Die Pflichten des Masters
Dialektik sadomasochistischer Beziehungen

Es ist ein klassisches Motiv der Philosophie, eine Behauptung der o6ffentlichen Meinung oder
gesellschaftlichen Grundsatz umzudrehen und sein Gegenteil zu behaupten. Sadomasochistische Ver-
héaltnisse, Gber die die Offentlichkeit haufig viel Meinung bei wenig Wissen erhebt, sind exemplarisch
flr einen solchen scheinbaren Grundsatz: Es gabe ein eindeutiges Gefille zwischen Master, Domina,
Alpha, Handler oder sonstiger Figur, die Macht gegeniiber dem Sub, Slave, Beta, Omega et cetera er-
hebt. In diesem Aufsatz wird dagegen die These vertreten, dass der vermeintlich submissive Spielpart-
ner dem dominanten permanent Pflichten auferlegt, die Uber die grundlegenden Einwilligungen
hinausgehen. Zur Genese dieses Arguments wird sich dazu eines zum Beginn des Jahrtausends er-
schienen Aufsatz bedient, der sich auch mit dem Spielen befasste — wenn auch mit dem, dass dem

sexuellen Spiel wohl mit am fernsten scheint: Dem Single-Play am Computer.

Nachdem Claus Pias mit seiner Dissertation »Computer Spiel Welten«' um die Jahrtausendwende den Un-
terbau zur Entstehung der Computerspielwissenschaft ausgearbeitet hatte, erschien 2005 im Anschluss
ein Aufsatz mit dem Titel »Die Pflichten des Spielers«.2 Im, im Rahmen der Fachgruppe »Computer als
Medium« der Gesellschaft fur Informatik erschienen Aufsatz, erdrtert er unter Bezug des Diagnose-Pro-
gramms »Ping« und des Computerspiels »Pong« eine umgekehrte Abhangigkeit von Mensch-Maschine-
Beziehungen. Nicht der Spieler spielt das Spiel, der Benutzer bedient den Computer oder weitergedacht,
der Fabrikant bedient die Maschine, sondern das Spiel spielt mit dem Spieler, der Computer den Benutzer
und der Fabrikant ist lediglich Anhangsel der Maschine. Um das Spiel zu spielen, muss sich der Spieler auf
die Dynamiken und Techniken des Spiels einlassen, sich ihnen unterwerfen.3 Im Beispiel von Pong, indem
er mit den, Uber die jeweiligen Bedienelemente kontrollierten, Balken den quadratischen Ball abwehrt,
bevor er das eigene Tor, das heif3t den Bildschirmrand, trifft. Die sogenannte Freiheit, in der sich der Spieler
bewegt, sind oberes und unteres Ende des Bildschirmrandes, durch den er seinen Balken delegiert.
Mochte er sich allerdings wirklich auf das Spiel einlassen, also gewinnen, dann muss er zur richtigen Zeit
an der Stelle des Balles sein. In dem Moment, des tatsachlichen Spielens, agiert der Spieler also nicht mehr,
sondern reagiert. Dennoch zieht sich der Trug des freien Agierens von Action-, Uber Adventure- bis hin
zum Strategie-Spiel sowie alle Mischformen, wie den spatestens seit der »GTA-Reihe«4 popular geworden-

en Open-World-Spielen.

Wie begrenzt frei der Spieler hier agiert zeigt sich besonders gut in Traveller's Tales Lego-Spielen »Lego
Batman 3« oder »Lego Dimensions« in denen sich der Spieler Uber riesige Maps bewegen kann, graben,
zaubern, bohren, bauen oder sonstige Interaktionen, die sich fast immer mit derselben Tastenkombination
ausfUhren lassen, aber lediglich an den wenigen Stellen ausfuUhren kann, die tatsachlich der Textur von
Lego-Klemmmbausteinen nachgeahmt sind5 Am spaten Abend verschleiern hubschen Computer-

graphiken, dass der Spieler eigentlich nicht gro3 andere Handlungen ausfuhrt, als er es vor einigen Jahren

1Siehe Pias, C. (2002): Computer Spiel Welten. Zdrich. Diaphanes.

2 Siehe Pias, C. (2004): Die Pflichten des Spielers. Der User als Gestalt der Anschlisse. In. Coy, W. & Tholen, G. & Warnke, M. ders.: HyperKult Il. Zur Ortsbestim-
mung analoger und digitaler Medien. Bielefeld. transscirpt Verlag, S. 313 - 341

3Vgl. ebd.

4Vgl. Hain, D. (2021): Endlose Freiheit: Open-Worlds und wo sie ihren Ursprung fanden | FIRSTS #15 mit David Hain [ gTV. https://youtu.be/aNQNaXmKkwsgQ?
si=vnzWIV2C6YKTA6L7. (abgerufen am 04.04.2025) [Video], siehe Timestamp 04:20

5 Siehe z.B. Butts, S. (2017): Lego Batman 3 Beyond Gotham Review. Minor League. https://www.ign.com/articles/2014/11/22/lego-batman-3-beyond-gotham-
review (abgerufen am 01.03.2026); oder Sliva, M. (2018): Lego Dimensions Review. When worlds collide. https:/Awww.ign.com/articles/2015/09/29/lego-dimensions-
review (abgerufen am 01.03.2026).
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bei Pong und vor einigen Stunden beim Ausfullen von Excel-Tabellen getan hat. Er druckt, halt, tippt,
sildet, neigt oder kombiniert Tasten nach den An-leitungen die ihm das Spiel gibt, um zum nachsten Level
zu kommen, bei dem sich der Prozess wiederholt. Egal wie viele MUnzen Mario einsammelt und wie meis-
terhaft er gesteuert wird, zu jeder Zeit ist der Spieler Unterworfener des Spiels. Als »einzige Losung gegen
das unvermeidliche Spielen« argumentiert Pias zum Ende seines Aufsatzes unter dem Begriff »Inter-
passivitat«, dass die einzige Mdglichkeit sich zu befreien sei, darin bestinde ein anderes Subjekt, das heil3t
ein anderes Unterworfenes, das dem Spieler gehorcht, an seine Stelle zu setzen. Erst mit dieser Sugges-
tion, dem Hacking, dem bewussten Umnutzen oder austricksen des Spielsystems, durch zum Beispiel ein
Skript, eignet sich der Spieler wieder seine Freiheit an. Mdchte er aber im Genuss des Spiels bleiben, die
Blackbox hacken und nicht zerstéren, so verweilt er trotz seines interpassiven Spiels, trotz seines [bzw. das
Skript] fur ihn spielen Lassens, im Rahmen, in der Unterwerfung. Tate er dies nicht, ware das Spiel un-

mittelbar beendet.

Dass es bei Pias aber auch um mehr als Computerspiele oder Positionsbestimmung im sogenannten di-
gitalen Raum gehe, verrat seine latent psychoanalytische Sprache. Wortlich schreibt er: »lch lasse spielen,
ich delegiere das Ping-Pong, ich entlaste mich von der Interaktivitat und nehme damit die libidindse
Struktur des Perversen an, d. h. die Position des reinen Instruments fur das Geniel3en des Anderen.«6 Bevor
hier nun die »libidindse Struktur des Perversen«? erortert wird, gilt es zunachst das Argument auf sado-
masochistische Beziehungen zu legen. Sadomasochistische Beziehungen sind Spielbeziehungen. Sie
bestehen aus einem Sadisten, also einer Person, deren sexuelles Verlagen Uber das Hinzufugen von
Schmerz an seinem GegenuUber befriedigt wird und einem Masochisten, dessen Verlagen sich darUber
stillt, den Schmerz zugefugt zu bekommen. Ob es sich dabei um direkte oder indirekte Zufigung, kérper-
lichen oder geistigen Schmerz handelt und wie festgelegt beziehungsweise wechselhaft die beiden Rollen
sind, sind individuelle Frage der Ausdifferenzierung. Die Beschrankung auf Schmerz greift aber eigentlich
zu kurz. Denn das Schmerzempfinden oder -auslésen alleine sind unbefriedigend. Schmerz alleine kann
wie drlcken, streicheln oder BerlUhrung an sich, vergleichbar mit Geruch oder Aussehen, zwar auch Lust
ausldsen, in sadomasochistischen Verhaltnissen wird die Lust aber aus der subjektiven Bezugnahme
zueinander ausgelebt. Es geht weniger um den Schmerz an sich, sondern die davor, dabei und danach
einhergehende Demutigung. Sicherlich kann eine solche Beziehung auch mit mehr als zwei Personen und
unterschiedlichster Ausdifferenzierung stattfinden, genauso sind Machterhebung oder Demutigung
gegenuber sich selbst moglich. Exhibitionisten, die ihren Korper anderen mit dem Bewusstsein zeigen,
dass sie entweder andere damit einschuchtern oder von anderen fur ihren Kérper verspottet werden, sind
hierfUr ein eingangiges Beispiel. Inre GegenUber sind hier keine Spielpartner, vielmehr sind sie Objekte zur
Lustbefriedigung, an dessen Stelle genauso gut eine Kamera oder auch nur die Moglichkeit entdeckt zu
werden treten kdnnen. Solche Praktiken sind neben Besuchen in den Swinger-Clubs, Gaysaunen oder ein-
schlagigen Etablissements hinter Seiteneingangen in Friedrichshain auch Moglichkeit ein solches Verlan-
gen auszuleben, ohne Ubergriffig gegentiber seinen Mitmenschen zu sein oder falls man ein Mann ist,

auch §1838 des Strafgesetzbuches zu entgehen.

6 Pias, C. (2004): Die Pflichten des Spielers. Der User als Gestalt der Anschlusse. In. Coy, W. & Tholen, G. & Warnke, M. ders.: HyperKult II. Zur Ortsbestimmung
analoger und digitaler Medien. Bielefeld. transscirpt Verlag, S. 336

7 Ebd.

8 Nach §183 StGB werden in Deutschland Exhibitionistische Handlungen unter Strafe gestellt, trotz mehrfacher Anpassung gelten Teiles des Gesetzes immer
noch ausschlieBlich fir Manner; siehe Strafgesetzbuch (StGB) § 183 Exhibitionistische Handlungen. https:/Awww.gesetze-im-internet.de/stgb/_183.html
(abgerufen am 01.03.2026)
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Einfachheitshalber geht es im Folgenden um Beziehungen aus zwei Personen mit eindeutig abge-
grenzten Rollen. Hier wurde nun der Dominante mit Praktiken wie Fesseln, Knebeln, Schlagen, Wurgen,
Kitzeln, Beleidigen, BloBstellen, Abziehen, Stimulieren, EinfloRen, Schreien, Befehlen oder ganz anders, was
auch immer die Libido begehrt, beginnen seinen devoten Spielpartner zu demutigen. Haufig wird in
diesem Kontext auch vom Abgeben der Kontrolle gesprochen. So nutzlich dieses Bild fur die Erklarung
solcher Spielarten aber auch ist und so sehr sich beide Rollen diese Machtverschiebung auch wunschen
oder zumindest glaubhaft vorstellen, so sehr liegt genau darin auch der Fetisch. Ein Fetisch ist die
Verblendung oder Ubersteigerte Wertzuschreibung gegenuber einer Sache. Die Bedeutung des Begriffs,
der ursprunglich der Erklarung von Gétzen diente und besonders in der Volkerkunde sowie ab Marx auch
als Warenfetischismus eine lange Geschichte in Philosophie besitzt,® verblasst hinter der popularen,
sexuellen Bedeutung schnell. Philosophische und sexuelle Bedeutung sind hier allerdings wie so oft
miteinander verwandt. Auch wenn der sexuelle Fetischismus vermutlich einer der wenigen ist, bei denen
die Verblendung traditionell-marxistisch gedacht nicht zu problematisieren ist. Dass es sich bei sado-
masochistischen Spielen allerdings um Verblendungen handelt, dass der Fetisch wie die Graphik beim
Computerspiel Uber die eigentlichen Handlungen hinweg tauscht, lohnt sich trotzdem bewusst zu
machen, um das Spiel zu verbessern. Auch wenn immer die Gefahr besteht Sex zu verkopft anzugehen, so
schmalert Verstandnis doch selten den Genuss. Wie es auch fur Tee, Wein, Sport, Literatur, Musik oder son-

stigem nicht schadet sie zu studieren, lohnt es sich, auch seine Sexualpraktiken zu hinterfragen.

Im Moment, in dem der Dominante den Devoten beginnt zu demditigen, gab es bereits zuvor eine Ubere-
instimmung, was vollzogen werden darf. Ob geschlagen, getreten, beleidigt et cetera werden darf be-
stimmt das, was heute meist Konsens genannt wird und das Spiel vom Ubergriff oder der Vergewaltigung
abgrenzt. Wie der Konsens ausgehandelt wird und wie ausdifferenziert er letztendlich ist, ist jeweils wieder
eine personliche Frage. Die Aushandlung vor dem Spiel, wie sie haufig auf Cruising-Plattformen wie Grindr
oder Romeo oder auch bei langer bestehendem Kontakt Uber WhatsApp, beim freundschaftlichen
Kuschelgesprach oder, wie Bilderbuchartig gerne in Podcasts erzahlt, im anstandigen Vorab-Gesprach,
stattfindet ist eine erste Instanz bei denen der Devote mitbestimmt was gemacht wird. Diese Mitbestim-
mung findet haufig bereits schon vor einem Gesprach statt, wenn sich beide Parts zusammenfinden oder
nach jemandem Passendem suchen. Hier wird also ein Rahmen festgelegt, in dem der Sadist agieren darf.
Ein Schlag ohne Zustimmung ist ein gewaltvoller Ubergriff. Das Spielverhaltnis zwischen Dominanten und

Devoten ist also keinesfalls gleich.

Die Mitbestimmung des Masochisten ist aber nicht auf den Konsens beschrankt. Haufig fuhrt der
Masochist den Sadist Uber mehr oder weniger codierte Befehle durch das Spiel. Neben Stohnen in unter-
schiedlichsten Stimmlagen gehdren dazu in einfachster Form imperativ-flehende Ausrufe wie »Fick«- oder
»Schlag mich«. Ebenso gelaufig sind gegenteilige Ausdrlcke wie »Nein« oder »Hor auf«; zumindest solange
diese nicht als Worte vereinbart sind, um tatsachlich das Spiel zu beenden. Nicht selten stellen Masochis-
ten daruber hinaus investigative Fragen wie »Bin ich ein good boy?« »..eine Sau?«, »\erdiene ich es bestraft
zu werden?« oder »Kannst du mich schlagen?«, um Antworten zu provozieren, selbst wenn sie diese oft
bereits kennen. Wie der Master antwortet, liegt zwar bei ihm und darin, dass die Antwort nicht ganz ein-
deutig ist, liegt auch ein erregendes Moment, trotzdem agiert er an der Stelle nicht frei, sondern reagiert

innerhalb des Korsetts, dass ihm der Submissive bereitstellt. Neben den investigativen Fragen, den im-

9 Siehe z.B. Marx, K. MEW 23, 85 - 98; oder Bohme, H. (2000): Fetischismus im 19. Jahrhundert. Wissenschaftshistorische Analysen zur Karriere eines Konzepts. In:
Barckhoff, Jurgen / Carr, Gilbert / Paulin, Roger (Hg.): Das schwierige neunzehnte Jahrhundert. Festschrift Eda Sagarra; Tubingen 2000, S. 445-467 [direkter
Zugriff Uber: https:/mwww.hartmutboehme.de/media/Fetisch.pdf]
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perativ-flehenden Ausdrucken und ihren Negationen, gibt es viele weitere sprachliche Mittel sowie non-
verbale Methoden, Uber die der vermeintlich Passive Kontrolle Uber den scheinbar Aktiven ausubt. Dass
der Submissive haufig mehr Kontrolle Uber den Dominanten ausubt, parallel aber versucht, diesen Um-
stand vor ihm und haufig auch sich zu verschleiern, ist das spannende, vergessene Spiel hinter dem

eigentlichen Spielen.

In Analogie zu Ataris Pong sind nicht beide Seiten Spieler, die den Ball (das Quadrat) mit ihren Schlagern
(Balken) vor dem einlochen am Bildschirmrand bewahren, sondern nur der Master ist Schlager. Der, der
Geschlagen wird, der Masochist, wird vielleicht zum Spielball des Sadisten. Dieser muss sich allerdings
auch standig vorsehen, den Ball zu treffen. Ziel des Sadisten ist anders gesagt, dem Masochisten hinterher
zu laufen. Der Masochist ist aber nicht nur der Ball, sondern auch derjenige, der die Spielregeln, den
Konsens festlegt. Zwar kann der Sadist Vorschlage und Interessen einbringen, letztendlich besitzt der

Masochist aber immer ein Vetorecht was umgesetzt wird.

Das Vergessen des Umstandes, dass der Masochist eine groBe Kontrolle Uber den Sadisten erhebt, ist
selbstverstandlicher Teil des Spiels. Ebenso versteht es sich von selbst, dass dem Sadisten trotzdem eine
Macht zugesprochen wird, weshalb Vertrauen zu ihm notwendig ist. Masochisten haben zumeist eine
recht genaue Vorstellung von dem, was sie brauchen. Der Raum, in dem sie dem Sadisten gewahren zu
(re-)agieren, ist der Raum, der fur sie sexuell spannend ist. Gutes Spiel besteht darin innerhalb dieses
Raumes zu agieren, sowie die Grenzen des Raumes auszutesten. Das standige Austesten der Raumgren-
zen, das Aufhacken dieser, auszutesten wie weit beide Seiten gehen kdnnen, ist das was Interpassivitat und

damit die Pflicht eines guten Masters ausmacht.
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