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ie Reihe » Angewandte Sexualwissenschaft « sucht den Dia-

log: Sie ist interdisziplinir angelegt und zielt insbesondere
auf die Verbindung von Theorie und Praxis. Vertreter_innen
aus wissenschaftlichen Institutionen und aus Praxisprojekten wie
Beratungsstellen und Selbstorganisationen kommen auf Augen-
hohe miteinander ins Gesprich. Auf diese Weise sollen die bisher
oft langwierigen Transferprozesse verringert werden, durch die
praktische Erfahrungen erst spit in wissenschaftlichen Institu-
tionen Eingang finden. Gleichzeitig kann die Wissenschaft so
zur Fundierung und Kontextualisierung neuer Konzepte beitra-
gen.

Der Reihe liegt ein positives Verstindnis von Sexualitit zu-
grunde. Der Fokus liegt auf der Frage, wie ein selbstbestimmter
und wertschitzender Umgang mit Geschlecht und Sexualitit in
der Gesellschaft gefordert werden kann. Sexualitit wird dabei in
ihrer Eingebundenheit in gesellschaftliche Zusammenhinge be-
trachtet: In der modernen biirgerlichen Gesellschaft ist sie ein
Lebensbereich, in dem sich Geschlechter-, Klassen- und rassis-
tische Verhaltnisse sowie weltanschauliche Vorgaben - oft kon-
flikehaft — verschrianken. Zugleich erfolgen hier Aushandlungen
tiber die offene und Vielfalt akzeptierende Fortentwicklung der
Gesellschaft.
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1 Ludiincipiant - Eine Einleitung

»Ich will auf einer Wiese wie ein Pferd galoppieren

und dabei Zaumzeug tragen.

Ich will bellend einem Ball nachjagen

oder mich auf einer Decke miauend rikeln.

Ich suche einen Menschen, der fiir mich ein Tier darstellt,
damit wir miteinander spielen kénnen. «

Die Kinder laufen iiber die Wiese und machen laute Geriu-
sche — sie wichern, schnaufen, stampfen. Sie haben einem von
ihnen ein Seil um die Hiiften gelegt und es lauft voran. Es zieht
kraftig am Seil und das andere Kind hinter sich her, das be-
ruhigende Laute von sich gibt. Da kommt ein anderes auf sie
zu, auf allen Vieren liuft es um sie herum und bellt laut. Plotz-
lich wirft es sich auf den Riicken, hilt die Arme angezogen am
Oberkérper und wackelt mit der Hiifte hin und her, wihrend
es sich im Gras herumdreht. Erwachsene gehen daran vorbei,
schenken den lirmenden Kindern ein Licheln und stellen fest:
»Die Kinder spielen aber schon miteinander.« Keine morali-
sche Warnleuchte blinkt und die Erwachsenen schimen sich
nicht bei diesem Anblick. Und jetzt stellen wir uns vor, dass dort
nicht Kinder, sondern Erwachsene auf dieselbe Weise miteinan-
der spielen. Was wire anders?

In der medialisierten und hoch technisierten Zeit pragt die tag-
liche Internetnutzung und der teils schnelllebige Austausch von
Informationen via Smartphone oder Tablet-Computer das Leben
der Menschen. Dies beeinflusst auch die Sozialisation von Ju-
gendlichen. Neben den Entwicklungsaufgaben der Adoleszenz,
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1 Ludi incipiant — Eine Einleitung

zu denen beispielsweise das Finden der eigenen Geschlechterrolle
und die Entwicklung eines eigenen Werte- und Normensystems
gehort!, sehen sich heute junge Menschen und ihre Sozialisa-
tionsagent_innen>? mit neuen, diversifizierten Aufgaben kon-
frontiert. »Generation Porno« werden die Heranwachsenden
genannt und zuweilen mit dem Vorwurf konfrontiert, dass sie
»internetsiichtig« seien, weil sie ihr Smartphone scheinbar nicht
mehr aus der Hand legen konnen. Doch welchen Beitrag sie fur
diese Welt leisten konnen und welchen unmittelbaren Nutzen
sic aus der digitalen Welt zichen, wird gesellschaftlich oftmals
unterschitzt. Internationale Vernetzung in Sekundenbruchtei-
len, auch fiir gesellschaftliche (Rand-)Gruppen, kann chemals
ausgeschlossenen, als »bizarr« und zu »Auflenseiter_innen«
erklirten Menschen Zugang zu einer (subkulturellen*) Gemein-
schaft erdffnen, in der andere — vielleicht auf einem anderen
Kontinent, aber vielleicht auch nur 20 Kilometer entfernt — glei-
che Fantasien, Wiinsche und Werte (er-)leben. Das kann eine
wertvolle zwischenmenschliche Gelegenheit darstellen, vor al-
lem fir Erwachsene, die ihre Personlichkeit gefestigt haben und
in der Gesellschaft oft einfach nur funktionieren sollen. Gera-

1  Dieses Konzept basiert auf den von Robert J. Havighurst entwickelten Ent-
wicklungsaufgaben (1948).

2 Die gezielte Nutzung des Gender Gaps soll in diesem Buch die Vielfalt
existierender Geschlechtsidentitdten betonen und den Raum jenseits der
Geschlechterbinaritat 6ffnen.

3 Unter »Sozialisationsagent_innen« sind alle Menschen und Institutionen
(Familie, Freund_innen, Kinderbetreuung in Kitas, Schulen, Sportvereinen
etc.) zu verstehen, die Einfluss auf die Sozialisation eines Menschen (hier
vor allem von Kindern und Jugendlichen) nehmen.

4 Eine Subkulturist ein »Teil eines groBeren kulturellen Ganzen« (Endruweit &
Trommsdorff, 2002, S. 583) und zeichnet sich durch »eigene« Norm- und
Wertevorstellungen (ggf. von der vorherrschenden Norm der Gbrigen Ge-
sellschaft abweichend) sowie eigene Regeln bis hin zu einem eigenen
Ehrenkodex aus. Sie ist eine Art »moderne Gesellungsform [...], die durch
ein gemeinsames Interesse an einer Freizeitbeschaftigung oder einem ge-
meinsamen Lebensstil konstituiert ist« (Behr, 2007, S. 12).
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1 Ludi incipiant — Eine Einleitung

de ihnen wird das Spielen im Gegensatz zu Kindern nicht mehr
wertfrei gestattet, es sei denn, es handelt sich um ein anerkanntes
Hobby (Sport, Musik, Handwerk o.A.) oder — wie in der Ge-
neration der 25- bis 40-Jahrigen — um Konsolenspiele vor dem
heimischen Flachbildschirm.

Die gesellschaftlichen Verinderungen, die mit der sogenann-
ten Sexuellen Revolution begannen, betreffen auch das The-
menfeld der Sexualitit> und das Beziehungsverhalten®. Auf der
einen Seite entwickeln sich »Neosexualititen« — so bezeichnet
Volkmar Sigusch die zunehmende gesellschaftliche Akzeptanz
gegeniiber ehemals pathologisierten und teilweise kriminalisier-
ten geschlechtlichen Identititen und sexuellen Orientierungen —
und sexuelle Handlungen folgen ciner Verhandlungsmoral (vgl.
z.B. Sigusch, 2005); auf der anderen Seite sind Menschen in
ihrem eigenen Umfeld weiterhin mit teils strengen Normvorstel-
lungen konfrontiert, gerade wenn es um das (sexuelle) Spielen
geht. Ein Balanceake.

Die gesellschaftlichen Pluralisierungen geschlechtlicher Identi-
titen und (sexueller) Lebensweisen fordert eine gesellschaftliche
Auseinandersetzung mit dem Thema, was bedeutet, dass sich
auch die Sexualwissenschaft, die Sexuelle Bildung und die Se-
xualberatung sowie die ihnen verwandten Titigkeitsfelder wei-
terentwickeln miissen. Was antworten Sie einem Erwachsenen,
der Thnen von seiner Fantasie erzihlt, dass er gerne (zeitlich be-
grenzt) als Tier behandelt werden mochte oder sich wiinsche,
eine andere Person als Tier zu umsorgen?

5 In diesem Buch wird bewusst keine (feste) Definition von Sexualitédt ver-
wendet, da bestehende Umschreibungen von Sexualitat allzu umfassend
oder zu differenziert sind, um Petplay angemessen abzubilden.

6  Hiermitist mehr als die zweisame, monogame Paarbeziehung gemeint, so
werden weitere Ausgestaltungsmaglichkeiten des zwischenmenschlichen
Beziehungs- und Sexualverhaltens explizit in die Definition von »Bezie-
hungsverhalten« eingeschlossen.
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1 Ludi incipiant — Eine Einleitung

Der sexualwissenschaftlichen Forschung ist das Thema Pet-
play” noch relativ fremd, da sich die Sexuelle Bildung, Sexualbe-
ratung und andere Fachbereiche noch nicht ausreichend auf fun-
dierte, valide Quellen berufen konnen. Dieses Buch, in dem ich
mich theoretisch mit dem Thema beschiftige und das auf Inter-
views beruht, leistet daher einen wissenschaftlichen Beitrag zum
Thema Petplay. Es dient zur Anregung weiterer wissenschaftli-
cher Arbeiten, aber durchaus auch zur Motivierung Interessierter,
Petplay vielseitig und vertiefend zu erkunden.

Um sich der Beantwortung der Frage »Was ist Petplay?« an-
zunihern, liegt der Fokus in den ersten beiden Kapiteln zunachst
auf den Begriffen »Pets«, also auf Haus- und Nutztieren im
Verhiltnis zum Menschen (vgl. Kap. 2), und »Play«, also dem
Spielen (vgl. Kap. 3).

In Kapitel 2 wird die historisch-kulturelle Kontextualisie-
rung der Bezichung zwischen Menschen und Tieren ergriindet.
Anhand von religiésen und spirituellen Konzepten wird riickbli-
ckend die Entwicklung der einerseits intimen und andererseits
sexuellen Bezichungen zu (Haus-) Tieren betrachtet. Hieraus er-
gibt sich die Frage nach einer Abgrenzung zwischen der Liebe zu
Tieren und sexuellen Handlungen mit Tieren, weshalb gebriuch-
liche Begriffe wie »Sodomie«, »Zoophilie« und »Bestiality«
differenziert betrachtet werden. Eine wichtige Rolle spielt hier-
bei auch der die menschliche Sozialisation und somit Haltung
gegeniiber Tieren priagende Faktor von Darstellungen von Tieren
in Mirchen, Comics und Filmen sowie in ausgewihlten Beitri-
gen auf YouTube.

Im dritten Kapitel geht es zunachst um Theorien menschli-
cher Entwicklung — vom kindlichen Spielverhalten nach Remo
H. Largo tiber die kindliche Sexualitit nach Sigmund Freud
bis hin zum Spielverhalten in der Erwachsenenwelt am Beispiel
von (a-)sexuell konnotierten sowie erotischen Rollenspielen. An-

7  »Petplay« setzt sich aus dem Englischen »pet« fiir (Haus-)Tier und »play« fiir
Spiel zusammen.
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1 Ludi incipiant — Eine Einleitung

schliefend werden die beiden Aspekte »Pet« und »Play« zu-
sammengefihrt und in Bezichung zum BDSM gesetzt. Aus ak-
tueller sexualwissenschaftlicher Sicht lisst sich BDSM als Ober-
begriff einer Klassifizierung von Petplay interpretieren bzw. lisst
sich Petplay in die Definition von BDSM einschlieflen.

Trotz der tbersichtlichen Literatur zu Petplay gibt es zwei
nennenswerte Biicher, in die sich der Blick lohnt und hier daher
Erwihnung finden: Michael Daniels 2003 erschienenes WOOF!
Perspectives into the Erotic Care & Training oft he Human Dogund
Rebecca Wilcox® 2008 publiziertes 7he Human Pony. A Hand-
book for Owners, Trainers and Admires.

Durch die leitfadengestiitzten Expert_inneninterviews eroff-
nen sich weitere Zuginge zur Thematik. Nach der knappen Dar-
stellung der Interviewmethode werden die Ergebnisse der vier
Expert_inneninterviews im fiinften Kapitel prisentiert. In Kapi-
tel 6 werden die Ergebnisse aus den Interviews mit den theore-
tischen Betrachtungen kontextualisiert. Abschliefend kommen
wir auf die Frage zuriick: Was ist Petplay aus einer sexualwissen-

schaftlich fundierten Sicht?
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2 Der Mensch und das Tier

Als Jager_innen und Sammler_innen waren die Menschen frii-
her auf Tiere als Nahrungsquelle angewiesen, ab der Jungstein-
zeit lebten sie durch Ackerbau und Viehzucht zunehmend auch
mit Tieren zusammen. Tiere wurden als Nutz- oder Haustiere,
Reinkarnationen und Gott_innen betrachtet oder als unbere-
chenbare Bedrohung im Alltag gefiirchtet. Um die Verbindung
zwischen Menschen und Tieren zu verstehen, ist es notwendig,
diese sprachlich, emotional und spirituell zu betrachten. Im Fo-
kus steht dabei besonders die Beziehung zwischen Menschen und
den im Petplay am haufigsten verkorperten Tieren: Pferd, Hund
und Katze. Hieraus ergibt sich die Frage, warum gerade diese
im Petplay, wie es in westlichen, industrialisierten Staaten prak-
tiziert wird, bedeutsam sind.

2.1 Gib mir Tiernamen! -
Sprachliche Besonderheiten

Bis heute prigen Tiernamen, die den zugeschriebenen Charakter-
eigenschaften der Tiere entsprechen — zumeist mit beleidigender
Intention —, unsere Sprache: Dumme Gans, angeberischer Gockel,
dreckiges Schwein, listerner Bock, brutales Wildschwein, grau-
samer Wolf, treulose Katze sind nur einige Beispiele hierfiir, vor
allem dem Esel werden in diesem Kontext die verschiedensten
negativen Merkmale zugeschrieben: stur, gefriflig, hisslich, laut,
dumm (vgl. Fossier, 2009, S. 232). Es gibt noch weitere Beispiele
fur Eigenschaften, die Tiere in unserer Wahrnehmung verkorpern:
Végel sind anmutig und besonders Schwine gelten als elegant,
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