Korper-Visionen, die den Korper ins Zentrum riicken, und
ermoglichen es dem (weiblichen) Korper, sich in neuen Funktionen zu entfalten.

|. INKORPORIERTE TECHNOLOGIEN UND MANIFESTIERTE KORPER-
WAFFE-SYMBIOSE

Aufgrund der groBBen Zahl von Filmen wurden diejenigen Produktionen ausge-
wahlt, die zwei Paradigmen desselben Phianomens anbieten: inkorporierte
Technologien und manifestierte Korper-Waffe-Symbiose. Zu der ersten Kategorie
gehoren Filme mit professionellen Kriegerinnen/Kampferinnen mit tibermenschli-
chen Fahigkeiten. So wird etwa in der Resident Evil-Reihe (Resident Evil
[D/GB/Frankreich 2002]; Resident Evil: Apocalypse [D/Frankreich/GB/CA 2004];
Resident Evil: Extinction [Frankreich/AUS/D/GB/USA 2007]; Resident Evil: Afterlife
[D/Frankreich/USA 2010]) die Leiterin des Sicherheitsdienstes des Waffenkon-
zerns Umbrella Corporation, Alice (Mila Jovovich), mithilfe einer injizierten
biologischen Waffe manipuliert und auf diese Weise ermachtigt. Ultraviolet (USA
2006) prasentiert mit Violet Song (ebenfalls Mila Jovovich) eine machtvolle Vamp-
irin, deren Verwandlung durch ein von der Waffenindustrie entwickeltes Virus
verursacht wurde.® Aeon Flux (USA/D 2005) stellt mit der gleichnamigen Figur

6  Serenity (USA 2005) prasentiert mit der Nebenfigur River (Summer Clau) ein
Versuchsobjekt, an dem Arzneien zur Minderung sozialer Aggression ausprobiert
wurden, um eine neue gewaltlose Gesellschaft zu entwickeln. Sie wird im Gegenteil zu
den meist verstorbenen oder zu Zombies gewordenen Versuchsobjekten ibermachtig.



(Charlize Theron) einen mit physischer Kraft ausgestatteten Klon in den Mittel-
punkt der Handlung.

Die Ermachtigung durch die Infektion/Inkorporierung neuer Viren (in der Re-
gel neuer biologischer Waffen) oder durch die Klonierung erscheint als Produkt
mannlichen Strebens nach einer totalitiren Macht, die Frauen als Waffe manipu-
liert bzw. sie erst als solche erschafft. Die erfolgreiche Ermachtigung mittels der
Waffen/Technologien wird dabei zu einer spezifisch »weiblichen< Eigenschaft,
denn die Mannerfiguren weisen Schwachen gegeniiber ihrem weiblichen Coun-
terpart auf und verwandeln sich im Gegensatz zu den machtvollen Schénen in
Monster, die letztendlich von den Frauenfiguren besiegt werden. Vor allem in der
Resident Evil-Reihe ebenso wie in Planet Terror (USA 2007) mutieren die Manner
zu solch hasslichen Gegenspielern der weiblichen Helden, die von diesen aus dem
Weg geraumt werden miissen.

Die Inkorporierung der machtvollen Technologien manifestiert sich in diesen
Filmen in der Narration und in der Gestaltung der Mise-en-scénes, d.h. in der
Externalisierung des Inneren. Der Prozess der Ansteckung, die Bekdmpfung der
Nebeneffekte, die Suche nach einem Gegenmittel sind zum einen Bestandteile
der Filmnarration. Die Spieldsthetik und digitale Nacharbeitung der Filme machen
zum anderen die durch die Viren hervorgerufenen physischen Fahigkeiten der
Figuren sichtbar: Farben, Kulissen und Kampfarrangement verweisen explizit auf
Comeputerspiele und werden dementsprechend in ihren Spezialeffekten an sie
angeglichen. Spiatestens seit The Matrix (USA/AUS 1999) fliegen die Frauen in
Zeitlupe durch die Luft, hantieren mit Gewehr und Schwertern und besiegen ihre
gesichtslosen, anonymen Gegner.’

Die Spielstrategie beherrscht auBerdem die Plotorganisation, die um ein Rat-
sel gruppiert ist, dessen Auflésung nur tber den Kampf und die Eliminierung der
Antagonisten méglich wird. Das Ritsel besteht in der Regel darin, auf die Spur des
Verlustes zu kommen, dessen Folgen die Frauen in sich tragen. Aeon kdmpft im
Widerstand gegen die Diktatur und erfahrt, dass sie selbst ihr Produkt — ein Klon
— ist. Hier wird der Verlust an >Authentizitdt< und Singularitdt des menschlichen
Lebens zum Thema.8 Die Resident Evil-Reihe basiert auf der Uberlebensstrategie,
die nur durch die Eliminierung der Hindernisse und die Erfiillung der Auftrige
erfolgreich sein kann. Alice muss in Resident Evil: Apocalypse so etwa die Tochter
des T-Virus-Entwicklers finden, um aus der verseuchten Stadt fliehen zu kénnen.
Sie erfahrt, dass sie ein Teil des Militir-Programms, also selbst eine Waffe ist, die
in extremen Bedingungen auf die Probe gestellt wird. Alice kimpft gegen eine
Steuerung von AuBen und damit gegen den Verlust des eigenen Willens. Violet
Song ist in Ultraviolet durch ihre Krankheit stigmatisiert — einen Mangel, der in
Kontrast zu ihrem perfekten Korper steht.

7  Ahnlich bedient sich Sucker Punch (USA/CA 2011) der Asthetik und der Logik eines
Computerspiels.

8  Vgl. auch Blade Runner (USA/GB 1982).



Abb. I: Die Spielstrategie beherrscht den Plot und die Gestaltung des Kampfarrangements.
Resident Evil: Afterlife referiert explizit auf The Matrix.

Eine zweite Strategie der militarischen Ermachtigung von Frauenfiguren im Film
besteht in der sichtbaren Integration einer Waffenprothese in den weiblichen
Korper, wodurch die Asthetik von Verlust und Spiel eine andere Ausrichtung
erhalt. In Planet Terror wird das abgebissene Bein der Go-Go-Tanzerin Cherry
Darling (Rose McGowan) durch ein Maschinengewehr ersetzt. The Machine Girl (]
2008) stattet die Schiilerin Ami Hyuga (Minase Yashiro) mal mit einem Maschi-
nengewehr, mal mit einer Kettensige aus, die ihr jeweils an die Stelle des durch
die Mafia amputierten linken Arms montiert werden.

In Robo-geisha (] 2009) lassen sich die miteinander konkurrierenden Schwe-
stern Yoshie Kagusa (Aya Kiguchi) und Kikue Kagusa (Hitomi Hasebe) Waffen in
ihre Korper einoperieren — Kanonen in die Briiste, teleskopische Schwerter in die
Schulter — bis sie letztendlich zu multifunktionalen Kérpermaschinen werden, die
je nach Kampfstrategie beliebig auseinandergenommen und zusammengesetzt
werden kénnen. In Tokyo Gore Police () 2008)° verwandeln sich die Kérperteile
der sogenannten Ingenieure (Frauen und Manner) nach einer Manipulation am
Korper in unterschiedliche gefahrliche animalisierte Waffen. Die Verletzung initi-
iert die Metamorphose, die die verlorenen oder verwundeten Extremitdaten mit
einer Waffe ersetzt. Der Polizistin und Ingenieur-Jagerin Ruka (Eihi Shiina), wird
ebenfalls ein Mutationsschliissel — eine Art Tumor — implantiert. So bekommt sie
nach der Verwundung ein kiinstliches Auge und einen Arm, der einem Alligator
ahnelt.

9  Yoshihiro Nishimura und Tsuyoshi Kazuno arbeiteten zusammen an den Spezialeffekten
beider Filme von Noboru Iguchi.



Abb. 2: Das Gewehr statt des linken Armes und eine Freundin statt der Familie. Vor dem
entscheidenden Kampf in The Machine Girl.

Abb. 3: Die Ingenieure kénnen beiderlei Geschlechtes sein, sind eher Ausdruck neuer Ge-

schlechter. Trotzdem siegt am Ende die Polizistin Ruka und bekommt eine andere weibliche
Mutantin, die im Hintergrund zu sehen ist, an ihre Seite. (Tokyo Gore Police)

Diese Filme bauen ihre Narration dhnlich wie im Rape-and-Revenge-Genre auf
einer korperlichen Verlusterfahrung auf, wobei der Verlust des Kérpergliedes in
Analogie zum Vergewaltigungstrauma steht. Die korperliche Beschadigung 16st
dabei den zentralen Mechanismus der Handlungsentwicklung aus. Die Kompensa-
tion des Verlustes durch eine Waffe und die Eliminierung des Taters beinhalten



ebenfalls Spielelemente, die aber im Gegensatz zu den Cyberspace-Imagines der
Filme mit den inkorporierten Technologien in einer realistischen Darstellungswei-
se zum Ausdruck kommen. Die an den Korper montierten Waffen werden
gebaut; die Kimpfe sehen weniger phantastisch aus. Die Uberschreitungen sind
hier nicht nach AuBen, sondern ins Innere des Opferkérpers und des Besiegten
verlagert, die mit ihren Wunden auf die Kraft der Kriegerinnen verweisen. Cherry
Darling (Planet Terror) vernichtet die Militareinheit, die durch biologische Waffen
die Zombie-Seuche verbreitete. Sie griindet mit den Uberlebenden eine Stadt am
Meer, die mit Pyramiden eine Riickkehr zu einer fritheren, mythischen Form der
Gesellschaft signalisiert und mit Uberfluss an Frauen eine Befriedigung jenseits der
biirgerlichen Ordnung andeutet.

Abb. 4: Am Ende wird eine neue, matriarchalische Gesellschaft gegriindet, die Befriedigung
jenseits des patriarchalischen Gesetzes verspricht. Das Strand-Paradies mit gliicklichen Men-
schen in Planet Terror.

Ami Hyuga racht sich in The Machine Girl an einem Ninja-Clan, der fiir den Tod
ihres Bruders verantwortlich ist. Am Ende des Filmes steht sie bereit fiir den
Kampf allein im Griinen, das einen neuen Anfang aus der »Natur< heraus signali-
siert. Die Schwestern in Robo-geisha bekampfen den machtigen patriarchalischen
Militirkonzern, der Frauen entfiihrt und in Waffen umwandelt. Die Schwestern
opfern sich dabei fiir die Rettung Japans und vernichten den Konzern, der zugleich
als Roboter und als traditioneller japanischer Palast gestaltet wird. Er wird vom
Sohn des Konzern-Chefs gesteuert und folgt genau dessen Bewegungen, wodurch
er als prothetische Erweiterung seines menschlichen Koérpers erscheint. Die
Schwestern sterben, der Film zeigt sie aber am Ende auf einer griinen Wiese beim
traditionellen Geisha-Tanz, der nicht an die Kunden/Manner adressiert wird,
sondern eine Harmonie des Zusammenseins und einen neuen Anfang andeutet.
Ruka bekampft in Tokyo Gore Police nach ihrer Verwandlung die korrumpierte



Polizei, die als Familienersatz fiir sie fungierte, nachdem ihr Vater, auch ein Poli-
zist, durch den Chef der Polizei (das wird im Laufe des Filmes aufgedeckt)
ermordet wurde.

Il. VON GALATEA ZUR KRIEGERIN

Die aktuellen Filme mit militarisierten Cyborgs verdichten bildlich, narrativ und
genre-technisch unterschiedliche filmische Traditionen: Sci-Fi-Horror, Kriegsfil-
me, Martial-Arts und das Rape-and-Revenge-Genre. Sie beziehen sich dabei auf
bereits in der Antike entstandene kiinstlerische Traditionen, nach denen die Frau
als Medium mannlicher Kunst und Geschopf mannlicher Fantasien gilt — zu denken
ware vor allem an den auch im Film immer wieder zitierten Pygmalion-Mythos.
Die Frau als sexualisierte Morderin, die Femme fatale, ist spatestens seit der
Antike ein beliebtes Motiv literarischer und kiinstlerischer Werke, wie sich etwa
an Athene, Nike, Salomé, Judith, Jael, Medea, Klytemnastra, Elektra und Lucia
Borges illustrieren lieBe, mit denen nur einige wenige jener Frauengestalten ge-
nannt sind, die zum Gegenstand zahlreicher Kunstwerke besonders um 1900 — in
der Zeit der vielbeschworenen Krise der minnlichen Subjektivitiat — wurden.!0 An
diese Tradition kniipft der Stummfilm Metropolis (D 1927) an, der als einer der
ersten den weiblichen Cyborg als mannliche Schépfung und zugleich als Femme
fatale filmisch in Szene setzt. Als sexualisierter Roboter erscheint er als Metapher
des bedrohlichen technischen Fortschritts und der identitdtsauflésenden Urbani-
sierung. Erschaffen von Mannern, wird Maria zu einer Verfiihrerin bzw. zur
Babylon-Hure, die als Projektionsfliche und zugleich fiir die Abwehr/Abspaltung
verbotener Wiinsche und Fantasien der mannlichen Protagonisten fungiert. Denn
sie bewirkt den Untergang der mannlichen Ordnung.

Die Fortsetzung dieser Tradition findet sich variiert in den Androiden aus The
Stepford Wives (USA 1975), in einem sexualisierten Roboter wie der Terminatrix
(Kristanna Sommer Loken) in Terminator 3: Rise of the Machines’ (USA/D/GB
2003) sowie in einem alles kontrollierendem Computerprogramm, einer Art von
Master Mind, in I, Robot (USA/D 2004) und The Matrix. Den meisten sexualisier-
ten bosartigen Frauenmaschinen/Systemen/Programmen werden mannliche
Erlésungsfantasien entgegengesetzt, die am Ende des Filmes die Wiederherstel-
lung des (patriarchalischen) Gesetzes, die Rettung der Welt oder die Etablierung
einer funktionierenden Ordnung zumindest versprechen.

In diesen Filmen werden die Frauenfiguren vollkommen zu Robotern, was sie
zu einem radikalen Anderen und vor allem zum Nicht-Organischen macht, so
dass sie nach Bedarf repariert werden kénnen. Die Waffen sind aus filmtechni-
schen Griinden noch nicht in ihre Korper integriert und gehoren in der Regel
nicht zu ihrer Ausstattung. Bei Fritz Lang ist Marias Waffe ihr sinnlicher Korper,
und in The Matrix sind die Waffen des Systems mannliche Agenten. Erst Mostow
stellt Terminatrix als eine Killermaschine dar. In dieser Antagonistenrolle verkor-

10 Vgl. Hilmes: Die Femme fatale; Stein: Femme fatale — Vamp — Blaustrumpf.



pern die Maschinenfrauen zwar ebenso wie in den aktuellen Beispielen eine ande-
re, alternative Un-Ordnung, die aber noch als negativ codiert erscheint und am
Ende des Films mit der Eliminierung der Cyborgs bewiltigt wird. AuBerdem wird
ihr wenig Platz in der Narration eingeraumt, ihr Kérper wird nur selten und dann
vollig bedeckt gezeigt. Terminatrix stellt sich nach ihren Verletzungen, die eben-
falls kaum zu sehen sind, jedes Mal vollstandig wieder her und bewegt sich zudem
mechanisch und emotionslos, sodass ihr jede klassisch >weibliche< Eleganz fehlt.

Alle hier analysierten Filme schreiben diese Traditionen der Frau als Medium
mannlicher Fantasien und der Frau als Femme fatale virtuos fort und um. Alle
Cyborgs sind Kreationen mannlicher Wissenschaft bzw. der Militdrindustrie und
somit Geschopfe patriarchalischer Ordnung, ja Verkorperung fetischisierter Man-
nerfantasien. Als Manifestation zweier mannlicher Fetische — eines erotischen
Frauenkorpers und einer Waffe — rebellieren die Protagonistinnen dennoch im
Gegensatz zur Geliebten Pygmalions, Galatea, gegen ihre Schopfer. Sie eignen
sich mannliche Technologien an und liberwinden ihre Entwickler. Diese Bezie-
hung zwischen dem mannlichen Schopfer und dem weiblichen Geschopf
wiederholt sich in den Produktionsverhiltnissen. Die mannlichen Regisseure
bieten den weiblichen Schauspielerinnen, oft ihren Lebensgefahrtinnen und Ehe-
frauen, den Film als Ort mannlicher Traditionen und Fantasien als
Handlungsmedium an und geben ihnen zugleich die Mdglichkeit, zum Star der
Filme zu werden.

Als weiterer Vorlaufer fungiert der Science-Fiction-Horrorfilm, der die Frau-
enfiguren auf der einen Seite aufgrund der Zuschreibungen von Schwiche und
Passivitat privilegierte und auf der anderen Seite die Monstrositat >verweiblichtec.
Der Horror-Film avancierte mittlerweile zum Queer-Medium!! schlechthin, an
dem herrschende Geschlechterdiskurse verhandelt und neue Geschlechtervisio-
nen wie zum Beispiel das Final Girl'2 entworfen wurden. Im Gegensatz zur
Femme fatale, deren Zerstorungskraft in der >Natur< wurzelt, fundiert dieses
Genre weibliche Gewalt grundsitzlich liber ein Ausweglosigkeitsnarrativ, in dem
die Protagonistin sukzessive in die Enge getrieben wird, bis ihr nur noch die Wahl
zwischen Leben und Tod iibrig bleibt und so ihr Selbstschutzinstinkt geweckt
wird. Kulturelle Vorstellungen liber Weiblichkeit sind spatestens seit dem [8.
Jahrhundert durch den Biologisierungsdiskurs!3 dominiert, der den Frauen auf-
grund des Reproduktionsdiktats eine >eingeborene« Friedfertigkeit zu- und die
Fahigkeit zur Gewalt und Zerstorung von >Natur< aus abspricht. So funktionieren
beispielweise die meisten Slasher-Franchises wie Halloween (USA 1978), Friday
the [3th (USA 1980) und A Nightmare on Elm Street (USA 1984). Auch Alien (USA
1979) stattet seine Hauptfigur Ripley (Sigourney Weaver) erst dann mit Waffen
und einer technischen Konstruktion aus, als alle mannlichen Figuren und mannli-

Il Vgl. Halberstam: Skin Shows.
12 Vgl. Clover: Men, Women and Chainsaws.

I3 Vgl. Honegger: Die Ordnung der Geschlechter.



chen Androiden tot sind. Ripley entwickelt sich somit erst im Laufe der Handlung
zur Hauptfigur.

Verwandt erscheinen mit diesem Genre die mit der realistischen Darstel-
lungsweise operierenden Rape-and-Revenge-Filme,'4 die die Frauenfiguren durch
das Trauma der Vergewaltigung als eines unmittelbaren Angriffs auf Reprodukti-
onsorgane und somit auf die Zukunft des Kollektivs zur Rache ermachtigen.
Exemplarisch zu nennen sind | Spit on Your Grave (USA 1978), The Last House on
the Left (USA 1972) oder Ms. 45 (USA 1981).

Die Frauen als professionelle Kriegerinnen/Kampferinnen miinden weiterhin
in japanischen Martial-Arts-Filmen, die frilh kimpfende Frauen wie in Shurayuki-
hime (J 1973) mit Meiko Kaji in der Hauptrolle prasentierten, die als Vorlage fiir
Kill Bill (USA 2003/2004) mit der Hauptfigur »Bride« Beatrix Kiddo (Uma Thur-
man) diente. Die Narration wird hier ebenfalls auf einem Verlust aufgebaut, fiir
den sich die Hauptfigur im Namen ihrer Familie racht. Mit der Globalisierung des
Kinomarktes, die zahlreiche japanische und Hongkong-Produktionen mit den
kampfenden Frauen auf den Weltmarkt brachte, verbreiten sich in Hollywood
zahlreiche Killerin-, Soldatin- und Agentin-Filme,!> die gerade ihre Dramaturgie an
der Umkehrung gangiger Weiblichkeitszuschreibungen ausrichten. Auch diese
Filme bauen zum groBten Teil ihre Handlung auf der Begriindung der weiblichen
Gewalt und der Entwicklung einer Frau zur Mérderin/Kriegerin auf. Im Unter-
schied dazu blenden die Cyborg-Présentationen die Aneignung der Fahigkeit zum
Kampfen aus. Unter den ausgewihlten Filmen wird nur die Protagonistin in The
Machine Girl trainiert. In den anderen Produktionen sind die Frauen entweder
durch die Viren/Technologien ermachtigt oder durch Waffen, deren Bedienung
weder Vorkenntnisse noch weitere Fertigkeiten noch Vorbereitungen erfordern.
Die Waffen/Technologien sind also etwas, das sich dem Korper vollkommen
anpasst, seine »natiirlichen< Fahigkeiten erganzt und erweitert und aus dem Kor-
per heraus steuern lasst.

Eine weitere Traditionslinie stammt aus der Ambivalenz der filmischen Waf-
fendarstellung, die die phallische Macht der Waffe durch deren Gleichsetzung mit
dem sexuellen Objekt fetischisiert und sexualisiert. Am deutlichsten wird die
Kritik an dieser Vorstellung von einer sexualisierten Waffe in Full Metal Jacket
(GB/USA 1987) beim Soldatendrill. Auf diese Tradition spielt Rodriguez’ Film
explizit an, wenn der Liebhaber Cherrys Wray (Freddy Rodriguez) das Einsetzen
des Maschinengewehrs anstelle ihres Beines mit folgenden Worten begleitet:

I4  Anzumerken ist, dass das Leiden auch ein dramaturgischer Bestandteil der Bodybuilder-
Filme ist, wobei es hier als religios konnotiertes Martyrium inszeniert wird. Vgl. Basset:
»Muskelmanner«, S. 105. Die De- und Restabisilierungsstrategien sind narrative Hebel,
die Yvonne Tasker als ambivalentes Bild sieht, das sowohl Triumph der maskulinen
Stdrke als auch Hysterie als Krisenzeichen des Mannlichen markiert. Vgl. Tasker: Spec-
tacular Bodies, S. 109.

I5 Zum Beispiel die US-Krimiserie Charlie’s Angels (1976-81), Nikita (Frankreich/Italien
1990), GJ. Jane (USA 1997), Kod apokalipsisa (RUS 2007), Salt (USA 2010) usw.



»Aber jetzt musst du fir mich die werden, die du immer sein solltest.« Dabei
bedient diese fetischartige Verschmelzung von Frau und Waffe nicht nur die
mannlichen Fantasien, sondern bereitet auch den weiblichen Figuren in diesen
Filmen durch die gewonnene Ubermacht Genuss.

Diese radikalisierte Darstellung des weiblichen Korpers wird zudem durch
Comeputerspiele inspiriert und initialisiert, die in einem groBen Umfang weibliche
Kampferinnen produzieren.'¢ Darauf deuten nicht nur Asthetiken der Filme hin,
die mit Narration, Animation und Spezialeffekten Computerspiele nachahmen,
sondern auch explizite Verfilmungen von Computerspielen wie Resident Evil oder
Aeon Flux. Die Vorreiterin Lara Croft war »[...] die erste virtuelle Gestalt, die den
Schritt aus der Spielwelt in die universale Medienrealitit schaffte«,!” was nicht
nur zu ihrer »medieniibergreifenden Prisenz«, sondern auch zur »medienvermit-
telnden Potenz«'8 geworden ist, so die Analyse von Astrid Deuber-Mankowsky,
in der sie unter anderem die Reduktion der Frau auf ihren Kérper und die Ver-
marktung sexualisierter Frauenimagines kritisiert.'?

Trotz der sorgfiltigen Begriindung der >weiblichen< Gewalt kippt sie bereits
in den friiheren Produktionen durch visuell-narrative Strategien ins sadistische
Lustmotiv um. Zum einen bereiten die eindimensionalen, eindeutig bosen Taterfi-
guren auf der einen Seite und die Identifikationsstrukturen mit dem Opfer auf der
anderen Seite den Zuschauer/innen Freude an der Vernichtung des Taters. Zum
anderen deutet bei Frauenfiguren das visuelle Arrangement der Racheszene, die
Mimik und Gestik der weiblichen Richerinnen und ihre Uberbietung der Gewalt
des Taters auf die Lust am Toten hin. Diese Filme gewahrleisten somit die Eman-
zipation durch die Gewalt im Sinne der Besetzung der mannlichen
Reprasentationsbereiche und die Aneignung der Bildlogik der Gewalt, was die
Computerspiele in den letzten Jahrzehnten forcierten.

16 Vgl.: Zaremba: »Gender & Games«. Um nur einige wenige zu erwahnen: Amy (Zanza-
rah: The Hidden Portal), Anya Romanov (Stolen), Ariane (Journey to the Center of the
Earth), BloodRayne (BloodRayne), Fiona Belli (Haunting Ground) usw. Zaremba teilt die
Frauenfiguren in die »harmlosen Frauengestalten, die hypersexualisierte Kampferin und
die > authentisch«-gebrochene Frauenfigur« (S. 67). Sie stellt in den letzten Jahren einen
stindigen Zuwachs an weiblichen Frauenfiguren in Computerspielen fest.

I7 Deuber-Mankowsky: Lara Croft — Modell, Medium, Cyberheldin, S. 10.
I8 Ebd,S.II.

19 Ebd, S. 91f. Nach Deuber-Mankowsky reprasentiert Lara Croft durch die Zusammen-
fihrung verschiedener Medien einerseits einen tbernatirlichen, unsterblichen Kérper,
andererseits das Begehren selbst, das dieser Kérper entfesselt: »Um die Verwandlung
der Spielfigur Lara Croft in ein > Cultural icon< zu erklaren, lassen sich drei verschiedene
Urspriinge anfiihren, die sich verschranken, aufeinander beziehen und in diesem Bezug
gegenseitig verstiarken. Der erste fasst die 6konomischen Griinde, der zweite die me-
dialen und der dritte die sexuellen.« (S. 27).



. VOM MANGEL ZUM PHALLUS

Insgesamt streben die Filme somit nach der Uberbietung einer Reihe filmischer
und kultureller Traditionen, wobei sie folgende Narrative entwerfen: Erstens
werden weibliche Maschinenfrauen zu Protagonistinnen und erfahren eine positi-
ve Umcodierung, was die Zentrierung des Plots um eine weibliche Figur, die
Ausrichtung der Identifikationsstrukturen auf sie und ihren Subjektstatus durch
kohadrente Erzdhlweise gewadhrleistet. Dariiber hinaus bedeutet dies auch die
Hauptrolle fiir weibliche Schauspielerinnen. Die Frauenfiguren entwickeln sich im
Film zweitens von mangelbehafteten Wesen zu libermiachtigen Mérderinnen, was
die ganze Dramaturgie des Filmes ausmacht. Drittens bedeutet das, dass die
Narration eine neue Geschlechter-Ordnung verhandelt: Alle Filme weisen eine
Krise der bestehenden Ordnung als Krise der Mannlichkeit aus, die sich unter
anderem als Verletzung der Weiblichkeit (Manner gewahrleisten den Schutz der
Frau nicht mehr, deswegen miissen sie sich selbst verteidigen) manifestiert. Vor
allem sind die Mannerfiguren, d.h. die bestehende Ordnung selbst, die Quelle der
Zerstorung. Zuletzt wird am Ende eine archaische oder Naturgesellschaft imagi-
niert, die unter anderem gerade die Mutterschaft (mit der Eliminierung der
Vaterschaft) in den Vordergrund riickt und technologische Produktion in eine
natiirliche Reproduktion umwandelt. Wie es in den Filmen dargestellt wird, deu-
ten die Reprasentationen das anthropologische Phanomen des Modern primitives
an, das nach Marcus Stiglegger in vielen aktuellen Filmen den Versuch darstellt,
mittels subkultureller Korpertechniken die kulturelle Koérperentfremdung zu
Uberwinden und angeblich verlorene, >authentische« Kérpererfahrungen wieder
zu gewinnen.20

Dartiiber hinaus suchen die Filme zudem dadurch eine machtige Weiblichkeit
zu erschaffen, dass sie ihren Mangel durch eine (phallisch inszenierte) Waffenpro-
these kompensieren. Hier ist der kontrovers diskutierte Ansatz, den Laura
Mulvey in ihrem vielbeachteten Aufsatz Visual Pleasure and Narrative Cinema?!
entwirft, hilfreich. Mit Freud stellt Mulvey die Fetischisierung der Frau als Ver-
schleierung ihres Mangels in einigen Noir-Filmen fest, dessen Aufdeckung und die
darauf folgende sadistische Bestrafung der Frau die mannliche Ordnung heilt.
Auch in den hier analysierten Filmen werden die Frauen als Waffen aufgrund des
etablierten Starsystems und der tradierten Besetzung der Rollen mit schénen
Schauspielerinnen als Fetisch dargestellt. Dem folgend, lieBen sich die Fetischisie-
rung der Frau, die Aufdeckung ihres Mangels und die nun hinzukommende
Refetischisierung der Frau als Waffe als die in den neueren Filmen eingesetzten
narrativen Mechanismen beschreiben. Diese dienen nicht langer dazu, die Figuren
zu psychologisieren und ihre oder mannliche Traumata abzuarbeiten, sondern
entlasten die Frauenfiguren vielmehr von der Biirde der cineastischen Weiblich-

20 Stiglegger: »Zwischen Konstruktion und Transzendenz, S. 2 ff.

21 Mulvey: »Visual Pleasure and Narrative Cinemac.



keitszuschreibungen, was sowohl der Uberzeugung der Zuschauer/innen dient als
auch selbstreflexiv die traditionellen filmischen Weiblichkeitsbilder als Umwand-
lung/Uberraschung in Szene setzt. Aufgrund ihrer Filmgeschichte kann eine Frau
offensichtlich ohne eine grundlegende Begriindung nicht einfach zu einer Kille-
rin/Kriegerin werden.

Der Mangel wird dabei nicht nur durch die Waffen kompensiert, sondern mittels
einer voyeuristischen Kamerafiihrung, die die Waffen-Prothesen anthropomorphi-
siert und erotisiert. Die Detail-, Nah- und Halbnahaufnahmen dominieren hier in
Analogie zu Erotik- und Horror-Filmen im Gegensatz zum Blockbuster Terminator
3, der aufgrund spektakuldren Stunts viel mit totalen und halbtotalen Einstellungen
arbeitet. Die Cyborg-Filme fokussieren hingegen auf die Kérperbewegungen, die
in der Regel das ganze Bild besetzen. In Planet Terror gleitet die Kamera beispiel-
weise von unten nach oben iiber die Waffen-Prothese in Analogie zur erotischen
Prasentation der weiblichen Beine. Die Positionen des Korpers beim SchieBen
oder Kampfen prasentieren die weiblichen Kérper asthetisch und erotisch, wenn
die Detailaufnahmen Beine, Bauch oder Briiste fokussieren. Vor allem befinden
sich die Frauen in einer sexuell angedeuteten Position, wenn sie im Kampf die
Beine spreizen, kurz im Schritt unter dem (immer kurzen) Rock gezeigt werden
oder einen engen Body-Dress tragen. Der Blick unter den Rock evoziert Erotik
und vergegenwartigt den Mangel des Penis, den die Kriegerin im Kampf nicht
vermisst.

Wihrend Cyborgs nach Haraway mit der Verwischung der Grenzen zwi-
schen Mensch und Maschine eine Vielzahl an traditionellen Geschlechtermythen
verabschieden, setzen die Filme gerade die Geschlechtsdifferenz als den tragen-
den dramaturgischen Mechanismus ein, um das Ende der traditionellen Ordnung
zu signalisieren, die in allen Filmen als Patriarchat prasentiert wird. Nicht dass das
Kino liber kein Arsenal verfiigt, die Geschlechtertopoi zu irritieren, wie es zum
Beispiel in Boys Don’t Cry (USA 1999) geschieht. Auch gingige Weiblichkeitsdar-
stellungen werden in diesen Filmen durch ihre Militarisierung neu konzipiert bzw.
verschoben. Dennoch bleiben die Frauenfiguren aufgrund der voyeuristischen
Asthetik feminin, was gerade den Reiz der Filme ausmacht. Sie vereinen die bei-
den unvereinbaren GroéBen von erotischer Sinnlichkeit und militarischer
Zerstorung.

Dadurch entsorgen die Filme mit Ausnahme von Aeon Flux auch jede hetero-
sexuelle Beziehung und ihren institutionellen Trager — die Ehe. In Resident Evil
entpuppt sich im ersten Teil die Beziehung als Scheinehe, die fiir die Geheimhal-
tung des Labors geschlossen wurde. Alice erinnert sich zwar an den sexuellen
Kontakt mit ihrem Ehemann, totet ihn aber nach seiner Verwandlung in einen
Zombie. In Ultraviolet hat Violet Song nach dem Verlust der Familie ein miitterli-
ches Verhiltnis zum geretteten Kind-Klon. Der einzig thematisierte Sexualakt in
Planet Terror wird ausgeblendet, und die Frau wird Mutter einer Tochter. Robo-
geisha privilegiert die Schwesterbeziehung. In Tokyo Gore Police kooperiert Ruka
am Ende mit ihrer weiblichen Gegnerin gegen die mannliche Ordnung. In The



Machine Girl wird die weibliche Freundschaft zentral, die Familienmafia wird
hingegen von ihr eliminiert.

Nicht der Sexualakt wird also zum Ort neuer Korperentfaltungen und -
erfahrungen, sondern der Kampf, der mithilfe tradierter erotisierender Darstel-
lungsstrategien sexualisiert wird. In Resident Evil: Afterlife findet die Kampfszene
zweier Frauen mit einem zyklopartigen Monstrum in einer Dusche unter sprit-
zendem Wasser statt. Die Frauen kdmpfen mit nassen Haaren in nasser Kleidung
und mit glanzender Haut. In Planet Terror erinnert das SchieBen Cherrys am Ende
des Filmes an die erotischen Tanzbewegungen, die am Anfang des Filmes gezeigt
wurden.

Mit der Kompensation des Mangels und der Eliminierung der heterosexuellen
Ordnung werden vor allem zwei wichtige Komponenten mitbehandelt: Erscheint
die Geschlechterdifferenz als eine entscheidende visuelle und dramaturgische
Spannungsachse, so werden mit den Frauenfiguren Schopferdiskurse entworfen,
die auch physiologische weibliche Reproduktionseigenschaften hervorheben und
selbstreflexiv den Blick selbst thematisieren, den die Frauen sich aneignen und
somit die Wahrnehmung andern. Wahrend die Cyborgs nach Haraway keine
Mutterschaft, keine Genealogie und keine Unterwerfung unter den Vater kennen,
werden gerade diese Themen fiir die Filmhandlung tragend. In der Opferrolle
eignen sich die Frauen mannliche und paternalistische Technologien an, bekamp-
fen ihre Entwickler/Schopfer und stellen ihnen korperliche
Reproduktionstechniken gegeniiber. Aeon Flux und Planet Terror setzen der mann-
lichen Klonierungs- und Zombifizierungstechnologie so eine biologische
Reproduktion entgegen. Die Kontrolle liber die Gesellschaft als Kontrolle liber die
weibliche Reproduktion wird in Aeon Flux durch die Frauen gebrochen. Am Ende
stehen die Figuren vor der zerstérten Mauer, die die Stadt vom wild gewachsen
Wald als Symbol der Riickkehr zum »natiirlichen< Ursprung schiitzte. In Planet
Terror scheinen die mannlichen Waffen, die die Bekampfung von Zombies ermog-
lichen, eine Vorraussetzung fiir die »natiirliche< Reproduktion zu sein. Dennoch
treten fast alle Manner und Jungen ab, wahrend die Hauptfigur eine Tochter
gebiert und zur Anfiihrerin wird.

In Ultraviolet wird der mannlichen Klonierung eine HVG-Infektion gegen-
Ubergestellt, die das Leben nach dem Tod schenkt. Ankniipfend an die HIV-
Diskurse, die der Film umkehrt, werden die Figuren durch die Infektion gerade
ermachtigt. So rettet Violet das sterbende Klon-Kind durch die Ansteckung mit
HVG. Wihrend mannliche Schépfungskraft im Labor stattfindet (Aeon Flux, RE,
Ultraviolet), das Kiinstlichkeit und Distanz signalisiert, und immer nur Zersto-
rungsmittel (Waffen oder Frauen als Waffen) produziert, hat der weibliche
Kreationsakt immer einen Korperbezug und -kontakt und steht der funktionali-
sierbaren Inbesitznahme des Geschopfs entgegen.

Mit dem Sieg eignen sich die Frauen auch den mannlichen Blick und somit
den mannlichen Subjektstatus an. Resident Evil: Apocalypse zeigt den Angriff Alices
aufs Auge der Wissenschaftler und Wachter, der zugleich eine Entmachtigung des



Uberwachungssystems bedeutet. In Resident Evil: Extinction wird Alice durch die
Augen wie ein Avatar kontrolliert. Der entscheidende Kampf mit dem Vizekardi-
nal Daxus (Nick Chinlud) findet in Ultraviolet im Dunkeln statt, das den Blick der
Zuschauer/innen irritiert. Die Belebung des Kind-Klones geschieht durch die
Tranen, die aus Violets Auge ins Auge des Kindes gleiten. In Planet Terror zersto-
ren Cherry Darling und Dr. Block (Marley Schelton) die Augen eines Soldaten,
den Quentin Tarantino spielt, und bringen somit das Ende des méannlichenc< Blic-
kes zum Ausdruck, wobei der »>weibliche« Blick die fetischisierte
Darstellungsstrategie tibernimmt.

In Tokyo Gore Police steht Ruka am Ende mit einem deformierten Auge da.
Sie ist durch das zerschmolzene Werbungsbild der Polizei zu sehen, was auf die
Verwerfung traditioneller Reprasentationsstrategien hinweist. Dariiber hinaus
verweisen einige Filme selbstreflexiv auf cineastische Macho-Diskurse, in denen
die schwarze Brille als Symbol der Coolness von tough guys wie Mafiamitgliedern,
Polizisten und dem Terminator (Arnold Schwarzenegger) gilt. Die Frauenfiguren
eignen sich also ein machtvolles Mannlichkeitsimago an: Violet zerschieBt im
Kampf die Brille eines Mannes und tragt zugleich immer selbst eine. Im Laufe des
Kampfes setzt sich Cherry die Brille eines Mannes auf.

Abb. 5: Eine reinec Korperlichkeit, ohne funktionale Inbesitznahme der Kultur, ohne ge-
schlechtsspezifische Zuschreibung und ohne narrative Qualitdt. Auf der Biihne im Bordell in
Tokyo Gore Police.

Zusammengefasst thematisieren die Filme die Ermachtigung der Frauenfiguren
durch die Militartechnologien auf mehreren Ebenen. In der Narration kommen sie
durch den Sieg der Frauen, die Uberlegenheit in der Reproduktionsfihigkeit und
durch die Aneignung visueller mannlicher Coolness-Merkmale zum Ausdruck, die
den Blick der Zuschauer/innen ebenso wie filmische Traditionen mitreflektieren.
Das Korperliche wird dabei betont, die Verschmelzung des Korpers mit der



Waffe macht den Prozess der Bewidltigung der mannlichen Ordnung und des
asthetischen Reprasentationssystems irreversibel.

IV. VON DER ARBEITS- ZUR SPIELLOGIK

In den Filmen ist somit eine mehrfache Medialisierung der Frauenkorper zu beo-
bachten — als Trager intermedialer Elemente der Computerspiele, als Trager der
inkorporierten/einmontierten Waffen/Technologie im Plot und als Tréager techni-
scher Filmmittel, die sie visuell ermachtigen und perfektionieren. So prasentieren
sie mit den eigenen Koérpern filmische digitale Technologien, deren Omnipotenz
sich in dieser Verschmelzung vom Organischen und Nicht-Organischen manife-
stiert — ein Traum der Menschheit seit der Antike.

Warum sind dann die Frauenkérper zu dieser Synthese so geeignet? Nicht
nur, weil sie in den abendlandischen Kunst- und Literaturtraditionen immer schon
als eine >Rohnatur< mannlicher Fantasien fungierten, sondern weil sich dadurch
die digitalen Film- und Computertechnologien als begehrenswert prasentieren.
Das Amalgam des weiblichen, extrem sexualisierten Kérpers mit der Waffe ver-
spricht eine neue Existenzart mit entfesselten Begehrensstromen, die die
biirgerlichen, sprich mannlichen Normen, Gesetze und Institutionen, einschlieB3-
lich Ehe und Familie, suspendieren. An dieser Stelle lasst sich die historisch-
anthropologische Perspektive ankniipfen, die in Anlehnung an Foucault?? aufzeigt,
wie seit dem 18. Jahrhundert ein disziplinierter Arbeitskorper des auf Effizienz
konditonierten Subjekts produziert wird, dessen Lebensorganisation, -raum und -
zeit darauf ausgerichtet sind, Arbeitsordnung, -rhythmen, -bewegungen und -
ablaufe zu schaffen, um das Subjekt wirksam und leistungsgerecht arbeiten zu
lassen. So zeigt Anne-Marie Berr, wie in allen Lebensbereichen und auch in der
Philosophie dieser Zeit Diskurse lber ein arbeitsfahiges, diszipliniertes Subjekt
aufkommen, das sich in der Produktion eines symmetrischen, schénen, gesunden
Kérpers manifestiert.23 Dieser Arbeitskérper wird durch die Differenzierung des
dffentlichen und privaten Raums24 und die zunehmende Biologisierung der Ge-
schlechter explizit als mannlich codiert.

Die Synthese des weiblichen Korpers steht dieser Effizienzideologie und dem
gesunden, symmetrischen, mannlichen, fihigen Arbeitskérper als ein neues Le-
bensparadigma gegeniiber: Der Korper arbeitet nicht mehr, sondern spielt,
produziert nicht mehr, sondern zerstort, diszipliniert sich nicht mehr — Arbeits-
zeit und -rhythmus spielen keine Rolle —, erzielt keinen Fortschritt mehr, sondern
ist auf eine »sinnlose« Genussexistenz als Gewinn im Spiel oder im Kampf ausge-
richtet. Damit einher geht auch, dass die Filme nicht mehr mimetisch zu sein
versuchen, einen anderen Realismusbegriff entwickeln bzw. gar nicht mehr »reali-

22  Foucault: Uberwachen und Strafen.
23 Berr: »Der Koérper als Prothesex, S. 255.

24 Hausen: »Die Polarisierung der > Geschlechtercharaktere«.



stisch« in irgendeinem Sinne sein wollen, sondern dezidiert antimimetisch verfah-
ren und dabei eine Utopie des >Anything goes< entwickeln. Mit dem weiblichen
Kérper kommt also eine genuin postmoderne Ideologie?> der Digitalmedien und -
techniken zum Tragen, die gerade das tradierte Bilderrepertoire des Weiblichen
nutzt, um sich selbst zu glorifizieren. Die Spielexistenz wird dabei wiederholt als
Riickkehr zu einem »>natiirlichens, prazivilisatorischen Dasein imaginiert.

Die traditionellen Korperfunktionen werden daher fiir den Kampf umge-
schrieben. Hinde der Arztin werden in Planet Terror zu Killerhinden. Zungen sind
in Aeon Flux dazu da, einen Informationschip zu iibergeben. Tranen koénnen in
Ultraviolet anstecken. Briiste konnen in The Machine Girl bohren und in Robo-
geisha schieBen. Urin kann in Tokyo Gore Police erotisch begliicken oder in The
Machine Girl téten. Die Umfunktionalisierung des Korpers steht sowohl unter der
Effizienzidee, wenn es um den Korper der Kampferin geht, als auch unter dem
Paradigma der Verschwendung, wenn es um die Opfer- und Besiegtenkorper
geht. Einerseits entdecken diese Filme immer weitere Korperfunktionen, die
erfolgreich fiir den Kampf eingesetzt werden koénnen. Vor allem besitzen diese
Korperteile und -flissigkeiten einen neuen Darstellungsrahmen, wenn es méglich
geworden ist, eine Tréane groB in Zeitlupe oder die Zungenberiihrung im Mund zu
zeigen. Andererseits werden die Korper zerstort, entstellt und bewegungsunfihig
gemacht.

Die Kérperdarstellungen gehen aber iiber die Uberlebungs- und Kompensa-
tionsnarrative hinaus. Der Korper entfaltet neue Funktionen, die zum groBten
Teil keine narrative Qualitdt besitzen, d.h. die Cyborg-Filme folgen nur bedingt
einer 6konomischen Erzdhlweise, bei der nur diejenigen Elemente/Dinge vor-
kommen, die spater fiir die Narrationsentwicklung wichtig erscheinen. Fast alle
Korper-Visionen sprengen den Rahmen dieser narrativen Okonomie durch ihre
visuelle Intensitit, sie verausgaben sich im Exzess, der keine Erzahlqualitit ge-
winnt26 und somit gerade das Visuelle in seiner eigenen Logik ausstellt. Vor allem
bauen die Action-Filme die Spannung auf Zeitdruck auf, dem die Geschwindigkeit
und Mobilitdt der Helden entgegengesetzt wird. Fiir die Entfaltung der Korpervi-
sionen spielt Zeit kaum eine Rolle oder dehnt sich gar, wie zum Beispiel in den

25 Der Ideologiebegriff geht auf die Uberlegungen von Stuart Hall zuriick. Ideologien sind
laut Stuart Hall die durch kollektive Praxis bestimmten Artikulationsformen selbst, die
die (Des-)Artikulation ausgewihlter Elemente regeln und somit Diskurse transformie-
ren. Vgl. Hall: »Die Konstruktion von > Rasse«in den Medien«.

26 Die Theoretikerin Hélene Cixous beispielsweise sucht nach alternativen Sprachstruktu-
ren, die sie als Riickkehr zur priaddipalen Mutter versteht. Cixous definiert diesen
alternativen Sprachgebrauch als »weibliche Schreibpraxis«, die durch Verschwendung
und Uberfluss einen »Abfall« an Signifikanten produziert. In den Filmen kann man Analo-
gien zu dieser »Abfall«-Logik finden, die bis zur Erschépfung das Kérperliche explosiv
Stiick fiir Stiick entstellt, ohne jedoch die Figuren zu psychologisieren oder der Zersto-
rung eine Bedeutung zu geben. Vgl. Cixous: Die unendliche Zirkulation des Begehrens,
S. 44.



zahlreichen Kampfszenen (Zeitlupe). Narrative Strange dienen oft nur als Verbin-
dung zwischen zwei Schlachten.

In diesen Filmen geht es dabei nicht um die spektakuldare Materialvernichtung
und den Zeigemodus des Korpers, wie es im klassischen Action-Kino, etwa in den
First Blood-Filmen (USA 1982ff.), Commando (USA 1985) oder The Terminator
(USA 1984) der Fall war, wobei das Spektakulare durchaus vorhanden ist. Ein
besonderer Status kommt den erotischen, genuin »weiblichen< Korperteilen zu.
Die Beine laufen, springen und schlagen; sie werden immer ebenso erotisch bei
der Bewegung ins Bild gesetzt wie die flachen Bauche, diinnen Taillen, groBen
Briiste und trainierten Gesaf3e.

Die ganze Szenerie dient aber nicht der spektakularen Action, sondern einer
Neuentfaltung des Korpers durch die Expansion nach AuBen und Innen. In Aeon
Flux werden die Nachrichten einverleibt und die Kommunikation findet im Gehirn
in einer Art Forum statt. In Ultraviolet werden die Waffen, die durch die soge-
nannte Flatspace-Technologie, die die GroBenkompression ermdoglicht, gezeigt,
wihrend sie um den Kérper herum fliegen. Violet wechselt auch die Farben der
Haare oder des Kostiims, lauft an den Decken und Winden oder ersetzt sich
durch ein Hologramm. In der Resident Evil-Reihe sind Zerstorung, Klonierung und
Computersteuerung des Korpers zentral.

Die Filme setzen neben der Umkodierung bekannter Kérperfunktionen mit
den Waffen-Prothesen weitere Umgestaltungen des Korpers in Szene. In Tokyo
Gore Police gibt es zum Beispiel eine Szene, in der Ruka einem Mann, der sie in
der U-Bahn betatscht, beide Hande abhackt und sich danach unter dem Blutregen
mit einem Regenschirm langsam entfernt, wobei die Szene nahezu romantisch
gestaltet ist. Ein Polizist geht in ein Bordell mit mutierten Frauen und wird von
einer Frau kastriert, worauf an ihm eine liberdimensionale Penis-Pistole anwichst.
Auf der Biihne im Bordell erscheint eine Korpermasse ohne Kopf, die keine Indi-
vidualitdt und kein definierbares Geschlecht aufweist und flach wie ein Blatt auf
dem Stuhl ausgerollt wird.

Das Geschlecht einer Prostituierten mutiert kurz darauf zu einem Krokodil-
maul — eine Art Vagina dentata, mit dem sie dann die mannlichen Extremitdten
abbeiBt. Die Filme visualisieren mit den Kérpern durchaus kulturelle Angste, die
aber in ihrer symbolischen Bedeutung nicht mehr aufgehen. Die Kérper kénnen
geoffnet und geschlossen werden, sie konnen gefaltet, verkleinert, vergroBert,
deformiert oder zerstiickelt werden, ohne dass all diese Transformationen einen
eindeutigen Sinn ergeben. Es geht um neue Kérpermodalitiaten: In The Machine
Girl wird der Korper frittiert, gekocht, festgenagelt, zerhackt oder zerschossen. In
RoboGeisha kénnen die Beine zu Panzerradern werden.

Kampfe, Bewegungen, aber auch sadistische und masochistische Elemente,
Schmerz, Verstimmelung und Tod sind Kérper-Signifikanten, die neue Kérperbil-
der evozieren, diese neu kombinieren, anhaufen und fragmentieren, ohne jedoch
einen »richtigen< Sinn zu produzieren. Der Mechanismus der Kérperextrapolatio-
nen ist Neugier, die weiterhin an der Oberfliche des Korpers und in seinem



Innere nach neuen Stellen visueller Intensitit sucht. Sie verschiebt stindig die
Koérperbilder, betrachtet die Korper in ihrer neuen Form, die irreversibel und
manchmal irreparabel ist.

Diese Kérper kennen kein sexuelles Begehren,2” héchstens die jouissance, die
nach Jacques Lacan jedoch dem Bereich des unsignifizierbaren Realen entstammt
und somit im Feld des Ekels und der Schmerzen angesiedelt ist. Die Filme elimi-
nieren auf diese Weise jegliche mystische und psychologische Lesart des Kérpers,
wie sie sich zum Beispiel noch in den Filmen David Cronenbergs findet, und
erscheinen als Ort der Faszination an einer Technik, die immer zugleich Militar-
und Filmtechnik ist. Gerade die digitalen Filmtechniken und die Filmmasken gene-
rieren dabei Vorstellungen einer nicht mehr ins Symbolische (ibersetzbaren,
gewissermalBlen non-intelligiblen, >reinenc Visualitit, die nur noch bedingt im
Dienst der Narration steht und ihre eigene Funktionslosigkeit spielerisch zur
Schau stellt. Mit diesen Korpermanifestationen bekommen die Filmtechniken
selbst eine Materialitit, die die Errungenschaften und Fertigkeiten der Filmtech-
nologien zum Ausdruck bringt. Auf diese Weise entsteht ein genuin filmischer
Korper — der Ort der Vermaterialisierung der digitalen Filmtechnik.

Die Frauenkorper oszillieren dabei mit ihren Prothesen zwischen Subjekt-
und Objekt-Sein: Als Hauptfiguren haben die Frauen den Subjektstatus inne,
fungieren jedoch zugleich als Objekte des mannlichen Begehrens, dessen Zeichen
in ihren Korpern fiir immer als Waffe/Prothese eingeschrieben wird, dessen Ur-
sprung sie jedoch gerade durch diese Waffen auch wieder beseitigen. Diesem
Subjekt-Objekt-Schwingen wird in den Filmen kein Ende gesetzt; es folgt keinen
Ritualen und fundiert keine festen Identititen. Die Verbindung von Waffe und
weiblichem Koérper eroffnet somit eine Inszenierung von Materialitit, die sich
jeglichen kulturellen Zuschreibungen entzieht und trotz ihrer Visualisierung im
Bereich des Non-Intelligiblen verbleibt.

27 Diese Frauenkorper weisen Parallelen zum von Jean Baudrillard beschriebenen »Kérper
der Metastase« auf, insofern dies in einer »operationalen Ausdehnung« steht und als
»Synonym aller méglichen Prothesen und > weichen< Technologien, einer Art 6kologi-
scher Beherrschung der gesamten Umwelt« gefasst werden kann (Baudrillard: »Vom
zeremoniellen zum geklonten Kérper«, S. 361). Baudrillard diagnostiziert am Beispiel
von dickleibigen Kérpern und Kérpern eines Klones den Korper der Metastase als eine
zurzeit vorherrschende Form im Sozialen und daher als sein Symbol, wobei seine Defi-
nition stark abwertend erscheint. Die Filme verschnen hingegen Mensch und Technik
und erlauben unterdriickten sozialen Gruppen, sich zu behaupten. lhre Existenz wird
anders als bei Baudrillard nicht als egozentrisch oder egoistisch dargestellt. Die > meta-
stasierenden« Frauen kdmpfen und opfern sich fiir andere.
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