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Spektrum | körper

Die Reise auf den Mond haben wir längst 

hinter uns. Zumindest im Traum, in der 

Fiktion oder als packende Computersimu-

lation. Es mag den Anschein haben, als 

sei der leibliche Körper an imaginierten 

Exkursionen kaum beteiligt, aber letztlich 

machen wir alles Erleben doch am Körper 

fest. Eine Schussfahrt auf der Riesen-

rutschbahn oder ein Bungee-Jump aus 

schwindelerregender Höhe fühlt sich in 

Wirklichkeit vielleicht prickelnder an. Aus 

eigener Erfahrung wissen wir jedoch auch, 

dass uns die Lektüre eines Thrillers, eine 

gruselige Filmszene oder das kreischende 

Geräusch aus dem Kopfhörer einen durch-

aus realen Schauer über den Rücken jagen 

kann. 

Der Körper ist weit mehr als ein passi-

ver Empfänger, der Sinnesdaten auffängt 

und an den Bordcomputer im Hirn weiter-

leitet. Er ist massgeblich an der Konstruk-

tion von Erlebnissen beteiligt. Wenn wir 

unsere Aufmerksamkeit voll und ganz auf 

etwas richten, stellen sich im Körper un-

weigerlich Empfindungen und Emotionen 

ein. Der Leib lebt mit – selbst wenn wir 

uns alles bloss einbilden oder die Ereig-

nisse medial vermittelt werden. Wer ist 

nicht schon schweissgebadet aus einem 

Albtraum erwacht oder hat sich nach dem 

nervenaufpeitschenden Krimi nur mit 

Herzklopfen in den Keller gewagt? 

Selbstverständlich ist unser Körper an-

fällig für Illusionen. Die Wahrnehmung 

spielt uns gelegentlich einen Streich und 

kann in Verbindung mit der Imagination 

gleichsam virtuelle Erlebnisse hervorru-

fen. Wenn der Zug auf dem Nebengleis 

anrollt, haben wir meist das Gefühl, es 

sei unser Waggon, der sich gerade in Be-

wegung setzt. Neben solch harmlosen 

Täuschungen sind auch unangenehme 

Phantomschmerzen oder regelrechte Leib-

halluzinationen bekannt, Wahrneh-

mungsstörungen also, die ohne entspre-

chende Reizquelle auftreten. 

Aber wie verhält es sich mit medialen 

Bildern? Obwohl wir Fotografien und Fil-
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Das «Cartesianische Theater»: Ein Homunkulus im Kopf erlebt die Welt als multimediale Kinovorführung
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me nicht mit der Wirklichkeit verwech-

seln, ist kaum zu bestreiten, dass Abbilder 

ebenfalls auf uns wirken, mitunter sogar 

eine starke Resonanz erzeugen. Die Auf-

nahme einer üblen Handverletzung lässt 

uns erschaudern und der Anblick eines 

halbverwesten Kadavers löst ein Gefühl 

von Ekel aus. Die Erforschung sogenannter 

Spiegelneuronen liefert Hinweise darauf, 

dass wir Bewegungen beim Beobachten in-

nerlich nachvollziehen. Die Handlung läuft 

gleichzeitig in unserem Gehirn ab. Aktivi-

tätsmuster werden als neuronale Schablo-

nen abgelegt und helfen uns später, Ver-

haltensäusserungen und Handlungsabsich-

ten bei anderen zu erkennen und ihre Ge-

fühle zu interpretieren. 

Die innere Simulation wahrgenomme-

ner Handlungen findet auch dann statt, 

wenn wir einen Film anschauen oder uns 

die Geschehnisse eines Romans vor Augen 

führen. Bei medienvermittelten Ereignis-

sen hängen Wirkung und Intensität des 

Miterlebens allerdings nicht allein von der 

Illusionskraft der medialen Darbietung ab. 

Ausschlaggebend ist vielmehr unsere Fä-

higkeit zur Immersion. 

Wann immer wir mental in ein Ge-

schehen eintauchen, nehmen wir in ge-

wisser Weise unseren Körper mit. Je höher 

die innere Beteiligung – das Involvement 

–, desto eindringlicher manifestieren sich 

körperliche Regungen und Gefühle. Die 

Identifikation mit handelnden Figuren 

trägt ebenfalls entscheidend dazu bei und 

ist wichtiger als lebensechte Darstellung 

oder bildfüllende Präsentation. Ein Kas-

perletheater, ein Fussballspiel im Fernse-

hen oder ein Zeichentrickfilm können das 

Publikum ebenso vom Hocker reissen wie 

der aufwendige Spielfilm in 3-D, der mit 

realistischen Spezialeffekten überzeugt. 

Heftige Körperreaktionen versuchen 

wir bei der Medienrezeption für gewöhn-

lich zu unterdrücken. Lachen ist im Kino-

saal erlaubt, Tränen werden geduldet. 

Schweissausbrüche, Schwindel oder gar 

Übelkeit empfinden hingegen die meisten 

als störend und unangenehm. Wenn er ge-

horcht, hockt der träge Leib aus Wasser, 

Fett, Muskel- und Knochenmasse relativ 

ungerührt im Sessel – abgesehen von gele-

gentlichen Zuckungen, wenn wir mit dem 

Hängegleiter auf der IMAX-Leinwand vorn-

überkippen oder unwillkürlich den Kopf 

einziehen, um einem Gegenstand auszu-

weichen, der uns aus der Tiefe des Bild-

raums entgegenwirbelt. Verstärkt wird das 

immersive Erleben schliesslich durch die 

Möglichkeit, selbst an der Handlung teil-

zunehmen und das Geschehen auf dem 

Monitor aktiv zu beeinflussen. Dank inter-

aktiver Benutzeroberflächen können wir 

unsere Fühler und Greifer tatsächlich 

schon in den virtuellen Raum hinter dem 

Bildschirm ausstrecken oder gar selbst in 

Gestalt eines Avatars durch digitale Paral-

lelwelten spazieren. Schnittstellen wie 

Maus, Tastatur oder Gamepad werden mit 

der Zeit so weit ausgeblendet, dass die au-

tomatisierten Steuerbewegungen mit den 

Bewegungen der Bildschirmfigur ver-

schmelzen.

Spielpädagoge Jürgen Fritz spricht in 

diesem Zusammenhang von einer Erweite-

rung des eigenen Körperschemas, wie wir 

sie auch vom Führen einer Marionette oder 

dem Lenken eines Fahrzeugs kennen. Die 

Spielfigur scheint an den eigenen Körper 

gekoppelt und füllt sich durch unser Han-

deln mit Leben. Bei jüngeren und unerfah-

renen Computerspielern treten noch oft 

«mimetische Körperreaktionen» auf: «Der 

Spieler legt sich beispielsweise mit seinem 

ganzen Körper in die Kurve, wenn er mit 

einem Auto auf dem Bildschirm die Kurve 

scharf nehmen will; er springt mit hoch, 

wenn die elektronische Marionette über 

ein Hindernis springen soll» (Fritz, S. 18). 

Durch wiederholtes Üben werden diese 

Synchronisierungen von realem und virtu-

ellem Körper verinnerlicht und verschwin-

den allmählich. 

Das Gefühl eines erweiterten Körper-

sinns ist keine aussergewöhnliche Erschei-

nung. Im Umgang mit Messer und Gabel 

oder beim Einschlagen eines Nagels lassen 

wir Wahrnehmung und sinnliches Emp-

finden ebenfalls mit dem Werkzeug eins 

werden. Hierbei können Körpergefühle 

auch ausserhalb unseres Körpers auftre-

ten, wie der Neurobiologe Franz Mechsner 

an einer alltäglichen Erfahrung illustriert: 

«Schneidet man etwa ein Stück Stoff zu, 

kann man die Schere wie ein Stück seiner 

selbst, als Verlängerung der Hand empfin-

den, mit einem besonders konzentrierten, 

interessanten Gefühl am vorwärts gleiten-

den Kreuzungspunkt der beiden Schermes-

ser» (Mechsner, S. 87). Über entsprechende 

Eingabegeräte stellt die Hand auch eine 

körperliche Verbindung zur virtuellen Rea-

lität her und macht immaterielle Objekte 

auf dem Computerbildschirm nahezu di-

rekt erfahrbar. Hinzu kommt die Tatsache, 

dass unsere Hand im menschlichen Gehirn 

überproportional repräsentiert ist. «Sie 

nimmt dort fast ebensoviel Raum ein wie 

der ganze übrige Körper; zugleich sind alle 

der Hand zugeordneten Areale mit prak-

tisch der gesamten Hirnrinde vernetzt» 

(Ciompi, S. 308). 

Totale Immersion mag weiterhin ein 

Science-Fiction-Traum bleiben. Durch Si-

mulation im Gehirn, Erregungsmuster aus 

Spiegelneuronen und die prominente Be-

deutung der Hand erleben wir virtuelle 

Exkursionen dennoch am eigenen Leib. Ob 

wir uns durch ein Adventure-Game kämp-

fen, in Online-Rollenspielen flirten oder in 

Simulationswelten à la «Second Life» un-

terwegs sind – unser Körper ist stets mit 

von der Partie. 
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Der Leib lebt mit – selbst wenn wir uns alles bloss einbil-

den oder die Ereignisse medial vermittelt werden.


