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Vorwort 

Liebe PHANTAST -Leser, 

 

wer aufmerksam unsere bisheri-

gen Ausgaben gelesen hat, wird 

vielleicht bemerkt haben, dass 

ich ein gewisses Genre immer 

wieder in verschiedenen Themen 

unterbringe: den Cyberpunk.  

 

Schon als der PHANTAST nur 

eine Idee war, stand für mich 

fest, dass ich irgendwann eine 

Ausgabe zum Thema Cyberpunk 

machen muss. Und da wären wir 

nun. In vierzehn Ausgaben ist 

viel passiert, viele Redakteure 

sind nicht mehr dabei, viele sind 

dazugekommen und manche 

mischen je nach Thema mit.  

 

Mit dem Cyberpunk stand ich 

anfangs relativ alleine da, wobei 

unsere SF-Jungs sicher hätten 

etwas beitragen können. Aber 

ăetwasò war nicht genug. Und es 

gab viele Themen, für die sich 

mehr Leute fanden, die vielleicht  

auch mehr Leser fanden, denn 

seien wir ehrlich, Cyberpunk ist 

nach wie vor ein Nischengenre.  

 

Als ich mit der dreizehnten Au s-

gabe erstmals das Layout für den 

PHANTAST gemacht habe, war 

mir klar, dass die nächste Aus-

gabe ein Herzblutthema behan-

deln muss. DAS Herzblutthema. 

Ich saß mit einem schiefen Grin-

sen vor dem PC und dachte mir: 

ăSollen wir das machen? Interes-

siert das 2015 noch jemanden? 

Ach scheiße, wir machen das 

einfach!ò  

Dann schrieb ich Jeremy Iskan-

dar an, mit dem ich vor einigen 

Jahren eine Cyberpunkstory g e-

schrieben hatte, und fragte ihn, 

ob ich erstens seine Story ăNacht 

in Neo Tokyoò verwenden kºnne 

und zweitens , ob er sich mit Ar-

tikeln beteiligt. Jeremy war 

schnell Feuer und Flamme und 

meine Zweifel waren weg, denn 

Cyberpunk muss einfach sein.  

 

Als nächstes schrieb ich Christi-

an Günther an, der immerhin die 

Domain www.cyberpunk.de    be-

sitzt und zwei Romane sowie 

diverse Kurzgeschichten im Gen-

re verfasst hat. Von ihm stam-

men die Illustrationen dieser 

Au sgabe und das Cover hat er 

eigens für uns gebastelt.  

Über Christian erfuhr dann 

André Skora von unserem Cy-

berpunk -PHANTAST und schon 

war aus der befürchteten Zwei -

Redakteure-Show eine kleine 

cyberpunkverrückte Gruppe ge -

worden.  

Letztlich konnten dann auc h 

unsere geschätzten Kolleginnen 

Eva Bergschneider und Almut 

Oetjen etwas mit dem Thema 

http://www.cyberpunk.de/
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anfangen und meine anfängli-

chen Zweifel, dass ich diese 

PHANTAST -Ausgabe nicht ge-

füllt bekomme, verkehrten sich 

ins Gegenteil.  

Nun ist sie so umfangreich wie 

keine Ausgabe zuvor geworden 

und trotzdem kommt es mir vor, 

als hätte ich nicht einmal zehn 

Prozent von dem unterbringen 

können, was ich eigentlich un-

terbringen wollte. Beispielsweise 

die Bridge-Trilogie von William 

Gibson, die nach einem großen 

Artikel schrie, aber zu Gunsten 

der Vielfalt (und aus Zeitmangel) 

rausgefallen ist. Daher möchte 

ich sie Euch an dieser Stelle ans 

Herz legen (aktuell ist eine Ge-

samtausgabe mit dem Titel Idoru-

Trilogie erhältlich)!  

 

Cyberpunk ist einfach mein 

Herzblutthema und ich hoffe, es 

ist uns gelungen, eine gute Mi-

schung für Genreliebhaber und 

Neueinsteiger zu kreieren. Mir 

ist durch diese Ausgabe zumin-

dest klar geworden, dass der 

Cyberpunk noch lange nicht so 

tot ist, wie mancher behauptet! 

 

Wie gehabt würden wir uns über 

Feedback freuen, einfach eine 

Mail an madera@literatopia.de ð 

vielleicht erscheint Ihr dann in 

der nächsten Ausgabe ;)  

 

Viel Spaß beim Lesen wünscht 

Euch 

 

- Judith 

mailto:madera@literatopia.de
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Der Illustrator: Christian Günther 

Nach ausgiebigen Phasen der Wild-

west- und Detektiv-Leidenschaft 

siegte schließlich die Faszination 

von Science Fiction & Fantasy, die 

bis heute anhält. Als begeisterter 

Rollenspieler schrieb ich schon bald 

jede Menge Abenteuer und Storys, 

während ich meist als Spielleiter 

agierte und die Spielergruppen die 

von mir erdachten Geschichten 

durchleben ließ. Mehrere dieser 

Abenteuer fanden ihren Weg hin zu 

Zeitschriftenveröffentlichungen und 

schließlich entstanden erste Kurzge-

schichten, die beständig Zuwachs 

bekamen. 

Mein erster Roman under the 

black rainbow  wurde im Jahr 2003 

vollendet und erschien in einen klei-

nen halbprofessionellen Verlag. In 

den folgenden Jahren entstanden 

weitere Kurzgeschichten sowie mein 

zweiter Roman Rost, der als Hard-

cover erschien. Inzwischen habe ich 

beide Romane überarbeitet und biete 

sie per BOD und über amazon als 

Taschenbücher bzw. eBooks an. 

 

Danach hatte ich erst einmal genug 

von dystopischen, cyberpunkigen 

Settings und begann, eine eigene 

Fantasy-Welt zu erschaffen.  

Diese Welt befindet sich derzeit noch 

immer im Entstehen, ich habe be-

reits einige Kurzgeschichten dazu 

fertiggestellt, die erste Reisen in den 

Reichen von Faar erlauben. 

 

Meine Illustrationen erstelle ich mit 

unterschiedlichen Techniken. Skiz-

zen entstehen auf Papier, werden 

dann gescannt. Farbliche Bearbei-

tung und sonstige Ausgestaltung 

erfolgen dann digital in Photoshop 

und Illustrator. Ich habe keine Aus-

bildung in dieser Richtung genos-

sen, sondern mir alles im ăLearning 

by doingò-Verfahren beigebracht. 

Zurzeit absolviere ich aber mit Be-

geisterung Zeichenkurse an der 

Volkshochschule, um einige Basics, 

insbesondere in der Darstellung von 

Menschen, zu erlernen. 
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ĂCyberpunk ist totñ 

 

Leitartikel von Judith Madera 

Wenn die Frage nach meinen 

Lieblingsgenres aufkommt und 

ich, wie aus der Pistole geschos-

sen, antworte ăCyberpunk (!)ò, 

kommen grob zusammengefasst 

drei unterschiedliche Reaktio-

nen: ăHª? Was ist das denn?ò, 

ăJa man, Cyberpunk ist geil!ò 

und ăPfff, Cyberpunk ist tot!ò. 

Dieser Artikel richtet sich vor 

allem an Leute, die die dreckig-

neonfarbenen Dystopien (noch) 

nicht kennen, und an all jene, die 

(teilweise zu Recht) behaupten, 

dass der Cyberpunk im 21. Jahr-

hundert überholt und tot ist.  

 

Hä? Was ist das denn? 

 

Cyberpunk gehört zu den dyst o-

pischen Strömungen der Science 

Fiction und stellt mitunter die 

dreckigste und gleichzeitig bu n-

teste Variante dar. Zu Recht wird 

er von vielen als Film noir der SF 

bezeichnet, da seine Weltsicht 

trotz aller Begeisterung für die 

technologischen Möglichkeiten 

pessimistisch und zynisch ist. 

Was das (Sub-)Genre vor allem 

auszeichnet, ist der starke Kon-

trast zwischen High -Tech und 

Low -Life, Reichtum und Armut, 

Cyberspace und Realität.  

Diese Kontraste finden sich auch 

in der Sprache wieder, die zwi-

schen technologischer Metapho-

rik und derber Gossensprache 

changiert. 

Typische Cyberpunkhelden sind 

die Verlierer der Zukunft, abg e-

wrackte Hacker, gescheiterte 

Rebellen, depressive Cops und 

Privatdetektive, Prostituierte, 

Fahrradkuriere, Bandenmitgli e-

der, Junkies oder reiche Kids, die 

nach dem ăechtenò Leben suchen 

und ordentlich eins auf die Fre s-

se kriegen. Sie haben Ecken und 

Kanten und sind meistens ziem-

lich egoistisch ð und trotzdem 

mag man sie irgendwie. Weil sie 

anders sind. Und weil sie im 
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Kreuzung in Shibuya, Tokyo (Guwashi / cc-by-2.0): Für William Gibson sind 

asiatische Großstädte Cyberpunk pur.  

Rahmen ihrer erschreckend rea-

listi schen Zukunft authentisch 

sind und selbst die derbsten 

Egozentriker irgendwann einen 

Funken Anstand in sich finden.  

 

Cyberpunk als Begriff wurde in 

den 1980ern geprägt, um Werke 

wie Blade Runner und Neu-

romancer zu beschreiben, die bis 

heute als reinste Ausprägungen 

des Genres gelten. Das Internet 

war damals noch eine vage Vor-

stellung, von der die meisten 

Laien nichts ahnten, und trot z-

dem wurde es von William Gi b-

son als weltumspannendes Netz 

beschrieben, das eine zweite, 

virtuelle Realität erzeugt. In Neu-

romancer sprach Gibson noch von 

der Matrix (Neal Stephenson 

sprach in Snow Crash vom Met a-

verse), wir sagen Internet oder 

World Wide Web, und heute 

scheint der einzige Unterschied 

darin zu bestehen, dass wir un-

sere Gehirne (noch) nicht direkt 

mit dem Netz verb inden können. 

 

Die Verbesserung und Verände-

rung des menschlichen Körpers 

durch mechanische Komponen-

ten ist ein weiteres zentrales 

Thema des Genres. Da werden 

nicht nur verlorene Gliedmaßen 

durch hoch entwickelte Proth e-

sen ersetzt, sondern der mensch-

liche Körper auch durch speziel-

le Linsen mit Aufzeichnung s-

funktion, ausfahrbare Waffen 

unter der Haut oder durch I m-

plantate für einen direkten Z u-

gang zum Cyberspace erweitert. 

Teilweise wird gar der ganze 

Körper durch eine Cyborgvar i-

ante ausgetauscht, wobei sich 

dann die Frage nach dem Wesen 

des Menschen stellt. Ebenso wie 

bei Künstlichen Intelligenzen, die 

oftmals als handelnde Figuren 

im Cyberpunk auftreten. 

 

Auch die zunehmende Urban i-

sierung, die im Cyberpunk die 

Ausmaße gigantischer Städte mit 

weitläufigem Sprawl annimmt, 
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wurde damals vorhergesehen. In 

der Tat beobachten wir heute 

eine regelrechte Landflucht, 

während die Einwohnerzahlen in 

den Städten explodieren und 

Wohnraum immer schwerer zu 

bezahlen ist.  

Insbesondere in China ist diese 

extreme Urbanisierung zu er-

kennen, inklusive Folgeschäden 

wie hoher Luftverschmutzung. 

In Peking gehören Mundschutz 

und Luftfilter zum Alltag. Ins o-

fern ist der Cyberpunk auch heu-

te noch aktuell, da die düsteren 

Szenarien sich stückchenweise 

aus der Fiktion in die Wirklic h-

keit verschieben. 

Gleichzeitig wirkt der klassische 

Cyberpunk aus heutiger Sicht 

ziemlich retro, da er die techno-

logische Entwicklung zwar in 

groben Zügen vorhergesehen 

hat, aber in vielen Details nicht 

vorhersehen konnte. Auch wenn 

es bereits Armprothesen gibt, die 

man mit Gedanken steuern kann, 

wird es noch lange dauern, bis 

der Mensch direkt ins Netz ei n-

steigt, wenn das überhaupt mög-

lich ist. A ndererseits sind Com-

puter so schnell so klein gewor-

den, dass das Deck, das Case in 

Neuromancer benutzt, wie ein 

klobiges, altmodisches Ding auf 

uns wirkt.  

 

Cyberpunk ist tot  

 

Wenn man den Cyberpunk in 

der Boomzeit der Achtziger 

meint, kann man diese Aussage 

durchaus unterschreiben, wobei 

das nicht bedeutet, dass die Ro-

mane und Filme dieser Zeit nicht 

mehr aktuell und lesens-

/sehenswert sind. Aber auch 

Genreliebhaber müssen erken-

nen, dass wir inzwischen in einer 

Zeit leben, die in einigen Cyber-

punkromanen beschrieben wur-

de. Die Literatur wurde von der 

Realität eingeholt. Cyberpunk, 

wie er damals geschrieben wur-

de, kann man heute nicht mehr 

schreiben, denn das Genre lebte 

vor allem davon, aktuelle En t-

wicklungen in ein düsteres Z u-

kunftsszenario zu verkehren und  

auf dem Drahtseil zwischen 

Technologieverherrlichung und -

kritik zu balancieren.  

Und genau das muss Cyberpunk 

von heute tun: die Technologien 

unserer Zeit weiterdenken und 

daraus eine schmutzige Dystopie 

kreieren, die unsere Möglichkei-

ten spiegelt und die Gefahren 

einer Weiterentwicklung au f-

zeigt. Eine gehörige Prise Punk 

gehört natürlich dazu ð etwas, 

das vielen Werken, die in der 

Boomzeit dem Cyberpunk, quasi 
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als Verkaufsetikett, zugeordnet 

wurden, fehlt. Zu nennen wäre 

hier Greg Bears Blutmusik. Der 

Roman greift durchaus Themen 

des Cyberpunk auf (und wurde 

später unter anderem als Bi-

opunk bezeichnet), allerdings 

unterscheidet sich der Erzählstil 

doch sehr vom Genrejargon. Die-

se Etikettierung hat mitunter 

dazu beigetragen, dass der fri-

sche Wind des Cyberpunk sich 

zu einer schalen Brise ab-

schwªchte é 

 

Cyberpunk lebt 

 

Während sich Genregrößen wie 

William Gibson, der inzwischen 

realitätsnahe Cyberthriller 

schreibt, vom Cyberpunk en t-

fernt haben, gibt es nach wie vor 

Autoren, die den Cyberpunk 

lieben und ihn mi t altbekannten 

Elementen und frischen Ideen 

am Leben erhalten. Deutsche 

Kleinverlage wie Wurdack oder 

Begedia haben spannende An-

thologien zum Thema veröffen t-

licht, und Autoren wie Francis 

Knight nutzen den Cyberpunk 

als Setting für dreckige Fantasy 

(siehe Seiten 99 und 105).  

Themen, die früher dem Cyber-

punk zugeordnet wurden, treten 

inzwischen verstärkt in Jugend-

dystopien in Erscheinung, die 

sprachlich zahmer und inhaltlich 

emotionaler daherkommen. 

Trotzdem gibt es auch unter 

ihnen einige wenige, die man 

dem Cyberpunk zuordnen kann, 

wie beispielsweise die Wired-

Trilogie von Robin Wasserman 

oder Songs of Revolution von 

Emma Trevayne (siehe Rezensi-

onen in dieser Ausgabe). 

 

In den vergangenen dreißig Jah-

ren hat sich der Cyberpunk zu-

dem vom dreckig schillernden  

SF-Genre zum Mainstream-

Element gewandelt. Moderne SF-

Filme bedienen sich bei Cyber-

punkelementen und setzen die 

Bilder der frühen Romane auf 

der Leinwand um. Die Neuve r-

filmung von Total Recall aus dem 

Jahr 2012 macht aus dem kulti-

gen Marsabenteuer eine action-

geladene Cyberpunkversion 

(siehe Seite 91). In Cloud Atlas 

erinnert das zukünftige Neo Se-

oul stark an eine Cyberpunk -

Megacity, und die Geschichte der 

geklonten Somni, die nicht als 

Mensch, sondern als Besitz gilt, 

weist diverse Genreelemente auf. 

Auch Elysium lässt sich dem Cy-

berpunk zuordnen, wobei sich 

hier die reiche Oberschicht nicht 

in einen hell erleuchteten Stadt-

kern zurückgezogen, sondern 

sich gleich eine eigene kleine 

Welt im All erschaffen hat. Pr o-

tagonist Max Da Costa wird im 

Laufe der Geschichte mit einem 

Gehirnimplantat und einem 

Exoskelett ausgestattet, womit er 

seine Gegner gründlich auf-

mischt, während Elysium mit 

Hilfe eines Hackerangriffs g e-

stürzt werden soll.  

 

In den kommenden Jahren könn-

te uns zudem die lang erwartete 

Verfilmung von Neuromancer 

erwarten. Die Rechte sind gesi-

chert, und Regisseur Vincenzo 

Natali behauptet, das Drehbuch 
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sei längst fertig. Trotzdem wird 

noch nicht gedreht, es mangelt 

offenbar am Geld. Es ist fraglich, 

ob Vincenzo Natali die richtige 

Wahl für dieses Projekt ist, denn 

auch wenn Cube durchaus int e-

ressant und unterhaltsam war, 

war Splice beispielsweise ein in-

haltliches und visuelles Desaster. 

Die Verzögerungen lassen nichts 

Gutes ahnen, aber wer weiß, viel-

leicht werden Genrefans dem-

nächst mit einem Cyberpun k-

spektakel der besonderen Art 

überrascht? 

 

Die Poesie des Cyberspace 

 

Bei einem Wort wie ăpoetischò 

werden sich bei einigen Gen-

refans die Fußnägel aufrollen, 

allerdings ist Cyberpunk auch 

genau das: Poesie. Cyberspace-

Poesie. Auch wenn der Inhalt 

oftmals düster und schmutzig 

ist, zeichnen sich gute Cyber-

punkgeschichten durch ihre pr ä-

zise und dem Inhalt angepasste 

Sprache aus. Als bestes Beispiel 

dient hier der oft zitierte erste 

Satz aus Neuromancer: ăThe sky 

above the port was the color of tele-

vision, tuned to a dead channel.ò 

Die Umgebung wird mit techn i-

schen Begriffen umgeschrieben, 

der Himmel ist nicht einfach 

grau, sondern hat die Farbe eines 

toten Fernsehkanals. Noch deut-

licher wird der lyr ische Aspekt 

des Cyberpunk, als Case nach 

langer Zeit endlich wieder in den 

Cyberspace eintritt: ăWie ein Ori-

gami-Trick in flüssigem Neon ent-

faltete sich seine distanzlose Heimat 

(é) Und irgendwo er, lachend, in 

einer weiß getünchten Dachkammer, 

die fernen Finger zärtlich auf dem 

Deck, das Gesicht mit Freudenträ-

nen überstrºmt.ò 

 

Im Gegensatz zu den meisten 

anderen Dystopien besitzt der 

Cyberpunk eine zweite, leuch-

tende Seite, die zwischen aller 

Düsternis pure Begeisterung 

verströmt. Die Zukunft, die im 

Cyberpunk gezeichnet wird, ist 

nicht erstrebenswert, dennoch 

wirkt  sie nicht so abstoßend wie 

ihre meisten Vettern. Zudem 

haben viele Cyberpunkgeschich-

ten eine ausgeprägte philosophi-

sche Komponente und zeigen in 

ihren stillen Momenten eine gr o-

ße Nachdenklichkeit/Traurig -

keit. Übrigens finden die wel t-

verändernden Ereignisse im Cy-

berpunk oftmals beiläufig statt, 

sodass sich am Ende ein ganz 

neuer Blickwinkel eröffnet. So 

wird aus dem oberflächlichen 

Pulp überraschend komplexe 

Literatur.  
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Starke Ladys 

 

Obwohl Cyberpunk tendenziell 

eher von Männern gelesen wird 

und weibliche Charaktere in I l-

lustrationen (und Filmen) of t-

mals klischeehaft vollbusig und 

knapp bekleidet dargestellt we r-

den, lebt der Cyberpunk auch 

von starken Frauen, die nicht 

gerettet werden müssen und sich 

in ihrer tristen Welt durchsetzen 

können.  

Alle n voran Molly aus Neu-

romancer, eine Auftragskillerin 

mit diversen Modifikationen wie 

Linsen mit Restlichtverstärker 

und versteckten Klingen unter 

den Fingernägeln. Sie soll den 

Hacker Case im Auge behalten. 

Zwischen den beiden entwickelt 

sich eine seltsame Freundschaft 

inklusive Sex, bei dem Molly die 

Initiative ergreift. Sie wirkt 

selbstbewusst und abgebrüht, 

hat im Leben viel durchgemacht 

und ihre Konsequenzen daraus 

gezogen. Doch Molly hat auch 

eine sensible Seite und erzählt 

Case beispielsweise von ihrer 
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einstigen Liebe Johnny, bei der es 

sich offensichtlich um den Prot a-

gonisten aus Johnny Mnemonic 

handelt (im Kinofilm wurde 

Molly in Jane umbenannt und 

charakterlich stark verändert ). 

Nach Molly folgten diverse we i-

tere Damen, die um ihren Platz 

in der Wel t kämpfen und den 

Männern in nichts nachstehen. 

Sie sind gleichgestellt und arbei-

ten als Polizisten, Bodyguards, 

Computerspezialisten oder betä-

tigen sich illegal als Hacker und 

Auftragskiller. Eine Genderdi s-

kussion gibt es im Cyberpunk 

nicht, denn die Ähnl ichkeiten 

und Unterschiede zwischen 

Mann und Frau sind kein Thema 

dieser Zukunftsvisionen ð hier 

muss jeder selbst sehen, wo er 

bleibt, und im täglichen Kampf 

im urbanen Dschungel zählt 

nicht, was du bist, sondern wer 

du bist. 

Auch Major Motoko Kusanagi 

aus Ghost in the Shell ist eine star-

ke Heldin, die die Spezialeinheit 

Sektion 9 leitet und sowohl im 

Nahkampf als auch bei Hacker-

angriffen eine gute Figur macht. 

Sie ist ein recht unnahbarer Cha-

rakter mit einem Cyborgkörper 

und denkt viel über die Frage 

nach, wie menschlich sie selbst 

noch ist. Im Manga ist Major 

Kusanagi etwas emotionaler, 

zuweilen auch aggressiv, wäh-

rend im Kinofilm ihre nachden k-

liche Seite stärker betont wurde. 

Akane Tsunemori aus Psycho-

Pass ist dagegen eine eher unty-

pische Cyberpunkheldi n ð zwar 

ist sie auf ihre Art taff, hat sich 

aber eine gewisse Unschuld und 

feminine Emotionalität bewahrt. 

Während die meisten Cyber-

punkprotagonisten längst von 

jedwedem Glauben abgefallen 

sind, glaubt Akane an die Ge-

rechtigkeit. Ihre anfängliche N a-

ivität  wandelt sich im Verlauf 

der Serie zu einer zwar ernüch-

terten, aber weiterhin positiven 

Weltsicht. 

 

Anime und Manga 

 

Während der Cyberpunk in der 

Literatur immer wieder totgesagt 

wird, entwickelte sich in Fernost 

ein beliebtes Animegenre daraus.  

Den Anfan g dieser Entwicklung 

stellt die Animeadaption des 

Erfolgsmangas Akira (1982) dar, 

der visuell begeisterte und mit 

seinen stimmungsvollen Zeich-

nungen deutlich besser als dama-

lige Cyberpunkfilme aussah.  

Die Protagonisten sind Jugendli-

che, die der Konsumgesellschaft 

überdrüssig sind und mit ihren 

Motorrädern auf der Suche nach 

Krawall Neo -Tokyo durchstre i-

fen. Als einer von ihnen über-
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Copyright by PSYCHO-PASS Committee / KAZÉ 

sinnliche Fähigkeiten erhält, 

werden Ereignisse in Gang ge-

setzt, die das Leben aller Bewoh-

ner der Stadt nachhaltig verän-

dern werden.  

Was anfangs noch reiner Cyber-

punk ist, entwickelt sich zu e i-

nem phantastischen Animespek-

takel, über dessen Sinn man bes-

ser nicht zu viel nachdenkt. Aus 

westlicher Sicht wirkt das Ende 

ziemlich abgedreht, dennoch ist 

und bleibt Akira einer d er ersten 

und besten Cyberpunkanimes. 

Was Neuromancer in der Literatur 

ist, ist Ghost in the Shell (1995) im 

Anime. Die Kinoadaption des 

gleichnamigen Mangas besticht 

durch eine grandiose, düstere 

Optik sowie e inen perfekten Mix 

aus gut durchdachter Story, bru-

taler Action und nachdenklichen 

Szenen. In der Zukunft von Ghost 

in the Shell ist es möglich, seinen 

Geist in einen Cyborgkörper 

transferieren zu lassen, welcher 

zwar widerstandsfähig, aber 

auch anfällig fü r Hackerangriffe 

ist. Die Grenzen zwischen 

Mensch und Maschine verw i-

schen, während die Zukunft in 

atemberaubend tristen Bildern 

entsteht. Auch der zweite Film 

Innocence (2004) begeisterte, wäh-

rend die Serie Stand Alone Com-

plex und ihre beiden Nachfolger 

weder optisch noch inhaltlich die 

Klasse der Filme erreichten. Die 

Zeichnungen sind gröber, und 

der rote Faden zwischen den 

Folgen fehlt meistens. Trotzdem 

handelt es sich um unterhaltsa-

me Serien, die das Ghost in the 

Shell-Universum ausbauen und 

Cyberpunkfa ns Nahrung bieten. 

Auch Animeserien wie Texhnoly-

ze (siehe PHANTAST #6) und 

Ergo Proxy (siehe Seite 78) wer-

den dem Cyberpunk zugeordnet, 

wobei beide eher Dystopien mit 

Cyberpunkelementen sind und 

in der zweiten Hälfte jeweils 

recht abgedreht bis phantastisch 

wirken.  

Mit Psycho-Pass (2012) beweist 

Production I.G., die bereits für 

Ghost in the Shell verantwortlich 

zeichneten, dass Cyberpunk 

auch in den 2010ern aktuell ist. 

Klassische Genreelemente wer-

den auf die Entwicklungen uns e-

rer Zeit aufgebaut, wodurch di e 
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Technologie in Psycho-Pass oft-

mals unsichtbar erscheint. Inhalt-

lich dreht sich alles um das so-

genannte Sybil System, ein gi-

gantisches Computersystem, das 

die psychische Verfassung der 

Menschen überwacht und poten-

tielle Verbrecher eliminiert bevor 

sie ein Verbrechen begehen kön-

nen. Im Laufe der Serie werden 

die Schwachstellen des Systems 

aufgedeckt, während man sich 

an der stilvoll inszenierten C y-

berpunkvision kaum satt sehen 

kann. 

Die Mangaadaption der Light -

Novel -Reihe No. 6 kann ebenfalls 

dem Cyberpunk zugeordnet 

werden, auch wenn hier die Be-

ziehung zwischen zwei jungen 

Männern aus unterschiedlichen 

gesellschaftlichen Schichten in 

Zentrum steht.  Shion stammt aus 

der perfekten Stadt No. 6, wäh-

rend Nezumi außerhalb im 

Dreck lebt und die Schattenseiten 

der Stadt kennengelernt hat. 

Wichtige Handlungselemente 

sind die gentechnische Verände-

rung von Lebewesen sowie 

skrupellose Experimente mit 

jenen, die gegen das System auf-

begehrt haben. No. 6 stellt mit 

seinem jungen Protagonisten-

paar, dessen Verhältnis zwischen 

Freundschaft und Liebe chan-

giert, eine interessante Version 

von Cyberpunk für Jugendliche 

dar.  

Neo Seoul in Cloud Atlas (Copyright by Warner Home Video / Warner Bros. Entertainment Inc.) 
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William Gibsons Neuromancer  

 

Persönliche Eindrücke von Christian Günther, André Skora, Judith Madera und Frank Hebben 

The sky above the port was the color 

of television, tuned to a dead chan-

nel.  

 

Bei einem PHANTAST zum 

Thema Cyberpunk darf William 

Gibsons Neuromancer nicht feh-

len. Mit zahlreichen Preisen aus-

gezeichnet, gilt der erste Roman 

der Sprawl-Trilogie bis heute als 

die erste und reinste Verkörpe-

rung des Cyberpunk. Auch für 

uns war Neuromancer die Ein-

stiegsdroge, und statt euch die x-

te Rezension zu präsentieren, 

wollen wir mit euch lieber uns e-

re ganz persönlichen Eindrücke 

teilen: 

 

Christian Günther  

 

Beim ersten Lesen (auf Englisch) 

muss ich so 15, 16 gewesen sein. 

Geprägt von Rollenspielen und 

70er-Jahre-SF-Filmen. Fasziniert 

von der TV-Serie Max Headroom 

und Blade Runner.  

Damals habe ich das Buch nicht 

wirklich verstanden, dennoch 

gab es viele Szenen, die deutliche 

Spuren in meinem Gedächtnis 

hinterlassen haben. Da ich vor-

her eher von Autoren wie Ste-

phen King geprägt war, fasz i-

nierte mich die knappe, präzise 

Sprache von Gibson, die mit so 

wenigen Worten so klare Bilder 

vermitteln konnte. Und das tut 

sie bis heute. 

Als ich das Buch gerade eben aus 

dem Regal zog, fiel mir das 

Skript eines Referats für den 

Englisch-Unterricht in die Hä n-

de, in dem ich das Buch vorge-

stellt habe ð vor etwa 25 Jahren. 

Ich wollte also schon damals 

andere an der Faszination teilha-

ben lassen. Mit mäßigem Erfolg, 

wenn ich mich richtig erinnere.  

Dieser Roman hat für mich bis 

heute einen besonderen Status. 

Sein faszinierender Stil, die 
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glaubhafte Zukunfts welt mit 

ihren zahllosen Details. Der erste 

Satz meines momentan entste-

henden Fantasy-Romans trägt 

dieser Faszination Rechnung und 

ist als Hommage zu verstehen: 

 

ăDer Himmel ¿ber der K¿ste hatte 

die Farbe von fl¿ssigem Blei.ò 

 

André Skora 

 

Es war Anfang der 1990er. Ich 

befand mich auf der FeenCon, 

einer Pen-&-Paper-Rollenspiel-

Convention, welche jährlich in 

Bonn-Bad Godesberg ihre Pfor-

ten öffnet. 

Gerade hatten wir, mein Spiel-

runde und ich, erfolgreich einige 

Runden Space Hulk gezockt und 

waren immer noch ganz von 

unserem Erfolg geflasht. So 

machten wir tapferen Space Ma-

rines uns auf den Weg in den 

Verkaufsbereich der Con. Dort 

stöberten wir in Kisten, Regalen 

und wühlten uns durch Boxen.  

Nach einigen Minuten hielt ein 

Mitspieler Neuromancer von Wi l-

liam Gibson in Händen und fing 

an, mir dieses Werk schmackhaft 

zu machen. 

Kurzentschlossen wanderte der 

Roman in meinen Besitz und 

wurde spät nachts, nach der 

Con-Heimkehr, noch angefan-

gen. Innerhalb weniger Stunden 

war ich dann, trotz Schlafman-

gel, durchgepflü gt und hatte den 

bis dato für mich besten Roman 

gelesen. 

So machte ich mich am kom-

menden Montag direkt auf den 

Weg in den örtlichen Buchladen, 

um mir Biochips und Mona Lisa 

Overdrive zu organisieren. 

Die Trilogie war beziehungswei-

se ist für mich als Cyberp unk-

Fan eines der Werke schlechthin. 

Wobei: Es war auch direkt der 

Einstieg ins Genre, welches mich 

bis heute, über zwanzig Jahre 

später, immer noch begleitet, 

siehe dazu auch Fieberglasträume. 

 

Judith Madera  

 

Neuromancer ist eines der weni-

gen Bücher, das ich mehrmals 

und sowohl in der Originalvers i-

on als auch in der Übersetzung 

(von 1987, besser als die neue!) 

gelesen habe. Kurz nach der 

Jahrtausendwende habe ich den 

Cyberpunk für mich entdeckt 

und Neuromancer von meinem 

damaligen Freund (inzwischen 

Mann ;) ) geschenkt bekommen, 

nicht ahnend, was für ein über-

wältigendes und krasses Leseer-

lebnis mich erwartet.  
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Bereits der kurze Prolog, eine 

Szene, in der Case in den Cyber-

space eintaucht, faszinierte mich, 

ebenso wie die düstere Stim-

mung der ersten Kapitel, in de-

nen Case sich selbst bemitleidet. 

Einen so abgefuckten Protagonis-

ten hatte ich bis dato nicht ken-

nengelernt, und trotz seiner of-

fensichtlichen Fehler war mir der 

abgewrackte Hacker, der sich die 

Neuronen verbrannt hatte, i r-

gendwie ziemlich sympathisch .  

Wie Case schlidderte ich in die 

verrückte Story hinein, hing mit 

ihm in düsteren Bars herum, 

lernte die unglaublich taffe Mo l-

ly und den zwielichtigen Arm i-

tage kennen und stürzte in ein 

Cyberspaceabenteuer, das mich 

wie niemals zuvor begeisterte. 

 

Auch w enn mein Verständnis 

der Geschichte etwa zehn bis 

zwanzig Seiten hinterherhinkte. 

In manchen Kapiteln wusste ich 

nicht einmal, was gerade abgeht, 

nur um einige Seiten später ein 

kleines Aha-Erlebnis zu haben. 

Dieses Gef¿hl zwischen ăwoar, 

ist das geilò und ăhªªªª?ò zog 

sich durch den ganzen Roman, 

bis sich der Titel offenbarte und 

mir die Kinnlade herunterfiel. 

Boooom ð plötzlich sah ich Neu-

romancer in einem ganz neuen 

Licht.  

 

Selten war ich so aufgeregt nach 

einem Buch, so begeistert und 

hungrig nach mehr . Ich musste 

es gleich nochmal lesen, und 

kurz vor dem Abitur habe ich es 

im Englischkurs vorgestellt. Der 

perfekte Anlass, um endlich die 

Originalversion zu lesen, was 

ganz schön hart war, da sich 

Gibsons temporeicher Stil mit 

schnödem Schulenglisch nicht so 

leicht verstehen lässt.  

Mein Vortrag war trotzdem gut, 

was sogar mein arroganter Eng-

lischlehrer zugeben musste. Al-

lerdings bekam ich trotzdem eine 

schlechte Note. Begründung: 

Neuromancer sei kein bedeuten-

der Roman (Hallo? Gehtõs 

noch?), und obendrein sei Sci-

ence Fiction keine richtige Litera-

tur. Bºse Killerphrase. Mir warõs 

egal. Meine Mitschüler fanden es 

cool. Einer hat sich sogar das 

Buch gekauft. Mission erfüllt.  

 

Frank Hebben 

 

Meine erste ĂBegegnungô, wohl 

besser: mein erster, schillernder 

ĂDrogentripô, den mir der Neu-

romancer auf dem Schwarzmarkt 

vertickt hat, war die deutsche 
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Comic-Adaption: Schwer Metall 

SPEZIAL2 ð Yeah! ð erschienen in 

1990. Von Tom de Haven & 

Bruce Jensen. Mit einem Nach-

wort von William Gibson. U m-

fasst den ersten ĂRunô bis zum 

Telefon. *ring, ring*. Und das ist 

es! Jedes Bild eine regenbogen-

bunte Chinalampe, an deren 

Glühbirne, innen, zischend der 

Falter festbrennt.  

Dialoge wie: ăHey Case! Hab 

gestern dein Mädchen gesehen. ð 

Mªdchen, ich hab keins.ò Pure 

Wortessenz, aus seinem Buch 

herausdestilliert, das bis heute 

das Genre dominiert. Immer 

noch Ăvisionªrô durch seine bild-

hafte Sprache, durch sozialkriti-

sche Themen, die nichts an Ak-

tualitªt verloren haben é 

 

Gibson schreibt im Nachwort des 

Comics: ăNicht nur sieht ihre 

Vision  ziemlich genauso aus wie 

das, was ich 1983 in meinem 

Kopf sah, es bewegt sich auch so. 

Es ist wahrscheinlich unmöglich, 

genau zu vermitteln, was ich 

damit meine, aber ihre Graphic 

Novel lªuft richtig.ò Und hier 

will ich meinen Finger in die 

Wunde legen, denn erst danach 

habe ich seine drei Bücher gele-

sen ð und war vom Meisterwerk 

enttäuscht. Warum? Weil es eben 

genau diesen Drive, den Gibson 

so lobt, verliert! Nach dem Die b-

stahl der Dixie -Flatrate, wird es ð 

ich war 16 (?), als ich seine Bü-

cher las und seitdem auch nicht 

mehr ð ruhiger, philosophischer, 

wenn ich mich recht entsinne; 

und eben auch langweiliger. I r-

gendwann im Weltraum. Am 

Strand. 

 

Vage erinnere ich mich, dass im 

zweiten oder dritten Buch ein 

neuer ĂRunô an einer einsamen 

Telefonzelle, weit dr außen in der 

Wüste, geplant wird und hatte 

mich schon auf die Äktschion 

gefreut, aber: Pustekuchen! 

Nichts dergleichen. Zwischen-

durch eine KI, die ein Künstler 

ist. Und dieser geile Titel: Mona 

Lisa Overdrive. Mehr ist über die 

Jahre bei mir nicht hängenge-

blieben, bloß dieser erste Dro-

gentrip, den Gibson, soweit ich 

weiß, von einer Kurzgeschichte 

zum Roman gestreckt hat, und 

das merkt man auch ð bin aber 

immer noch voll drauf!  

 

»Cyberspace war die letzte Grenze. 

Das grelle, verwobene Gitternetz der 

Daten in den größten Computer-

netzwerken der Welt wartete nur 

darauf, geplündert zu werden.« 
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Burning Chrome  

Eine Rezension von Judith Madera 

ăEs war heiÇ in der Nacht, als wir 

Chrom verbrannten.ò 

 

Bevor Case in Neuromancer sich 

die Neuronen verbrannte, mach-

ten sich die Hacker Bobby Quine 

und Automatic Jack daran, einen 

der dicksten Fische der Schat-

tenwirtschaft zu vernichten: 

Chrome. Sie sieht aus wie ein 

Mädchen, ist aber eine skrupello-

se und vor allem unermesslich 

reiche Puffmutter. Und Geld ist 

nun einmal das Problem von 

Bobby und Jack, denn die beiden 

kommen gerade so über die 

Runden. Mit fast dreißig gelten 

sie als zu alt fürs Hacken, über 

Bobby wird gar gemunkelt, er 

habe seinen Biss verloren. 

 

Da lernt er Rikki kennen , ein 

heißes Mädchen um die 20, das 

davon träumt, SimStim -Star zu 

werden. Sie ist Bobbys neuer 

Glücksbringer, sein Leuchtfeuer, 

das ihm den Weg zur Vernich-

tung Chromes weisen wird. 

Auch Jack mag Rikki, und im 

Gegensatz zu Bobby, der sie ab-

göttisch liebt un d sich keine Ge-

danken um ihre Wünsche macht, 

sorgt er dafür, dass sie notfalls 

verschwinden kann. Falls er und 

Bobby die Verbrennung verk a-

cken ...  

 

ăWir rªumten Glasfaserleitungen 

mit der kybernetischen Entspre-

chung eines Martinhorns frei.ò 

 

ăBurning Chromeò ist 1982 im 

Omni -Magazin und später in 

Deutschland in der Sammlung 

Cyberspace erschienen. Inzwi-

schen sind die darin enthaltenen 
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Kurzgeschichten von William 

Gibson als eShorts bei Heyne 

erhältlich, sodass man sich die 

Werke einzeln zulegen kann (o-

der di e komplette eVersion von 

Cyberspace). 

 

ăBurning Chromeò gehºrt zu 

den Cyberpunkstorys, die man 

unbedingt gelesen haben sollte, 

und stellt gleichzeitig einen 

wunderbaren Einstieg ins Genre 

dar. Auf knapp dreißig Seiten 

entfaltet sich ein verrücktes Cy-

berspaceabenteuer mit zwei der-

ben Protagonisten, die man ir-

gendwie sympathisch findet, 

auch wenn es sich um zwei ab-

gewrackte Kriminelle handelt. 

Die beiden sind ein Team, und 

die Arbeitsteilung ist klar: ăBobby 

ist Software, Jack Hardware; Bobby 

traktiert die Konsole, Jack treibt die 

netten Kleinigkeiten auf, mit denen 

man am Ball bleibt.ò 

Die Konsole bzw. der Matrix -

Simulator ist ein sogenannter 

Ono-Sendai VII, der von Jack 

mehrmals umgebaut wurde. 

Heute würde man schnöde von 

einem umgebauten PC oder auch 

einem Mac sprechen. Und man 

würde kein diskettenähnliches 

Programm mehr in einen Schlitz 

schieben, sondern einen USB 

nutzen oder sich das Programm 

aus dem Netz laden. Abgesehen 

davon liest sich ăBurning Chro-

meò immer noch aktuell, denn 

dass Hacker Konten leerräumen, 

ist Alltag geworden.  

Bobby und Jack haben es ausge-

rechnet auf das größte Miststück 

ihres Reviers abgesehen, eine 

knallharte Lady, die die beiden 

eiskalt beseitigen würde. Also 

können sie Chrome nicht einfach 

ein bisschen was von ihrer Kohle 

klauen, sondern müssen sie 

komplett verbrennen.  

 

ăIch kam mir vor wie ein Punk, der 

loszieht, um sich ein Springmesser 

zu kaufen, und mit einer kleinen 

Neutronenbombe nach Hause 

kommt.ò 

 

Während uns die Hardware he u-

te eher veraltet erscheint, ist der 

Cyberspace aus ăBurning Chro-

meò immer noch Fiktion. Die 

Matrix (quasi das Internet) ist 

eine ăabstrakte Darstellung der 

Beziehungen zwischen Datensys-

temenò bzw. eine ăelektronische 

Konsenshalluzinationò, die es 

den Benutzern ermöglicht, über 

das weltweite Netz zu intera gie-

ren.  

Gibson beschreibt diese virtuelle 

Welt sehr plastisch mit geometri-

schen Formen und Strukturen, 

sodass aus einfachen Befehlsket-

ten eine gewisse Action entsteht. 

Man kann gut nachvollziehen, 

was Bobby und Jack bei ihrem 

Hackerangriff tun, wobei sich  

ăBurning Chromeò f¿r Leute, die 

sich so gar nicht mit Soft- und 

Hardware auskennen, sicherlich 

schwierig liest. Auch wer die 

Achtziger nicht miterlebt oder 

sich nicht näher mit ihnen b e-

schäftigt hat, wird so manches 

Mal die Stirn runzeln, denn die 

fut uristische Technologie basiert 

auf einer gedachten Weiterent-

wicklung der Möglichkeiten der 

Achtziger und erscheint daher 

relativ retro.  
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ăSchwarzes Eis. BloÇ nicht daran 

denken é Schwarzes Eis gehºrt zu 

den Mythen des Geschäfts. Eis, das 

tötet. Illegal, aber sind wir das nicht 

alle?ò 

 

Die Sprache changiert zwischen 

Slang und kreativen metaphor i-

schen Beschreibungen. William 

Gibson hat das Talent, in einem 

einzigen Satz die tiefere Wahr-

heit einer ganzen Geschichte zu 

verdichten.  

ăBurning Chromeò weist zudem 

eine äußerst gelungene Erzähl-

struktur auf, denn es werden 

zwei Geschichten parallel er-

zählt: der Ablauf des Hackeran-

griffs auf Chrome und die Vo r-

bereitungen für diesen Angriff.  

 

Die Story wird aus Jacks Sicht 

erzählt, der abwechselnd be-

schreibt, was sich im Cyberspace 

abspielt und was er alles im Vor-

feld erledigen musste, damit die 

Aktion eine Aussicht auf Erfolg 

hat. Dabei schweift er auch hin 

und wieder ab und erzählt, wie 

Bobby Rikki aufgegabelt hat. Bis 

zum Schluss kommt dabei keine 

Langeweile auf, auch wenn ei-

gentlich nicht viel passiert. Die 

Beschreibungen der zukünftigen 

Welt (die unserer Gegenwart 

teilweise sehr ähnlich ist) sind so 

gekonnt und eindringlich, dass 

man unbedingt mehr darüber 

erfahren will ð und natürlich, ob 

Bobby und Jack der Coup ihres 

Lebens gelingt oder ob Chrome 

ihnen für ihre Dreistigkeit den 

Arsch aufreißen wird.  

 

Fazit 

 

ăBurning Chromeò muss man als 

Cyberpunkfan einfach gelesen 

haben, denn die Kurzgeschichte 

stellt quasi die kleine Version 

von Neuromancer dar. Zudem 

eignet sich die Story perfekt für 

Neueinsteiger, die wi ssen wol-

len, was Cyberpunk ist und ob er 

ihnen gefällt.  
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Ridley Scotts Blade Runner ï visuelle Blaupause für den Cyberpunk 

 

Ein Artikel von Jeremy Iskandar 

   

Wir nehmen unser Leben hin, 

ohne an unserer Menschlichkeit 

zu zweifeln. Was aber, wenn 

wir keine Menschen wären? 

Nicht geboren, sondern konstru-

iert? Könnten wir trotzdem 

menschlich sein?  

Im Science-Fiction-Klassiker 

Blade Runner wird die Hauptf i-

gur des Filmes in einer Szene 

genau mit dieser existentialist i-

schen Fragestellung konfron-

tiert. Nur leider gestaltet sich 

die Antwort schwieriger als 

eingangs gedacht. Und der 

Zweifel, der uns zuvor als die 

glorreiche Errungenschaft unse-

res Denkens vorkam, wird 

qualvoller Motor einer düsteren 

und gefährlichen Welt, in der 

nichts so ist, wie es scheint. 

1982 erschuf der britische Film-

Regisseur Ridley Scott mit Blade 

Runner einen Meilenstein unter 

den Science-Fiction-Filmen. Ob-

wohl er bei seinem Erscheinen 

weder von der Kritik gepriesen 

wurde noch an den Kinokassen 

große Erfolge verbuchen konn-

te, gilt Blade Runner heute als 

filmisches Meisterwerk und hat 

über die Jahre hinweg einen 

regelrechten Kultstatus erlangt. 

Zu verdanken hat der Film dies 

unter anderem seinem einzigar-

tigen Produktionsdesign und 

seiner damit einhergehenden 

bildgewaltigen und detailre i-

chen visuellen Stilistik. Für das 

Cyberpunk -Genre ist Blade Run-

ner deshalb ein prägendes Ele-

ment gewesen, vor allem in Be-

zug auf seine visuelle Ästhetik.  

 

Ridley Scotts Blade Runner ba-

siert inhaltlich auf dem 1968 

erschienenen Science-Fiction-

Roman Do Androids Dream of 

Electric Sheep? des visionären 

Science-Fiction-Autors Philip K. 

Dick, dessen Romane und 

Kurzgeschichten seit den Acht-

zigerjahren als Vorbild für viele  

bekannte Science-Fiction-Filme 
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dienten. Der Erfolg des Films 

führte in der Publikationsg e-

schichte der Romanvorlage so-

gar dazu, dass neuere Auflagen 

seither unter dem Titel Blade 

Runner firmieren. Genau wie 

seine Vorlage ist auch der Film 

ein enorm vielschichtiges Werk, 

in dessen Zentrum Dicks zentra-

le Fragestellung ăWas ist der 

Mensch? Was zeichnet ihn aus?ò 

steht.  

 

Rick Deckard, gespielt von Har-

rison Ford, ist ein sogenannter 

ăBlade Runnerò, Mitglied einer 

speziellen Polizeitruppe, die im 

Los Angeles des Jahres 2019 

illegal eingewanderte Replika n-

ten jagt und zur Strecke bringt. 

Bei diesen handelt es sich um 

künstliche Menschen, die äußer-

lich in nichts von einem echten 

Menschen zu unterscheiden 

sind. Sie sind allerdings weitaus 

stärker, schneller und ausdau-

ernder, als ein Mensch es sein 

könnte, sind ihrem Vorbild also 

physisch überlegen, obwohl sie 

in der Gesellschaft der Zukunft 

die Rolle der Sklaven erfüllen. 

Eine Gruppe aus vier Replikan-

ten unter der Führung des so-

wohl geistig als auch körperlich 

beeindruckenden Roy Batty 

kommt mit einem gekaperten 

Raumschiff aus den Kolonien, 

die im Film als ein glücklicher 

Ort neuer Hoffnung angepri e-

sen werden, zur Erde. Dort ge-

denken sie ihren Schöpfer zu 

finden, um von ihm das Recht 

auf mehr Leben zu fordern, 

wurde ih nen doch aus Sicher-

heitsgründen eine festgelegte 

Lebenszeit von nur wenigen 

Jahren implementiert. Dies führt 

die Replikanten zur Tyrell Co r-

poration, einem gewaltigen 

Konzern, dessen Firmenzentra-

le, einer eigenen kleinen Stadt 

gleichend, über den anderen 

Gebäuden von Los Angeles 

thront. Deren Gründer, Eldon 

Tyrell, zeichnet für die Erschaf-

fung der Replikanten veran t-

wortlich.  

 

Bei seinen Nachforschungen 

trifft deshalb auch Deckard mit 

Tyrell zusammen. Mittels eines 

Testverfahrens, das Fragen be-

inhaltet, die auf die Emotional i-

tät des Befragten abzielen, ist es 

Deckard möglich, Replikanten 

von wahren Menschen zu un-

terscheiden. Als er den Test auf 

Bitten Tyrells zuerst an einem 

Menschen, der jungen Rachael, 

ausprobiert, stellt sich heraus, 



_______________________________________________________________________________________________ 
 

_______________________________________________________________________________________________ 
26 

 

dass auch sie in Wahrheit ein 

Replikant ist, sich dieser Tatsa-

che allerdings überhaupt nicht 

bewusst war. Künstlich ind u-

zierte Erinnerungen haben ihr 

das Selbstbewusstsein eines 

wirklichen Menschen verliehen, 

dessen Identität sich darauf 

gründet, dass er über eine eige-

ne Vergangenheit verfügt. 

Nachdem Deckard ihr wahres 

Wesen offenbart hat, sucht sie 

ihn in seinem kleinen Apar t-

ment auf, um ihn mit dieser 

Erkenntnis, die sie vorerst noch 

für falsch hält, zu konfrontieren.  

 

Es kommt schließlich zur 

Schlüsselszene des Filmes, in 

der Rachael Deckard fragt, ob er 

sich selbst jemals dem Test un-

terzogen habe. Der Film spielt 

damit bewusst mit der Frage, ob 

Deckard nicht sogar selbst ein 

Replikant ist. Tatsächlich deuten 

einige Hinweise im Film genau 

auf diese Tatsache hin. Obwohl 

die Frage nach Deckards eigener 

Identität letztlich offen bleibt, 

zeigt sich doch in den Gemein-

samkeiten zu den Replikanten 

der eigentliche Wesenskern des 

Films: Dicks Frage, was der 

Mensch denn überhaupt sei und 

wodurch er sich auszeichne. 

 

Auch Deckard lebt i n seinen ð 

vielleicht künstlichen ð Erinne-

rungen, ist Getriebener seiner ð 

vielleicht künstlichen ð Vergan-

genheit, ist auf der Suche nach 

seinem eigenen Selbst. In dieser 

Hinsicht unterscheidet er sich in 

nichts von den Replikanten, die 

er jagt. Als Folge wirken die 

Motive und Handlungen der 

Replikanten im Film noch 

menschlicher. Ist es überhaupt 

von Bedeutung, dass sie künst-

lich und nicht natürlich sind? 

Sind sie deshalb weniger 

Mensch als der wirkliche 

Mensch, oder, andersherum 

gefragt, ist der wahre Mensch 

tatsächlich nur deshalb Mensch, 

weil er natürlichen Ursprungs 

ist? Die Beantwortung dieser 

zentralen Fragestellung lässt der 

Film in seinem zunehmend u n-

durchsichtigen und von zahll o-

sen Motiven philosophischer, 

religiöser und psychologischer 

Art gespickt en Verlauf bewusst 

offen, sodass er auch als ð zu-

weilen etwas langatmige ð Jagd 

Deckards nach den Replikanten 

konsumiert werden kann.  

 

Da der Film, wie bereits er-

wähnt, auf einer philosoph i-
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schen, theologischen und psy-

chologischen Ebene arbeitet, ist 

es im Prinzip unmöglich, alle 

seine Facetten in einem einzigen 

Artikel behandeln zu wollen, ist 

er doch sogar bereits Gegen-

stand zahlreicher wissenschaft-

licher Abschlussarbeiten und 

filmtheoretischer Abhandlu n-

gen gewesen (siehe zum Bei-

spiel: Theoretische und filmana-

lytische Aspekte in Ridley Scotts 

Blade Runner von Johannes Sie-

vert oder Ridley Scotts Blade 

Runner von Frank Schnelle). Im 

Folgenden liegt der Fokus des-

halb besonders auf der Bedeu-

tung der visuellen Gestaltung 

des Films für das Genre des Cy-

berpunk u nd auf dem Aspekt 

des Dualismus von Natürlichem 

und Künstlichem.  

In Blade Runner ist das Los An-

geles des Jahres 2019 ein urba-

ner Moloch, ein Schmelztiegel 

der Kulturen, in Zwielicht g e-

taucht und von einem steten 

Regen heimgesucht. Bildgewal-

tig und detailre ich wird die M e-

gastadt im Film inszeniert. Sie 

verkörpert damit das Konzept 

des ăSprawlò, das sein literari-

sches Äquivalent in William 

Gibsons Debüt-Roman Neu-

romancer findet , einem der maß-

geblichen Werke der Cyber-

punk -Bewegung der Achtziger-

jahre. Darin ist Sprawl die Be-

zeichnung für eine riesige urb a-

ne Agglomeration, die sich 

durch gewaltige Gebäudekom-

plexe, eine enorm dichte Bebau-

ung, hohe Kriminalität, ein e i-

genes Mikroklima und die Ve r-

schmelzung zahlreicher urbaner 

Kulturen auszeichnet. 

Die High -Tech-Errungenschaf-

ten dieser zukünftigen Stadt 
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haben das Leben der Menschen 

allerdings nicht wirklich verbe s-

sert, sondern eher ärmer ge-

macht. Die Stadt dient nicht 

mehr den Bedürfnissen des 

Menschen, sondern folgt ihren 

ganz eigenen Regeln, denen sich 

der Mensch in seinem Kampf 

ums Dasein untergeordnet hat.  

Auch ist sie bei Weitem kein 

makelloses Zukunftsutopia, 

sondern krankt vielmehr a m 

Alter ihrer Eingeweide, die wie 

ein Krebsgeschwür dahinw u-

chern und zum städteplaner i-

schen Alptraum verkommen 

sind.  

Ein ganz ähnliches Konzept 

verfolgt Ridley Scott mit der 

Darstellung seines Los Angeles 

in Blade Runner. In Anlehnung 

an asiatische Großstädte zeich-

net Scott das Bild eines überbe-

völkerten, chaotischen und 

zwielichtigen Ortes, an dem es 

ewig Nacht zu sein scheint. 

Derart hoch haben sich die Ge-

bäude aufgetürmt, dass nur 

noch selten natürliches Tages-

licht in ihre Straßen dringt. Al l-

gegenwärtig  fällt der Regen. 

Zahllose Subkulturen fristen in 

diesen Häuserschluchten ihr 

Dasein, die Sprachenvielfalt ist 

Legion, und es hat sich aus ihr 

sogar eine eigene Art der Stadt-

sprache entwickelt, eine Lingua 

franca der Bewohner dieses düs-

teren Ortes.  

Hierbei versteht es Ridley Scott 

meisterhaft, das zukünftige Los 

Angeles als eine Stadt zu insze-

nieren, die zwar über zukünft i-

ge High Tech wie Schwebefahr-

zeuge und autarke Gebäude-

komplexe verfügt, letztlich aber 

auf einem alten Gemäuer steht, 

einem Schatten ihrer Vergan-

genheit. Erreicht wurde dies auf 

visueller Ebene durch die Tech-

nik des sogenannten ăretrofit-

tingò. Bei diesem Vorgehen im 

Produktionsdesign des Filmes 

wurden den Fassaden der mo-

dernen Gebäudestrukturen in 

liebevoller Kleinstarbeit zahlre i-

che Details hinzugefügt: alte 

Wärmeaustauscher, Aufbauten, 

Windräder, Verbindungsrohre, 

Silos usw. Dies erzeugt ein ein-

drucksvolles Bild einer Stadt, 

deren verschiedene zeitliche 

Ausprägungen gleichzeitig pr ä-

sent sind.  

Scott hielt es für unwahrschein-

lich, dass die gewaltigen Ge-

bäudekomplexe völlig eingeri s-

sen würden, um neuen Platz zu 

machen. Wahrscheinlicher sei 

es, dass man immer nur wieder 

Ausbesserungen vornehmen 

würde, einzelne Teile ergänzt 

oder ausgetauscht würden. Ein 

urbanes Flickenwerk gewaltigen 

Ausmaßes. Dieses Konzept trägt 

wesentlich zu dem düsteren 

Charme bei, den die Stadt bei 

Blade Runner verströmt und der 

seitdem hartnäckig in den Dar-

stellungen der urbanen Orte 

nachfolgender Cyberpunk -

Werke, seien es nun Bücher, 

Filme oder Videospiele, seinen 

Niederschlag gefunden hat. 

 

Im Bereich der Lichtgestaltung 

setzt Blade Runner auf starke, 

überzeichnete Kontraste. Der 

Tradition des Film Noir folgend, 

nutzt Ridley Scott die gestochen 
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scharfen Scheinwerferkegel da-

hingleitender Werbezeppeline, 

Suchscheinwerfer vorüberfli e-

gender Polizeifahrzeuge und 

das schimmernde Licht hausho-

her Neonreklamen, um die 

Dunkelheit des Sprawl zu 

durchstoßen und starke Kon-

traste aus Licht und Schatten zu 

schaffen. Dieses Konzept ver-

folgt der Film auch in den Sze-

nen innerhalb der Gebäude kon-

sequent weiter, wenn einzelne 

Lichtstrahlen mit Brettern zug e-

nagelte Fenster oder Risse in 

den Wänden durchstoßen, um 

die Dunkelheit dahinter för m-

lich zu zerschneiden. Natürl i-

ches Licht wird damit weites t-

gehend vermieden, die Künst-

lichkeit der Stadtk ulisse betont 

und ihr zwielichtiger Charakter 

gezeichnet. 

 

In Blade Runner ist die Stadt 

nämlich nicht nur Kulisse für 

die Handlungen, die sich in ihr 

abspielen, sondern auch visuelle 

Darstellung des Innenlebens der 

Protagonisten. Sie alle sind 

mehr oder weniger Getriebene, 

sowohl Deckard als auch die 

von ihm gejagten Replikanten. 

Die zwielichtige, von stetem 

Regen beherrschte, chaotische, 

ausufernde Stadt repräsentiert 

damit das zerrüttete, ins Unge-

wisse gestürzte Seelenleben der 

Filmfiguren, das nirgendw o 

verortet scheint. 

Mit der Straße als zentralem Ort 

des Geschehens wird in Blade 

Runner ein weiteres typisches 

Cyberpunk -Merkmal illustriert. 

Auf ihr herrscht ein Chaos aus 

wildgewordener Technisierung 

und einem undurchsichtigen 

Gefüge kultureller Versatz stü-

cke. Sie ist gleichzeitig Ort der 

Gewalt, der Sünde und eine 

Metapher für den gnadenlosen 

kapitalistischen Fortschritt, der 

den Menschen längst überholt 

hat. Zwei der drei Replikanten -

Tötungen, die Deckard im Film 

vollzieht, spielen auf der Straße. 

In einer Szene versucht eine 

Straßengang Teile von Deckards 

Wagen zu klauen, was die all-

gegenwärtige Kriminalität ve r-

deutlicht.  

 

Die Straßenszenen sind stets 

von einem Sammelsurium aus 

Fahrzeugen und einem buntge-

mischten Menschenschlag be-

lebt, die sich visuell dem sich 

zeitlich überlagernden Konzept 

der Stadt anpassen. Das derma-

ßen suggerierte Chaos wird 
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über die Tonspur, die sich zahl-

reicher Offscreen-Töne und 

nicht zuzuordnender Geräusch-

quellen bedient, zusätzlich ver-

stärkt. Gewaltige Neonreklamen 

und am Him mel entlangziehen-

de Werbezeppeline illuminieren 

die Straßen mit ihrem Licht und 

beschallen sie ohne Unterlass.  

Auf der anderen Seite sind sie 

trotz all dieser Fülle, dieser 

Reizüberflutung Orte der Ei n-

samkeit. So verkriecht sich Pris, 

eine der Replikanten, in einer 

Szene in einem Haufen Müll vor 

einem verwahrlosten Häuser-

eingang, einsam und allein wi r-

kend. Und auch der Gendesig-

ner Sebastian, den die Replikan-

ten aufsuchen, um über ihn zu 

Eldon Tyrell zu gelangen, lebt 

einsam und zurückgezogen in 

einem leer stehenden, verwahr-

losten und düsteren Gebäude, 

einzig umgeben von den künst-

lichen Geschöpfen, die er selbst 

geschaffen hat. Die Straße ist 

auch der Ort des Geschäfts. Auf 

der Straße geht Deckard seinem 

Geschäft nach, befragt, stößt 

Drohungen aus und feils cht. 

Letztlich ist die Straße ein zwie-

lichtiger, rauer und drecki ger 

Ort.  

 

Die düstere Ästhetik des Films 

hat das Cyberpunk-Genre ge-

prägt. Angefangen bei den de-

tailreich ersonnenen Alltagsge-

genständen, wie Regenschirmen 

mit leuchtenden Stäben, bis hin 

zu der Art der Kleidung, die die 

zahlreichen Statisten im Film 

tragen und die mit einem Sam-

melsurium an Versatzstücken 

aus allen Subkulturen und A c-

cessoires ausgestattet ist, ist die-

se visuelle Ästhetik in den 
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nachkommenden Cyberpunk -

Werken und in der Science-

Fiction im Allgemeinen oft k o-

piert worden. Dabei übt wie 

auch in der Inszenierung der 

Stadt der Hauch des Alten, der 

mit der futuristischen Technol o-

gie verschmilzt, einen unwide r-

stehlichen Reiz aus, so als wäre 

die dem Menschen innewoh-

nende Sehnsucht nach der Ver-

gangenheit in den Objekten, die 

wir nutzen und die uns umg e-

ben, gefangen. Sie sind gezeich-

net, mit Gebrauchsspuren ver-

sehen, schmutzig und teils sogar 

verwahrlost ð ein für das Cy-

berpunk -Genre absolut typi-

sches Bild. 

 

Die Frage, welche Bedeutung 

dem Unterschied zwischen et-

was Natürlichem und etwas 

Künstlichem zukommt, ist nicht 

nur im Film eine zentrale, son-

dern auch im Cyberpunk -Genre 

an sich. Der natürliche, biologi-

sche Körper des Menschen wird 

hier oft als schwach und rück-

ständig gezeichnet, getrieben 

von seinen primitiven Bedür f-

nissen. In Neuromancer gilt er 

den mit dem Cyberspace ver-

bundenen Hackern gar als Ge-

fängnis, als ein Kerker des Flei-

sches ð beschränkt, langsam und 

träge. 

Oft spielen deshalb im Cyber-

punk technologische Erweit e-

rungen des Körpers eine Rolle. 

Zumeist treten sie in Form von 

Implantaten auf, die dem 

menschlichen Körper zu mehr 

Leistungsfähigkeit verhelfen 

sollen. Der natürliche Körper 

wird damit zu einer Cyborg -

Gestalt, der starre Dualismus 

zwischen Natürlichem und 

Künstlichem durchbrochen und 

aufgehoben in der wahrhaftigen 

Verschmelzung von Mensch 

und Technologie. In Blade Run-

ner spielen zwar solche futuri s-

tischen Implantate keine Rolle, 

aber mit der Verschränkung von 

natürlichem und künstlichem 

Menschen wird auch hier der 

Dual ismus aufgehoben und 

letztlich für nichtig erklärt. Und 

in der Überlegenheit der Repl i-

kanten gegenüber dem Men-

schen zeigt sich die Unzuläng-

lichkeit des menschlichen Kör-

pers. Sein ethischer Wert ist na-

hezu zur Bedeutungslosigkeit 

verkommen, weshalb er zu ei-

ner austauschbaren Ware ge-

worden ist.  

 

Abschließend ist zu sagen, dass 

der Film trotz seines mittlerwe i-

le fortgeschrittenen Alters nichts 

von seiner inhaltlichen und v i-

suellen Faszination eingebüßt 

hat. 

Seine düstere visuelle Ästhetik, 

seine philosophischen Fragestel-

lungen und die gekonnte Ver-

schmelzung aus Film Noir und 

dystopischer Science-Fiction 

haben ihn zu einem zentralen 

Werk des Cyberpunk der Ach t-

zigerjahre gemacht, das seinen 

Einfluss im Laufe der Zeit auch 

weit über das Genre hinaus 

ausgeübt hat. 

 

 
Bildmaterial: Copyright by movie-

screencaps.com 
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Songs of Revolution  
 

Eine Rezension von Judith Madera 

Anthem verkauft als ăAkkuó 

sein Leben, um seine Geschwis-

ter durchzubringen und die 

akustischen Medikamente für 

seinen dahinsiechenden Vater 

bezahlen zu können. Wie fast alle 

Erwachsenen ist auch Anthem 

süchtig ð nach Musik, die ihn in 

einen Rauschzustand versetzt 

und das Alltagsgrau erstickt. 

Ursprünglich wurde codierte 

Musik als Schmerzmittel ve r-

wendet, doch dann entdeckte der 

Konzern, wie er sich die Men-

schen mit Hilfe von Musik gef ü-

gig machen konnte. Irgendwann 

enden fast alle wie Anthems Va-

ter: als suchtzerfressene, lebende 

Leichen.  

Anthem fügt sich öffentlich in 

diesen Kreislauf, doch er be-

wahrt ein Geheimnis: Mit seinem 

besten Freund und drei anderen 

jungen Menschen macht er mit 

selbst gebastelten Instrumenten 

richtige Musik. Ein Vergehen, für 

das er hart bestraft werden könn-

te, doch die Musik ist Anthems 

große Hoffnung ð und bald auch 

Ausdruck seiner Wut auf den 

Konzern é 

 

Songs of Revolution ist erfrischend 

anders als die meisten Jugend-

dystopien und setzt die origine l-

le Idee, Musik als bewusstseins-

verändernde Droge ð und damit 

als Kontrollinstrument ð einzu-

setzen, gekonnt um. Im zukün f-

tigen New York gehör t es zur 

Bürgerpflicht, abends feiern zu 

gehen und sich dem Rausch zu 

ergeben, damit man das System 

auf keinen Fall in Frage stellt. 

Wer nicht regelmäßig Musik 

konsumiert, bekommt Besuch 
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von den Sicherheitsbehörden, 

denn selbstverständlich wird 

jeder überwacht. Um den Men-

schen zumindest ein bisschen 

Hoffnung zu geben (und sie d a-

mit noch besser zu kontrolli e-

ren), hat der Konzern Biblioth e-

ken eingerichtet, in denen die 

Erinnerungs-Chips von Verstor-

benen aufbewahrt werden, deren 

Aufzeichnungen man sich jeder-

zeit ansehen kann (natürlich zen-

siert). 

 

Anthem ist zu Beginn des Ro-

mans stark musikabhängig und 

verbringt seine Abende im Club 

eines Kumpels, während er tags-

über seine Energie für das Sys-

tem opfert. Da nahezu alle Ener-

giequellen weggebrochen sind, 

nutzt der  Konzern Menschen wie 

Anthem zur Energiegewinnung.  

Mit jedem Tag an der Dränage 

verkürzt sich sein Leben, doch 

das nimmt Anthem in Kauf, um 

seinen jüngeren Geschwistern 

ein einigermaßen gutes Leben 

bieten zu können. Seine geheime 

Band ist einer der wenigen 

Lichtblicke in seinem Leben ð 

ebenso wie Haven, ein Mädchen 

aus der Oberschicht, das den 

Konzern ebenfalls verachtet und 

Anthem offensichtlich Gefühle 

entgegenbringt. Doch er geht 

nicht darauf ein, da er sich als 

ăAkkuò minderwertig vorkommt 

und Haven nic ht damit belasten 

will, dass er jung sterben wird.  

 

Emma Trevayne ist es wunder-

bar gelungen, Musik in ihrem 

Roman effektvoll und emotional 

zu beschreiben, sodass man das 

Gefühl hat, sie tatsächlich zu 

hören. Man spürt durchweg die 

unbändige Liebe zur Musik , 

gleichzeitig ist sie in Songs of Re-

volution etwas Gefährliches. Eine 

Droge oder sogar ein Tötungs-

mittel/Bestrafungsmittel. Denn 

es gibt akustische Sequenzen, die 

das Gehör eines Menschen aus-

löschen können. Die sogenann-

ten ăEx-Sonicsò sind damit ge-

brandmarkt und können nicht 

mehr am normalen gesellschaft-

lichen Leben teilnehmen. Die 

Kontrolle durch den Konzern ist 

allgegenwärtig und scheinbar 

perfekt. Und genau diese schein-

bare Unverwundbarkeit machen 

sich Anthem und seine Band zu 

Nutze, als sie beschließen, illega-

le Konzerte zu geben. 

 

Die Charaktere in Songs of Revo-

lution sind im Rahmen ihrer Welt 

sehr authentisch, allen voran 

Anthem, der zwischen Erschöp-

fung, verzweifelter Liebe und 

aggressivem Zorn schwankt. Er 

macht sich viele Gedanken um 

seine Familie und Haven, ist 

durch sie erpressbar, doch es fällt 

ihm im Laufe des Romans immer 

schwerer, ruhig zu bleiben und 

den braven, süchtigen Bürger zu 

mimen.  

Was seine Liebe zu Haven be-

trifft, legt er sich selbst Steine in 

den Weg. Sie eröffnet ihm genug 

Chancen, doch Anthem zweifelt 

und glaubt, nicht gut genug für 

sie zu sein. Mit seinem besten 

Freund Scope hatte Anthem frü-

her eine Beziehung, deren Feuer 

noch nicht ganz erloschen ist. 

Dabei erscheint es ganz selbst-
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verständlich, dass Anthem mit 

einem Mann zusammen war und 

nun in eine Frau verliebt ist. Zu 

beiden Menschen kann man sei-

ne Gefühle gut nachvollziehen, 

und es ist schade, dass einer der 

beiden enttäuscht wird.  

 

Songs of Revolution zeigt, wie Cy-

berpunk als Jugendbuch im 21. 

Jahrhundert aussehen kann, 

denn Emma Trevayne hat das 

derbe Grundgefühl des Genres 

sowie die starken Kontraste ver-

innerlicht.  

Viele kreative Ideen, wie bei-

spielsweise Implantate in der 

Haut, die durch akustische Reize 

aufleuchten und ihre Farbe 

wechseln, oder auch Chrome-

Tätowierung en und Glasfaser-

haarschmuck machen Anthems 

triste Welt bunt, exzentrisch und 

ein bisschen cyberpunkig.  

Auch dass Großkonzerne die 

herrschende Macht darstellen, ist 

ein typisches Cyberpunkthema, 

wobei in Songs of Revolution ein 

Megakonzern die diktierende 

Regierung darstellt. Er dient als 

Feindbild, gegen das sich die 

jungen Protagonisten auflehnen. 

 

Leider fällt die Führung des 

Konzerns mit ihrem Machtstr e-

ben sehr eindimensional aus. 

Lediglich die einfachen Mitarbe i-

ter zeigen etwas Tiefe, während 

die Befehlsgebenden eher kli-

scheehaft rüberkommen. Ob-

wohl die Autorin, vor allem in 

der zweiten Hälfte, mit vielen 

Überraschungen aufwartet, 

kommt sie nicht ohne die gängi-

gen Jugendbuchklischees aus. 

Zudem trüben die sehr traurigen 

Entwicklungen zum Ende hin 

den Lesespaß, da einige davon 

unnötig und erzwungen dram a-

tisch erscheinen. Nichtsdestot-

rotz bleibt der Roman mitreißend 

und einmalig.  

 

Fazit 

 

Songs of Revolution ist eine wahn-

sinnig leidenschaftliche und kr e-

ative Dystopie, in der  (codierte) 

Musik als Droge und Kontro l-

linstrument eingesetzt wird. 

Emma Trevayne begeistert ihre 

Leser vor allem mit ihrem a u-

thentischen Protagonisten An-

them, der viel ertragen muss, 

Fehler macht und aus ihnen 

lernt.  

 

Viele originelle Ideen machen die 

düstere Zukunftsvision zu einem 

erfrischenden Leseerlebnis, das 

mitreißt und hungrig auf mehr 

macht.  
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Cyberpunk in Deutschland ï Die Sehnsucht nach der Heimat 

 

Ein Artikel von Christian Günther 

  

Eine ganz persönliche Reise durch 

die Jahre, in denen der Cyberpunk 

nach Deutschland kam. 

 

Atomic Avenue war der Titel e i-

ner umfangreichen Sammlung 

amerikanischer Cyberpunk -

Kurzgeschichten, die für mich 

den ersten Kontakt mit dem 

Genre darstellte. Das war 1990. 

Dieser Band aus dem Heyne-

Verlag bot neben den Geschich-

ten auch Illustrationen von H. R. 

Giger, diverse sekundärliterar i-

sche Artikel sowie eine Bibli o-

graphie der bedeutendsten Cy-

berpunk -Romane. Selbst eine 

ăPlaylistò mit zum Genre pas-

sender Musik fehlte  nicht. Von 

den Herausgebern wurde der 

Begriff sehr eng gefasst, die Zeit 

des Cyberpunk auf die Jahre 

zwischen 1977 und 1986 festge-

legt, alles danach nur noch als 

Derivat der eigentlichen Strö-

mung des Cyberpunk gesehen. 

Ebenso wurden bei den Ge-

schichten ausschließlich US-

amerikanische Autoren berück-

sichtigt.  

 

Sicher hat sich der Cyberpunk 

im Laufe der folgenden Jahre 

gewandelt, häufig wurden seine 

Motive als Versatzstücke in 

Kombination mit anderen Ge n-

res verwendet, bis viele seiner 

Themen später in der All tags-

welt der Realität aufgingen, 

sozusagen von der Wirklichkeit 

eingeholt wurden.  

Dennoch gab es immer wieder 

Autoren, die ihre Liebe zum 

Genre sehr deutlich ins Zentrum 

ihrer Werke gestellt haben. So 

entwickelte sich seit Anfang der 

neunziger Jahre auch in 

Deutschland eine zwar sehr 

kleine, aber dennoch bemer-

kenswerte Zahl von Werken, die 

sich mal mehr, mal weniger der 

Themen des Cyberpunk bedien-
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ten. Einige dieser Titel möchte 

ich hier vorstellen, sicher ist die 

Auswahl sehr persönlich und 

nicht vollständ ig, bietet aber 

vielleicht dem einen oder and e-

ren einige Bücher, die einen nä-

heren Blick wert sind.  

 

Wenn es um Cyberpunk in 

Deutschland geht, kommt man 

an Shadowrun nicht vorbei. Das 

Rollenspiel, das bereits Anfang 

der neunziger Jahre erschien, 

war urspr ünglich für den nor d-

amerikanischen Markt konz i-

piert und präsentierte haup t-

sächlich Schauplätze auf dem 

Gebiet der heutigen USA. Kurz 

nach Erscheinen der deutschen 

Übersetzung ergänzte die um-

triebige deutsche Redaktion bei 

Fantasy Productions den Sha-

dowrun-Kosmos um den Band 

Deutschland in den Schatten, mit 

dessen Hilfe ein detailliertes 

Bild des ehemaligen Deutsch-

land um das Jahr 2055 entstehen 

konnte. 

 

Die ersten Cyberpunk-Romane 

mit Schauplätzen in Deutsch-

land stammten in der Folge 

ebenfalls aus dem Verlag Fan-

tasy Productions und schilde r-

ten die Welt von Shadowrun. 

Jedoch war dies von Haus aus 

eine knallbunte Action -Kulisse, 

mit Trollen, Orks und Elfen, 

Magie und Schamanismus. Die-

ser Hintergrund entsprach nicht 

den klassischen Bildern des Cy-

berpunk, wie si e von den Ro-

manen eines William Gibson 

oder den unvergesslichen Bil-

dern aus Blade Runner geprägt 

wurde. Somit waren die Cybe r-

punk -Anteile in diesen Ge-

schichten nur ein Teilaspekt. 

Der Kampf von Underdogs g e-

gen übermächtige Konzerne, die 

Benutzung fortschri ttlicher 

Computertechnik, die düsteren 

Straßen und glitzernden Paläste 

aus den Fugen geratener Städte 

ð typische Motive des Cyber-

punk, ergänzt um Metame n-

schen und Magie. 

Auch ein inzwischen bekannter 

Fantasyautor wie Markus Heitz 

verdiente sich hier seine ersten 

Sporen. Bis zum Jahr 2008 er-

schienen regelmäßig neue Ro-

mane aus der Welt von Sha-

dowrun. 

 

Doch auch jenseits der Rollen-

spielwelt beschäftigten sich 

deutsche Autoren mit der nahen 

Zukunft.  

Der bekannte SF-Autor Markus 

Hammerschmitt veröffentlichte 

1997 im Suhrkamp-Verlag sei-

nen Kurzroman Wind ð Schau-
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platz ist eine Windinsel im Meer 

nahe Emden. Dieses Setting ist 

durchaus vergleichbar mit he u-

tigen Windparks, allerdings 

kombiniert er es mit den roma n-

tischen Motiven des einsamen 

Leuchtturmwächters. Aber a uch 

hier: die Protagonisten als kleine 

Rädchen im Getriebe der großen 

Konzerne. 

 

Der Ariadne Verlag, ein Ha m-

burger Verlag, der sich auf 

Frauenliteratur spezialisiert hat, 

brachte in den 2000er Jahren in 

der Reihe ăSocial Fantasiesò 

zahlreiche Titel der sozialkrit i-

schen SF heraus. Neben Über-

setzungen bekannter Genre-

Autoren wie John Shirley oder 

Ursula K. Le Guin setzte man 

dabei auch auf deutsche Auto-

ren. Bekanntestes Beispiel der 

Reihe ist die Hamburger Aut o-

rin Myra Çakan, die mit ihrem 

Roman When The Musicõs Over 

eine der ersten in Deutschland 

angesiedelten Cyberpunk-

Geschichten erzählt. Darauf 

folgte im Jahr 2001 der zweite 

Roman der Autorin, Downtown 

Blues. 

Weitere Titel aus der ăSocial 

Fantasiesò-Reihe sind Digitale 

Tänzer von Hartwig Hilgenstein 

und  Kalter Frühling von Florian 

Nelle, spannende Berlin-

Dystopien, die ihre lebendigen 

Settings mit Krimi -Handlungen 

verbinden. Sie nutzten ihre in 

der nahen Zukunft angesiedel-

ten Schauplätze, um eine an den 

klassischen Noir-Krimi eri n-

nernde Handlung zu erzäh len, 

die einen beträchtlichen Teil 

ihrer Faszination aus der Ver-

knüpfung dieser Elemente mit 

ătypisch Deutschemò ziehen, so 

beispielsweise Mietskasernen in 

Berlin, die inzwischen unter 

einer Betonkuppel liegen. 

 

ăWer keinen Netz-Zugang hat, ist 

unterprivilegiert und lebt fleisch-

lich in den Straßen Berlins unter 

dem Kunsthimmel oder in Vororten 

mit Beton-¦berbauung.ò Hartwig 

Hilgenstein, Digitale Tänzer  

 

Im Jahr 2003 brachte ich selbst 

meinen Beitrag zum Thema 

ăCyberpunk in Deutschlandò 

heraus, meinen Erstlingsroman 

under the black rainbow. Eine wil-

de Geschichte, die ich mit der 

Motivation schrieb, all das, was 

ich schon immer mal in einem 

Cyberpunk -Roman lesen wollte, 

unterzubringen. Und, was mir 

ebenso wichtig war, die Han d-

lung an Schauplätzen in 

Deutschland anzusiedeln. Das 

Ergebnis ist wild und bunt, d a-

mals habe ich die handwerkl i-



_______________________________________________________________________________________________ 
 

_______________________________________________________________________________________________ 
39 

 

chen Unzulänglichkeiten noch 

als roh und ursprünglich, eben 

ăPunkò, zu verkaufen versucht. 

Auch geht das Setting über den 

Cyberpunk hinaus in den B e-

reich der Dystopie, so wie bei 

vielen neueren Werken des 

Genres, wobei dieser Übergang 

sicher fließend ist. Doch die 

Faszination, die aus der Verbin-

dung bekannter Orte mit Mot i-

ven des Cyberpunk erwächst, 

hat mich nie losgelassen. Ebenso 

wie eine der spannendsten Fra-

gen, die sich Leser und Autoren 

immer wieder stellen: Wie 

könnte meine Heimat in der 

Zukunft aussehen? 

 

Habe ich mich bislang nur auf 

Romane konzentriert, so möchte 

ich den Bereich der Kurzge-

schichten natürlich nicht une r-

wähnt lassen, immerhin ist di e-

se kondensierte Form der Erzäh-

lung ein zur knappen Sprache 

des Cyberpunk hervorragend 

passendes Vehikel. In den ver-

gangenen Jahren haben sich 

einige Autoren aus dem deut-

schen Sprachraum aufgemacht, 

dem totgesagten Genre neues 

Leben einzuhauchen, stellvertre-

tend seien hier Frank Hebben 

und Thorsten Küper erwähnt, 

die der Welt des Cyberpunk 

zahlreiche neue Geschichten 

hinzugefügt haben. Die Samm-

lungen Fieberglasträume und 

Tiefraumphasen zeugen von der 

Vielfalt an Cyberpunk -Stories, 

die jene Festlegung aus Atomic 

Avenue, die das Ende des Genres 

im Jahr 1986 verortet hat, ein-

drucksvoll widerlegen. Man 

muss lediglich auf Kabelverbi n-

dungen und Röhrenmonitore 

verzichten ð die Essenz lebt wei-

ter. 
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Autorin: Myra Çakan 

Verlag: Edition Phantasia (2012) 

Genre: Cyberpunk 

 

Hardcover 

Limitierte Edition 

264 Seiten, 45,00 EUR 

ISBN: 978-3-924959-86-9 

(Taschenbuch: 14,90 EUR  

eBook 6,99 EUR) 

 

 

Nachtbrenner  
 

Eine Rezension von André Skora 

 

Myra Çakan dürfte den meisten 

Lesern durch ihre Bücher Down-

town Blues und When the Musicôs 

over sowie durch einige Hö r-

spielumsetzungen ein Begriff 

sein. Dieses limitierte Hardcover 

enthält dreizehn Kurzgeschich-

ten aus der Tastatur der Autorin. 

Das Ganze ist auch als Taschen-

buch und eBook erhältlich! ð 

Somit ist die Limitierte Edition 

nicht Pflicht.  

 

Zum Inhalt  

 

Nachfolgend werde ich auf die 

einzelnen Storys eingehen, um so 

einen kleinen Einblick ins Buch 

zu geben und zu zeigen, worum 

es jeweils geht. Das Vorwort, das 

einen kurzen Abriss über Musik, 

Literatur und Entwicklung gibt, 

kommt von Joachim Körber.  

ăZufªllige Weggefªhrtenò erºff-

net das Buch. Die Story handelt 

von der Leere in einer trostlosen 

Zukunft, wobei sie generation s-

übergreifend darlegt, dass man 

Träume verfolgen sollte und 

welche Kraft von Geschichten 

ausgeht. Das Ganze gepaart mit 

RockõnôRoll und man erfªhrt den 

Blues! 

 

Mit ăEchtzeitò geht es weiter. 

Hier gibt es einen ungeschmink-

ten Einblick in den Alltag eines 

Roadrunners (Kurierfahrer für 

heiße Ware). Dabei werden Ab-

hängigkeiten, Techniken und der 

ganz normale Wahnsinn be-

leuchtet. Und dabei gibtõs auf die 

Fresse. 

 

Außenmissionen und der anste-

hende, zur Belohnung ausge-
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sprochene Landgang bringen 

jede Menge Risiken mit sich. In 

ăFremde Schattenò wird auf das 

Endresultat ein Blick geworfen. 

Man erfährt, wozu der Mensch 

in unvorhersehbaren Situationen 

fähig ist. 

 

ăHinter der Biegung des Flusses 

éò ist ein kleiner Abriss der Er-

eignisse und Illusionen aus Ind i-

anersicht. 

 

Als Nªchstes folgt ăNachtbren-

nerò, die Story, der diese Samm-

lung ihren Namen verdankt. 

Hierbei handelt es sich um eine 

Geschichte, die Ăalteô Mensch-

heitsträume verwirklicht, denn 

der Mars wurde besiedelt. Aber 

damit nicht genug: Wo Sonne 

scheint, muss es auch Schatten 

geben, und der ist hier der herr-

schende Krieg.  

In dieser Situation finden zwei 

Ungleiche als Paar zusammen 

und zeigen auf, wozu Liebe in 

einer ausweglosen Situation füh-

ren kann, und das ist mehr als 

Mut!  

Damit ist ăNachtbrennerò aber 

noch nicht Ăerledigtô, denn nun 

folgt die Story als Hörspielfas-

sung. 

 

ăIm Netz der Silberspinneò 

bringt dem Leser mehrere ge-

scheiterte, süchtige Persönlich-

keiten näher, die ihren Alltag 

abschwenken. Wobei einer dieser 

Freaks dem Ganzen mit einer 

Heldentat entkommen will.  

 

Weiter geht es mit Sportlern, 

Cops und jeder Menge anderer 

abgewrackter Gestalten. Wir 

werden in die Geschehnisse rund 

um ein Sportspiel im Jahre 2027 

hineingezogen und dürfen dem 

verworrenen Alltag der Stadt, 

dem ăDowntown Bluesò, folgen 

beziehungsweise lauschen. 

 

Seinerzeit war Natural Born Kil-

lers einer der Filme, die man ge-

sehen haben sollte. So ist die Sto-

ry ăWie Mickey und Malloryò 

ein VR-Erlebnisbericht durch 

einzelne Filmsequenzen, aller-

dings mit Änderungsoptionen.  

Der zukünftig besiedelte Mars 

dient als Hintergrundw elt für die 

nächste Story.  

ăCallistaò ist eine kurze, schnelle 

und wandlungsfähige Beschat-

tungsaktion, die mit Klischees 

spielt. 

 

In ăNachtschichtò bekommt man 

den ganz normalen Wahnsinn 

zweier Cops um die Ohren ge-

hauen. Besonders den Wahnsinn, 

den man erlebt, wenn man seine 

Nase in Angelegenheiten steckt, 

die eine Nummer zu groß sind, 

auch wenn man zu den Besten 

seiner Einheit zählt. Dazu kom-

men noch ein paar Verstrickun-

gen, die erst auf den zweiten 

Blick auffallen, und schon wird 

die Luft für Neugierige noch 

dünner.  

 

Die Storysammlung wird durch 

ăDas kalte Licht der Sterneò be-

endet. Hier erlebt man, zwischen 

Realität und Wahnsinn, die let z-

ten Tage, Stunden und Hand-

lungen eines Astronauten auf 

einer verunglückten Raumstat i-
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on. Abschließend folgt eine 

Nachweisübersicht. 

 

Fazit 

 

Mit Nachtbrenner liefert Myra 

Çakan eine gut zusammenge-

stellte Cyberpunk -Storysamm-

lung ab. Man bekommt alles, 

was den Cyberpunk ausmacht, 

vom abgebrannten Junkie über 

korrupte Bullen bis zum rech t-

schaffenen Bürger. 

Die Charaktere zeichnen sich 

durch ihre Eigenständigkeit und 

durch ihre überraschenden 

Handlungen aus. Man hat 

schnell ein Bild der einzelnen 

Protagonisten und auch des Hin-

tergrundes vor Augen und erhält 

so ein tolles Kopfkinoprogramm.  

Auch die Dialoge können grö ß-

tenteils überzeugen, wagt Myra 

Çakan doch in den meisten Fäl-

len, ĂStraÇenslangô zu verwen-

den. So wird der Leser noch 

schneller in die Storys hineinge-

zogen. 

 

Nun möchte ich noch ein paar 

Worte zur Aufmachung dieser 

limitierten Edition verlieren: Das 

Hardcover, die  Bindung und das 

verwendete Papier machen einen 

sehr hochwertigen Eindruck und 

fühlen sich in der Hand sehr gut 

an. Der Satz ist gelungen, sprich: 

Schriftart und Größe passen gut 

zusammen. Der Schutzumschlag 

fügt sich ins Gesamtbild ein, 

könnte aber etwas robuster sein. 

Zum Abschluss möchte ich noch 

zwei, drei Sachen erwähnen, die 

mir ein wenig negativ ins Auge 

gefallen sind: Zum einen gibt es 

textlich einige Wiederholungen, 

die sich durch die Storys ziehen, 

so zum Beispiel ist der Himmel 

meistens ăsmoggelbò. Leider 

sorgen einige wenige Textfehler 

für Lesestolperer. Das ist, in 

Hinblick darauf, dass es sich um 

eine limitierte Edition handelt, 

doch etwas ärgerlich. Auch bei 

der inneren Aufmachung hätte 

man sich noch einige Gedanken 

machen können. 

 

Alles in al lem bin ich aber von 

den Storys und der Präsentation 

angetan und kann Nachtbrenner 

nur empfehlen! Alternativ auch 

als eBook oder Taschenbuch. 
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Shadowrun ï Cyberpunk meets Fantasy 

 

Ein Artikel von Jeremy Iskandar 

  

Shadowrun holt  den Nervenkitzel 

an den heimischen Wohnzim-

mertisch. Wer in die Welt der 

Schatten abtaucht, braucht gute 

Nerven, Durchhaltevermögen 

und viel Fantasie. Es ist eine ge-

fährliche Welt, die man dort b e-

tritt, aber sie verspricht auch eine 

Menge Spaß und Unterhaltung.  

Shadowrun kann als Hommage 

an die großen Werke des Achtzi-

gerjahre-Cyberpunks und seine 

Wegbereiter aus der Science-

Fiction der Sechziger und Siebzi-

ger gesehen werden.  

Kenner des Genres finden in der 

Welt von Shadowrun zahlreiche 

Bezüge zu Werken wie Gibsons 

Sprawl-Trilogie (bestehend aus 

den Romanen Neuromancer 

(1984), Count Zero (1986) und 

Mona Lisa Overdrive (1988)), Ster-

lings Islands in the Net (1988) oder 

Bears Blood Music (1985). Die 

Anleihen reichen sogar noch 

weiter in die Vergangenheit der 

Science-Fiction, wenn inhaltlich 

oder zumindest namentlich an 

Werke wie Brunners The Shock-

wave Rider (1975) oder gar 

Delanys Nova (1968) angeknüpft 

wird. Die in diesen Werken g e-

schaffenen Elemente des Cyber-

punk treffen bei Shadowrun auf 

klassische Merkmale der Fan-

tasy, um einen einzigartigen 

Genre-Mix zu erzeugen, der 

maßgeblich zur enormen Popu-

larität des Spiels innerhalb seines 

Genres beigetragen hat. 

 

Bei Shadowrun handelt es sich um 

ein so genanntes Pen-&-Paper-

Rollenspiel, dessen erste Version 

im Jahre 1989 beim amerikani-

schen Spielehersteller FASA er-

schien. Mittlerweile läuft das 

Spiel in der 5. Edition und hat 

sich dabei von Edition zu Edition 

sowohl strukturell als auch i n-

haltlich weiterentwickelt. Wä h-

rend der Hintergrund der 1. Sha-

dowrun-Edition in einer fiktiven 

Zukunft des Jahres 2050 angesie-
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delt ist, startet die aktuellste Edi-

tion des Spieles mit dem Jahr 

2075. 

 

Ein Rollenspiel ist ein System, 

das es mehreren Spielern ermög-

licht, fiktive Charaktere zu ve r-

körpern, die mit einem ebenso 

fiktiven Setting interagieren, um 

dabei im weitesten Sinne Aben-

teuer zu erleben. Die Grundlage 

dazu bietet eine erzählerische 

Darstellung der Handlung. Die 

Charaktere der Spieler sind ähn-

lich wie in einem Theaterstück 

Protagonisten einer Geschichte, 

deren Handlung allerdings nicht 

durch ein Drehbuch festgelegt 

ist, sondern sich wie im Improv i-

sationstheater erst mit der Ge-

schichte selbst entwickelt. Um 

der Geschichte eine gewisse 

Rahmenhandlung und Konsi s-

tenz zu verleihen, übernimmt 

einer der Spieler die Rolle des 

Spielleiters, der das Spiel anleitet 

und die Welt und ihre Reakti o-

nen auf die Handlungen der 

Spielercharaktere beschreibt. Der 

Spielleiter übernimmt damit 

auch die Rolle aller Nichtspi e-

lercharaktere, bei denen es sich 

um alle Protagonisten einer Ge-

schichte handelt, mit denen die 

Charaktere der Spieler zusam-

mentreffen. Um die Auswirku n-

gen von Aktionen und Reakti o-

nen in der Spielwelt zu ermitteln, 

dienen dem Spielleiter und den 

Spielern gewisse, zumeist auf 

Würfelwurf basierende Regel-

mechanismen. 

 

Die Welt, die Shadowrun zeich-

net, ist die unsere in der nahen 

Zukunft. Sie trägt die für den 

Cyberpunk typischen dystop i-

schen Züge. Einige Teile der 

Welt sind aufgrund von U m-

wel tverschmutzung, Naturkat a-

strophen oder kriegerischen 

Konflikten unbewohnbar g e-

worden, zahlreiche staatliche 

Strukturen sind zerbrochen oder 

haben zumindest an Einfluss 

verloren, während gewaltige 

Konzerne, in Shadowrun Meg-

akonzerne genannt, ganze Wirt-

schaftssysteme diktieren und 

staatengleiche Macht und Kon-

trolle ausüben. Dabei ist Sha-

dowrun, zumindest in seinen ers-

Shadowrun-Würfel Version 4E von Pegasus Spiele (Harley keen / CC BY-SA 3.0) 
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ten Versionen, von einer Erde 

ausgegangen, in der ein wirt-

schaftlich übermächtiges Japan 

die USA als Weltmacht abgelöst 

hat. Dieser Blickwi nkel erklärt 

sich aus der Entstehungszeit des 

Spiels in den Achtzigerjahren, als 

das japanische Wirtschafts-

wachstum noch grenzenlos und 

unaufhaltsam schien. Die zweite 

Komponente, die Shadowrun bei 

der Zeichnung seiner Welt prägt, 

ist die Rückkehr der Magi e auf 

unsere Erde. Ausgehend von der 

Systematik des Maya-Kalenders, 

ist die Zeitvorstellung in Sha-

dowrun auf Zyklen aufgebaut, die 

jeweils ein Zeitalter bestimmen.  

Mit dem Ende der sogenannten 

5. Welt im Jahr 2011 begann in 

der Zeitrechnung von Shadowrun 

die 6. Welt, die die Rückkehr der 

Magie einläutete.  

Erklärt wird dies durch das a n-

steigende Mana-Niveau, welches 

der Welt zwar immanent ist, aber 

von Zeitalter zu Zeitalter in se i-

ner Stärke variiert und deshalb ð 

ähnlich wie klimatische Bedi n-

gungen die Entwicklung von 

Arten beeinflussen ð die Nu t-

zung von Magie einschränkt o-

der verstärkt. So trifft man in 

Shadowrun nicht nur auf Hig h-

tech wie Nano- und Biotechnolo-

gie, Cyber-Implantate, eine vol l-

sensorische Virtual Reality und 

gedankengesteuerte Fahrzeuge, 

sondern auch auf Magier, Geis-

ter, Drachen und andere, in der 

5. Welt zu Mythen erklärte F a-

belwesen. 

 

Feste Charakterkonzepte gibt es 

in Shadowrun nicht, da es sich bei 

dem Regelwerk um ein recht 

offenes System handelt, aber 

dennoch lassen sich einige Ar-

chetypen ausmachen, die den 

Spielern als Rahmen zur Erschaf-

fung ihres eigenen Charakters 

dienen. Ihnen allen ist gemein, 

dass sie sogenannte Shadowrun-

ner sind ð Berufskriminelle, die 

in den Schatten abseits des Sys-

tems leben und agieren, für 

zwi elichtige Auftr aggeber arbei-

ten, die aus den Konzernetagen, 

dem Militär, der Unterwelt oder 

den um Einfluss ringenden Re-

gierungen stammen können. Sie 

sind im weitesten Sinne Söldner 

ð Aktivposten, die auf keiner 

Gehaltsliste auftauchen und bei 

Bedarf auch fallen gelassen wer-

den können. Das Leben der Sha-

dowrunner ist demnach ein g e-

fährliches, aber für gewöhnlich 

zahlt es sich aus. Immerhin ris-

kieren Shadowrunner bei einem 

Großteil ihrer Aufträge (in der 

Terminologie von Shadowrun als 

Runs bezeichnet) ihr Leben. Ihre 

Missionsparameter umfassen 

Datenklau, Einbruch, Entfü h-
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rung, Schmuggel, Erpressung 

und in einigen Fällen sogar Au f-

tragsmord.  

 

Das System Shadowrun ist letzt-

lich aber dermaßen flexibel und 

offen angelegt, dass die Spieler 

einer Spielgruppe auch in die 

Rollen von Konzernagenten, Re-

gierungsmitarbeitern, Rettung s-

kräften, Privatdetektiven usw. 

schlüpfen können. Theoretisch 

ist es sogar denkbar, dass die 

einzelnen Spieler gänzlich unter-

schiedliche Rollen verkörpern. 

Systemimmanente Grenzen gibt 

es hier zumindest keine. 

Da die Welt von Shadowrun auf 

unserer eigenen basiert, auch 

wenn sie eine andere Entwick-

lung genommen hat, sind in Be-

zug auf das Setting und die Ge-

schichte der Fantasie und dem 

Detailreichtum des Spieles im 

Prinzip keine Grenzen gesetzt. Es 

besteht die Möglichkeit, reale 

Ereignisse unserer Welt in Sha-

dowrun zur Vorlage zu nehmen, 

oder aber rein fiktive Geschich-

ten zu spinnen.  

Shadowrunner arbeiten meist in 

kleinen, ausgewogenen Teams, 

die alle wichtigen Bereiche ihrer 

Arbeit abdecken. 

Straßensamurai sind hierbei die 

Soldaten der Schatten. Sie sind 

unfassbar stark, übermenschlich 

schnell und in allen möglichen 

Waffenarten geschult. Ihr Körper 

wurde stark durch die Segnu n-

gen der modernen Bio- und Gen-

technologie sowie mittels soge-

nannter Cyberware, künstliche r 

Implantate, verbessert und ist 

auf dem besten Wege, mehr Ma-

schine als Mensch zu werden. 

Rigger und Hacker (in einigen 

Shadowrun-Editionen auch De-

cker genannt) sind die Technik-

experten eines Shadowrunner-

Teams. Das Spezialgebiet der 

Rigger umfasst hauptsächlich 

das Bedienen, Modifizieren und 

Warten von Fahrzeugen und 

Drohnen. Mittels Implantaten 

stellen sie eine direkte neurale 

Verbindung zu ihren Fahrzeugen 

her und ersetzen ihre eigenen 

Sinne durch die Sensoren der 

Maschinen. Per Gedankenbefehl 

übernehmen sie somit die Steue-

rung ihrer Fahrzeuge, dienen als 

überragende Fluchtfahrer für 

ihre Teamkollegen oder unter-

stützen diese mit Drohnen bei 

ihren Operationen.  

Hacker sind Computercracks, die 

über die nötigen Fähigkeiten und 

das Equipment verfügen, das 

globale, vollsensorische Compu-

ternetzwerk (in Shadowrun 

überwiegend als die Matrix b e-

zeichnet), durch das der über-

wiegende Teil aller Informati o-

nen der Welt läuft, zu ihren 

Gunsten zu manipulieren.  

Die Matrix bei Shadowrun ist 

nach dem Vorbild des Cyber-

space in Gibsons Neuromancer 

konzipiert und stellt eine umfa s-

sende virtuelle Realität dar, die 

von den Hackern mit allen Sin-

nen erfahren werden kann. Wäh-

rend die ersten drei Editionen 

des Rollenspiels noch von einer 

auf Kabelverbindungen und st a-

tionären Systemen geprägten 

Matrix ausgehen, hat sich in der 

4. Edition mit dem Einzug eines 

drahtlosen und mobilen Net z-
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werkes Shadowrun der mittle r-

weile rasch vorangeschrittenen 

realen Kommunikationstechn o-

logie angepasst. Mit der AR, der 

Augmented Reality, welche als 

vir tuelle Welt die normale 

Wahrnehmung ihrer Benutzer 

überlagert, beschritt Shadowrun 

dann auch den logischen Schritt 

für eine wahrhaft vernetzte Hi n-

tergrundwelt, die der mittlerwe i-

le vorhandenen Medienrealität 

gerecht wird.  

 

Der letzte der klassischen Arche-

typen innerhalb des Spielekon-

zepts ist der des Erwachten, wie 

ein jeder Bewohner der 6. Welt 

bezeichnet wird, der über magi-

sches Potenzial verfügt. In der 

Welt von Shadowrun existieren 

hierbei zahlreiche magische Pa-

radigmen, die sich zum über-

wiegenden Teil  an realen Tradi-

tionen aus Religion und Mystik 

orientieren. Sowohl fernöstliche 

Lehren wie Shintoismus oder 

Buddhismus als auch Chaostheo-

rie, germanische Glaubensvor-

stellungen, Christentum und 

Islam finden in der Welt von 

Shadowrun ihren Platz und haben 

dabei ihre ganz eigenen Ausle-

gungen der Magie entwickelt, 

die das 6. Zeitalter bestimmt. 

Regeltechnisch kann man bei 

Shadowrun zwei Konzepte er-

wachter Charaktere unterschei-

den.  

Der Magier ist ein Magiebegab-

ter, der über die Fähigkeit ver-

fügt, das Mana dergestalt zu 

manipulieren, dass Zaubersprü-

che wirksam sind, die verschie-

dene Effekte in der Realität her-

vorrufen. Er ist außerdem in der 

Lage, Geister zu beschwören und 

sie in seine Dienste zu binden. 

Von zentraler Bedeutung ist 

hierbei der Astralraum, eine Ar t 

Parallelwelt, die die physische 

Realität überlagert, aber nur von 

Wesenheiten wahrgenommen 

werden kann, die über die Fä-

higkeit der astralen Wahrneh-

mung verfügen. Beim Adepten 

handelt es sich um Erwachte, 

deren magische Begabung eher 

nach innen gerichtet ist und d e-

ren Kräfte sich auf ihren eigenen 

Körper beziehen. Genau wie je-

der Magier einem bestimmten 

Paradigma folgt, das der Tradit i-

on der Kultur entspricht, in der 

er aufgewachsen ist oder inner-

halb derer er ausgebildet wurde, 

beschreiten auch Adepten ver-

schiedene Wege, je nachdem 

welche Kräfte sie beherrschen. So 

gibt es Adepten, die dem Weg 

des Kriegers folgen, aber eben 

auch solche, die als herausra-

gende Künstler, Mediatoren oder 

Athleten tätig sind.  
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Verschiedene Bücher (mittler-

weile auch als PDF zum Down-

load erhältlich) helfen Spielleiter 

und Spielern dabei, die Regeln 

und den Hintergrund des Spiels 

zu definieren.  

 

Die Bücher, die für das Spiel er-

hältlich sind, lassen sich grob in 

drei Kategorien unterteilen: R e-

gelwerke, Quellenbücher und 

Abenteuerbände.  

Neben dem Grundregelwerk, 

das alle Regeln und Hintergrü n-

de enthält, um sofort mit dem 

Spiel starten zu können, zeichnet 

sich Shadowrun durch ein Bau-

kastensystem aus, das einzelne 

Aspekte des Spiels (die Matrix, 

die Magie, Fahrzeuge und Waf-

fen, Bio- und Cyberware usw.) in 

erweiternden Regelbüchern be-

leuchtet und ausbaut.  

Diese Regelwerke orientieren 

sich für gewöhnlich an den b e-

reits beschriebenen Archetypen, 

obwohl letztlich alle Spieler von 

den Zusatzwerken profitieren 

können. Neben zusätzlichen Re-

geln, die dem Spiel einen größe-

ren Detailreichtum bescheren 

sollen, führt jede dieser Publik a-

tionen auch neue Ausrüstungs-

gegenstände ein, wie Fahrzeuge, 

Waffen, Implantate oder mag i-

sche Güter, die Spielleiter und 

Spieler zur Ausgestaltung ihres 

Spieles nutzen können. 

 

Bei den Quellenbüchern handelt 

es sich um mit Hintergrundm a-

terial versehene Publikationen, 

die die offizielle Shadowrun-

Geschichtsschreibung vorantrei-

ben und dabei einzelne, ausge-

wählte Bereiche der Shadowrun-

Welt (bestimmte Regionen oder 

Ereignisse) vorstellen. Die Spiel-

gruppen sind frei, diese offizie l-

len Informationen in ihre Spie l-

welt zu integrieren, sie nur tei l-

weise zu übernehmen, sie abzu-

ändern oder gänzlich wegzula s-

sen. Sie dienen hauptsächlich der 

Inspiration für die Geschichten 

der Spielrunde. 

 

Abenteuerbände (auch Kampag-

nenbände genannt) bieten Spiel-

leiter und Spielern komplett au s-

gearbeitete Geschichten oder 

zumindest deren Grundlagen 

mit allen relevanten Hinte r-

grundinformationen, Karten - 

und Bildmaterial sowie Regeler-

läuterungen und den in der Ge-

schichte auftauchenden Nicht-

spielercharakteren. Die Abenteu-

erbände beinhalten entweder 

Geschichten zu einem bestimm-

ten Aspekt der Shadowrun-Welt 

oder spinnen die offizielle G e-

schichtsschreibung des Spiels 

weiter, die in Shadowrun auch als 

Metaplot bezeichnet wird und 
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alle wichtigen, die Spielwelt 

stark beeinflussenden Ereignisse 

umfasst. Auch hier ist jede Spiel-

gruppe allerdings frei, diese In-

formationen ganz nach eigenem 

Geschmack zu ignorieren oder 

zu verändern. 

 

Shadowrun ist ein Spiel ohne vor-

geschriebene Spielerzahl. Be-

währt hat sich allerdings in den 

meisten Fällen eine Gruppe aus 

fünf Spielern, von denen einer 

den Part des Spielleiters über-

nimmt. Denkbar sind jedoch 

auch gänzlich andere Gruppen-

konstellat ionen, wobei größere 

Gruppen jedoch Gefahr laufen, 

das Ausspielen der einzelnen 

Spielercharaktere, das immerhin 

einen der größten Reize eines 

Rollenspiels darstellt, zu ver-

nachlässigen. Möchte man ein-

mal über den Tellerrand schauen 

und den heimischen Spieltisch 

verlassen, wird man schnell fest-

stellen, dass es dort draußen 

zahlreiche Shadowrun-Spieler 

samt dazugehörenden Gruppen 

gibt und sich im Internet im La u-

fe der Jahre auch im deutsch-

sprachigen Raum verschiedene 

Internet -Gemeinschaften zum 

Hobby Shadowrun gegründet 

haben. Die größte Community in 

Deutschland stellt der Sha-

dowrun-Nexus dar, zu erreichen 

unter www.sr -nexus.de.  

Hier kann man sich mit anderen 

Shadowrun-Fans austauschen, 

Charakterkonzepte vorstellen, 

Regel- und Hint ergrundfragen 

klären oder an den so genannten 

Forenruns teilnehmen, die das 

Rollenspiel Shadowrun als 

schreibbasierte Version ins Inter-

net verlagern. Mittlerweile hat 

der Erfolg des Spieles dazu ge-

führt, dass neben dem Rollen-

spiel Shadowrun auch Computer-

spiele, Kartenspiele und sogar 

Merchandising -Artikel zur Ve r-

fügung stehen, die entweder 

separat gespielt oder mit dem 

klassischen Rollenspiel verwo-

ben werden können. 

Ein Abtauchen in die Schatten 

lohnt sich also. In diesem Sinne: 

ăHalte dir den R¿cken frei, spar 

Munition und lass dich nie mit 

Drachen einò (altes Shadowrun-

ner-Sprichwort).  

http://www.sr-nexus.de/
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Interview mit Frank Hebben 

 

geführt von Eva Bergschneider 

  

ăIch habe letzten Monat die 40 

geknackt, ich darf über alles ab-

lästern, was nach mir so kom-

men mag.ò 

 

PHANTAST:  Frank, wir haben 

2008 schon einmal ein Interview 

miteinander geführt. Damals 

hast Du mir erzählt, dass Dich 

Fantasy-Klötze wie Der Herr der 

Ringe langweilen und Du de s-

halb Kurzgeschichten bevorzugst 

und schreibst. Ist das immer 

noch der Stand der Dinge, oder 

hast Du inzwischen mal daran 

gedacht, einen Roman zu verfas-

sen? Oder gar etwas ganz ande-

res? 

 

Frank Hebben:  Tatsächlich brei-

te ich mich gerade aus, was sich 

nicht allein auf mein akt uelles 

Kampfgewicht beschränkt, heul, 

sondern meine Texte sind tat-

sächlich größer geworden, im 

Sinne von: komplexer. Schwieri-

ger.  

Josefson vom standard.at hat 

¿ber mich geschrieben: ăDenn 

trotz aller Begeisterung über Er-

zªhlungen wie ĂKinder der gro-

Çen Maschineô oder ĂZeit der 

Asche #Rheingoldô ist biome-

chanoider Wahnsinn nur an der 

Oberfläche das typische Hebben-

Element; in Wirklichkeit ist es 

die erzählerische Reduktion aufs 

Wesentliche.ò  

Darum geht es mir: jedes Wort 

an die richtige Stelle zu setzen. 

Oder, wie Christian Günther es 

so hübsch ausgedrückt hat: 

ăHebben feilt an jedem Wort, bis 

es weg ist.ò Daran arbeite ich 

hart: komplexe Handlungen ru n-

terzudestillieren, um maximale 

Wirkung beim Lesen zu erzielen. 

Wenn man den ganzen Ballast 

abwirft, hat man danach viel 

Platz für Details ð das reicht 

zwar nicht für einen Roman, aber 

eine längere Erzählung kriege ich 

so hin. 
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PHANTAST:  Würdest Du sagen, 

dass Kurzgeschichten zu schrei-

ben mehr Kreativität und Pha n-

tasie erfordert, weil der Autor 

von Kurzgeschichten sich stän-

dig einen neuen Plot, ein anderes 

Szenario einfallen lassen muss, 

während der Roman-Autor eine 

Weile an einer Idee festhalten 

kann. 

 

Frank Hebben:  Vor allem mehr 

Können. Kurzgeschichten, die 

eine Resonanz, einen Nachhall 

im Kopf erzeugen, sind selten ð 

und schwer zu schreiben. Man 

kann es nicht erzwingen. Anders 

als bei einem Roman, bei dem 

man Plotstrukturen wie die He l-

denreise oder den Drei- oder 

Fünfakter schamlos anwenden 

kann und bei denen auf den ers-

ten dreißig, vierzig Seiten erst 

mal gar nicht viel passieren 

muss, leben (!) Kurzgeschichten 

von guten Protagonisten, die 

sofort fesseln, von einer genialen 

Idee ð oder eben vom guten 

Schreibstil. Ich bastle derzeit an 

einer neuen Erzählung, die in der 

freien Natur spielt, genauer: Eine 

Frau stapft seitenlang durch den 

Wald. Interessant? Kommt drauf 

an! Das kann man eben mit gu-

tem Stil hinkriegen, so eine Hin-

tergrundspannung, eine ĂTensi-

onô mitaufbauen, die zwischen 

den Zeilen schwebt. Form 

follows functi on. Thematisch 

jetzt mehr so: Stalker, Picknick 

am Wegesrand. Alles noch recht 

wacklig, aber ich glaube, ich 

kriegõs hin. 

PHANTAST:  Hast Du Schreibri-

tuale? So etwas wie zu einer be-

stimmten Tages- oder Nachtzeit 

zu schreiben, eine passende Mu-

sik zur Szene zu hören. Oder 

schreibst Du ablenkungsfrei in 

vollkommener Klausur, allein, 

nur Du, Dein Schreibwerkzeug 

und die Story? 

 

Frank Hebben:  Anders als meine 

Kollegen komponiere ich meine 

Texte: Ich nehme Beschreibun-

gen, die Dialoge, die ich schon 

vorher aufgeschrieben habe, und 

niete sie zusammen. Ich führe 

immer ein Notizbuch mit mir, in 

das ich jeden Tag neue (Halb-) 

Sätze reinschreibe ð an der Bus-

haltestelle, im Supermarkt. 

Überall. Und dann ins Dok u-

ment abtippe, das nach Szenen 

geordnet ist. Dafür brauche ich 

keine Extra-Software: Die losen 

Überschriften, die Suchfunktion 

reichen mir. 

 

PHANTAST:  Das Vorwort zu 

Maschinenkinder hat Myra ּףakan 

geschrieben und erwähnt, dass 
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Du gern über Friedhöfe und 

durch verlassene Gemäuer 

streifst. Ist das ein Ausgleich für 

Dich zu den apokalyptischen 

Welten in Deinem Kopf? Oder 

dient es der Ideenfindung? 

 

Frank Hebben:  Ha! Tatsächlich 

war ich letzte Woche noch auf 

dem Johannisfriedhof in Biele-

feld, bewaffnet mit Kamera und 

Stativ, um die holden Grabsta-

tuen zu fotografieren. Graues 

Wetter, leider. Wenn ich fotogr a-

fiere, bin ich Ăganz bei der Sacheô, 

ohne zu denken ð anders beim 

Marsch durch den Teutoburger 

Wald: Da kommen die Ideen 

automatisch. Vielleicht auch zu 

viel Sauerstoff. 

 

PHANTAST:  In Deinen Dark -

Industrial - und Cyberpunk -

Geschichten schickst Du zumeist 

gebrochene Figuren in verwüste-

te und menschenfeindliche Wel-

ten, in ein Abenteuer mit ung e-

wissem, meist üblen Ende. Könn-

test Du trotzdem eine Welt nen-

nen, in der Du gern mal einen 

Tag verbringen würdest? Oder 

eine Figur, in deren Haut (sofern 

vorhanden) Du mal schlüpfen 

würdest? 

 

Frank Hebben:  Ich habe ð als 

Kontrapunkt ð den ăAlgorith-

mus des Meeresò geschrieben: 

eine Dystopie, die, für mich, aber 

eine Utopie ist: eine Kommune 

aus schrägen Typen, die ein ge-

meinsames Schicksal teilen, 

künstlerisch oder handwerklich 

begabt sind, aufeinander achtge-

ben. Obwohl es kein fließendes 

Wasser gibt. Und alles verfällt. 

Da würde ich sehr gerne leben. 

Denke ich wohl.  

 

PHANTAST:  Die Story 

ăSchwarz-WeiÇò  ist recht deut-

lich als Parabel zum Thema Ras-

sismus erkennbar. Die Gründe 

für Rassismus sucht man ja oft in 

Emotionen wie Angst oder Neid. 

Nun hast du dieses Thema auf 

Roboter übertragen und bewusst 

darauf geachtet, ihnen keine 

Emotionen anzudichten. Sollte 

eine Message der Story sein, dass 

Rassismus einfach die Folge ei-

nes fehlerhaften Denkprozesses 

ist? 

 

Frank Hebben:  Es gibt einen 

coolen Spruch hierzu: ăIch bin 

kein Rassist, ich hasse alle Men-

schen.ò Das ist ehrlich. Warum? 

Weil es alle Menschen auf eine 

Linie setzt. Genauso könnte man 

sich bewusst machen, dass alle 

Menschen ð oder eben Roboter 

als ihr Spiegelbild ð körperlich 

und geistig soweit gleich sind, 

ohne jetzt die ehernen Men-

schenrechte daraus ableiten zu 

wollen ð hier: ăDie Abweichung 

lag an der hastig programmier-

ten Konstruktio nsmatrix, spielte 

aber für die Funktionalität der 

Roboter keine Rolle; ihr Innenle-

ben, Lichtgehirn und Mechanik, 

war absolut identisch.ò 

 

Somit, ja: Es ist ein fehlerhafter 

Denkprozess, der Gleiches ver-

schieden macht. Oder, auch ein 

schºnes Zitat: ăGesetzt den Fall, 

wir würden eines Morgens au f-

wachen und feststellen, dass 
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plötzlich alle Menschen die gle i-

che Hautfarbe und den gleichen 

Glauben haben, wir hätten ga-

rantiert bis Mittag neue Vorurte i-

le. [Georg Christoph Lichten-

berg] Darum geht es in 

ăSchwarz-Weißò. Um wissen-

schaftliche Scheinargumente, die 

zur Katastrophe führen.  

 

PHANTAST:  In ăElysianò geht 

es darum, dass in einer Reality-

TV-Spielshow Kandidaten Kö r-

perteile als Pfand setzen und 

amputieren lassen, wenn sie ver-

lieren. 2004 war das Format Rea-

lity -TV noch vergleichsweise 

neu, es hat sich mit den Jahren in 

die unterschiedlichsten Richtu n-

gen entwickelt. Warst Du damals 

schon der Meinung, dass diese 

Art von Shows immer bizarrere 

Formen annehmen werden? Und 

wie beurteilst Du diese Shows 

heute? 

 

Frank Hebben:  Da sind der 

Phantasie wohl keine Grenzen 

gesetzt: Running Man, Die Tribute 

von Panem  oder eben auch ăEly-

sianò: ă[..] f¿r Geld tut jeder al-

les! Das sollten Sie am besten 

wissen, Schäfer. Das erleben Sie 

gleich hautnah é Machen Sie 

mich stolz.ò Ich kann mir diese 

Shows nicht angucken. Da ist zu 

viel Fremdschämen mit im Spiel 

bei mir. Finde sie auch langwei-

lig. Habe auch gar keine Glotze 

mehr. Und das ist gut so. 

 

PHANTAST:  ăSchwarzfallò ist 

die neueste Geschichte und die 

einzige, die nur in der Antho lo-

gie Maschinenkinder veröffentlicht 

wurde. Das Setting erinnert an 

Steampunk. Der Handlungszei t-

raum könnte das frühe 20. Jahr-

hundert sein, und in der Story 

wird die Tesla -Spule (zwar kein 

Dampf, aber trotzdem auch ein 

beliebtes Steampunk-Element)  

zum fast gottgleichen Fort-

schrittsmotor erhoben. Hast du 

Dich ein wenig vom Steampunk -

Hype mitreißen lassen und diese 

literarische Richtung öfter eing e-

schlagen? 

 

Frank Hebben:  Ein Wort: Tesla-

punk! Wobei alles mit *.punk 

cool klingt. Arbeite noch an einer 

Kartoffe lpunk -Anthologie; es 

geht um Kartoffeln. Und nein, 

ich habe das Thema Steampunk 

f¿r mich in der Geschichte ăKin-

der der groÇen Maschineò bereits 

abgehandelt: eine Tour de Force 

durch die industrielle Revolut i-

on, mit Maschinenengeln, Zahn-

rädern, Webstühlen und Schafen. 

Ich liebe sie. Aber so richtig 

steampunkig ist die auch nicht.  
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PHANTAST:  Wir treffen in der 

Anthologie Maschinenkinder auf 

einige Mensch-Roboter-Hybride. 

Oder auf Menschen, die jegliche 

Menschlichkeit eingebüßt haben, 

beziehungsweise auf Maschinen, 

die menschlich erscheinen. Die 

Beschaffenheit der ĂK¿nstlichen 

Intelligenzô ist immer wieder 

Thema in Deinen Geschichten. 

Hältst Du es für möglich, dass 

KI -Systeme irgendwann eine Art 

emotionale Intelligenz haben, 

wie zum Beispiel der Automat in 

ăBrauseò? 

 

Frank Hebben:  Haben wir doch 

schon: Siri! Also fast. Das liegt 

wohl daran, dass wir Menschlein 

alles empathisch aufladen müs-

sen. Es gibt eine Doku: ăMarsro-

boter ð Totgesagte leben lªngerò; 

oder der US-Soldat, der geheult 

hat, weil seine Drohne abge-

stürzt ist.  

Das Problem beginnt, wenn 

Computer diese Schwachstelle, 

diesen menschlichen Exploit 

ausnutzen, um uns zu hacken: 

Ich bin süß; hab mich lieb! 

PHANTAST:  Virtuelle Realit ä-

ten ziehen sich durch viele Dei-

ner Geschichten, in Maschinen-

kinder beispielsweise in ăDas 

Lichtwerkò und ăMachinaò. Die 

Handlung in ăMachinaò kann 

man fast schon auf unseren All-

tag übertragen, denn wir sind 

inzwischen den ganzen Tag, in 

fast jeder Lebenslage online. Sag, 

Frank, wie viel Realität außer-

halb des VR brauchen wir eigent-

lich noch? 

 

Frank Hebben:  Keine. Und jede. 

Dadurch, dass ich Computer-

spiele wie The Vanishing of Ethan 

Carter anschaue, ja: Im Letõs Play 

ð ich lasse zocken! ð habe ich ein 

schärferes Auge für unsere Wirk-

lichkeit gewonnen; die Steine am 

Boden, die Zigarette, weggewor-

fen, ein Stoppschild. Oder auch: 

Das Leben ist doof, aber die Gra-

fik ist geil!  

Diese kleinen Details machen die 

Welt so real. Pars pro toto. Nicht 

nur in Büchern oder Spielen ð 

auch ganz in echt. Dass die fest-

gefügte Realität vielleicht  gar 

nicht existieren muss, wissen wir 

von Philip K. Dick; und während 

die Wissenschaftler sich über zig-

dimensionale Hologramm -

Universen zanken, schaue ich 

mir lieber die nächste Spiele-

Folge auf YouTube an, gerne 

auch bei Gronkh. 

 

PHANTAST:  Erinnerungen als 

gespeicherte Daten, abrufbar 

auch nach der Apokalypse, das 

ist ein Thema in ăC¹te Noirò. 

Auch das ist nicht mehr so weit 
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hergeholt, denn wir vertrauen 

heute Tagebucheintragungen, 

Bilder, Videos, einfach alles, was 

unser Leben dokumentiert , dem 

Computer und dem Internet an. 

Was wird Deiner Meinung nach 

aus unserer Zeit in 500 Jahren 

noch erhalten sein? Alles oder 

viel weniger als aus der Vergan-

genheit, in der wichtige Daten 

und Ereignisse auf Schriftstücken 

festgehalten wurden, die zum 

Teil Jahrhunderte überdauert 

haben? 

 

Frank Hebben:  Da könnte man 

jetzt trennen zwischen Wissen-

schaft ð und Kunst, Letztere ge-

rade: Bilder, Bücher, Filme, Mu-

sik, alles in seltsamer Dauer-

schleife, oszillierend zwischen 

den alten Epochen, ohne etwas 

wirklich Neue s zu schaffen; 

schlimmstenfalls: Leuchtreklame 

mit sinnreichen Sprüchen für 

3000 Euro aufwärts ð *schauder*. 

Hauptsache verkaufen! Achtz i-

gerjahre, Neunzigerjahre, dann 

wieder die Sechziger. Und wi e-

der von vorne. Wobei ich nicht 

so laut rumkrakeelen sollte, weil 

ich mit meinen Cyberpunk -

Storys auch irgendwie knietief in 

den Achtzigern festhänge. Egal. 

Dieser ganze Plunder darf gerne 

unter einer meterdicken Schicht 

aus radioaktivem Wüstensand 

begraben liegen ð das braucht 

kein Mensch! Und auch kein Affe 

mit K nochenkeule. 

Wissenschaftliche Erkenntnisse 

werden, so hoffe ich, erhalten 

bleiben, vielleicht auf einem 

staubigen USB-Stick oder in ei-

ner uralten Datenbank, während 

die Zombies an den Scheiben 

kratzen. Und, so hoffe ich, auch 

ein vages Gefühl von Religion; 

dass man eben mehr ist als die 

Summe seiner Teile: das Staunen, 

die Sterne, der Kosmos. Gott. 

 

PHANTAST:  Wir haben 2008 

auch über Deine Weltsicht ge-

sprochen, und Du meintest, dass 

einem bei der Betrachtung der 

Menschheitsgeschichte sterbens-

elend zumute w ird. Wenn Du 

heute in die Zeitung oder die 

Nachrichten schaust, wovon 

wird Dir schlecht? Und wie wird 

dies in Deine zukünftigen G e-

schichten einfließen? 

 

Frank Hebben:  Ich bin Misant h-

rop; Pessimist. Ich glaube ð und 

nein, ich kann es nicht beweisen 

ð dass Menschen letztlich für 

ihren eigenen Vorteil handeln. 

Immer. Bei reinem Altruismus, 

bei Nächstenliebe bin ich also 

extrem skeptisch. Aber jeder, wie 

er will.  

 

PHANTAST:  Eine Moral 

schimmert zwischen den Zeilen 

Deiner Geschichten stets hervor, 

doch oft auch eine politische 

Message. Wie der Aufruf zum 

Widerstand gegen die Tyrannei 

eines unmenschlichen, totalitären 

Systems, zum Beispiel in ăOuta-

geò oder auch ăKrematoriumò. 

Wie politisch darf oder sollte 

Cyberpunk aus Deiner Sicht 

sein?  

 

Frank Hebben:  So politi sch wie 

möglich! Ich habe heute die letz-

te Folge vom Mr. Robot gesehen: 
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Das ist es! Little Brother ist es, 

und The Circle ist es ð  George 

Orwell würde sich im Grab u m-

drehen! Und er tut es sicher 

auch. 

 

PHANTAST:  Cyberpunk -

Geschichten sind naturgemäß 

mit einer Fülle futuristischer 

Technik durchsetzt: Maschinen-

menschen, KIs, virtuelle Welten, 

Maschinenwelten. Jetzt mal ganz 

ehrlich, wie viel Prozent Nerd 

muss man sein, um Deine Ge-

schichten zu verstehen? Und wie 

viel Prozent Nerd, sie zu schrei-

ben? 

 

Frank Heb ben: Ich bin weder 

Nerd noch Geek ð und finde di e-

se Begriffe mittlerweile recht 

albern, weil wir doch alle ð zwei, 

drei Generationen ð mit Comp u-

tern aufgewachsen sind. Hips-

terbrille auf, langer Bart? Oder 

ganz neu: geflochtene Haare bei 

Männern. ARGH! Haup tsache 

schlau aussehen. Oder schräg. 

Und im Hirnkasten flimmern 

dann doch die Logos von ir-

gendwelchen Markenprodukten 

und die neue Soap auf RTL2 ð 

ăIn leeren Hºhlen haust das 

Grauenò ist ein beliebter Spruch 

von meinem Vater.  

So sieht es dann wohl also aus 

bei dieser Generation Nerd: coole 

Haltung, keine Ahnung! Ich habe 

letzten Monat die 40 geknackt, 

ich darf über alles ablästern, was 

nach mir so kommen mag é 

Helfen Sie mir bitte über die 

Straße. 

 

In meinen Geschichten kommen 

die gängigen Cyberpunk -

Themen vor, von VR-Helmen, 

Hackern und Graffiti runter bis 

zur Neonröhre ð wobei Niklas 

Peinecke jetzt und hier aus dem 

Off rufen w¿rde: ăDas ist ône 

Leuchtstoffrºhre, Alter!ò  

Also: schön retro alles. Gab es in 

den Achtzigern, gibt es auch bei 

mir. Da braucht m an kein großes 

Vorwissen für. Kam sicher auch 

letztens noch in einem Holl y-

wood -Blockbuster vor. Mir geht 

es mehr darum, diese Versatz-

stücke zu nehmen und daraus 

etwas ganz Neues zu schaffen: 

eine interessante Variation, die 

trotzdem anders ist. Und ho f-

fentlich schön düster! 

 

PHANTAST:  Deine Geschichten 

enden fast immer im Chaos, im 

Tod, in der Zerstörung. Hattest 

Du je das Bedürfnis, mal eine 

Geschichte zu schreiben, in der 

die Welt gerettet wird? Oder gibt 

es eine solche? 
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Frank Hebben, 1975 in Neuss geboren. Neuromancer, Werbetexter; Techni-

scher Redakteur (tekom) und Magister der Germanistik/Philosophie. Hat 

jahrelang in Düsseldorf zwischen Kunst und Chaos gehaust, lebt nun fried-

lich und frei in Bielefeld. 

±ŜǊǀŦŦŜƴǘƭƛŎƘǳƴƎŜƴ ƛƴ ŘŜǊ ŎΩǘΣ ƛƴ bh±!Σ 9·h5¦{Σ {ǇŀŎŜ ±ƛŜǿΣ ǇƘŀƴǘŀǎǘƛǎŎƘΗΣ 

ALIEN CONTACT und diversen Anthologien. Seine erste Story-Sammlung 

Prothesengötter ist 2008 bei Wurdack erschienen. Band 2, die Maschinen-

kinder, 2012 im Shayol-Verlag. Seitdem auch für Begedia aktiv, sowohl als 

Herausgeber ς Fieberglasträume. Tiefraumphasen ς aber auch schriftstelle-

risch mit Das Lied der Grammophonbäume und Oubliette, zwei neuen Bü-

chern, die mehr schwarzromantisch sind als elektrische Ekstase. Im Sep-

ǘŜƳōŜǊ нлмр Řŀƴƴ ƳŜƛƴŜ ŜǊǎǘŜΣ ƭŅƴƎŜǊŜ 9ǊȊŅƘƭǳƴƎΥ α5ŜǊ !ƭƎƻǊƛǘƘƳǳǎ ŘŜǎ 

aŜŜǊŜǎάΦ 

 

Frank Hebben:  Im ăAlgorith-

musò wird die Welt gerettet. 

Happy End. Gott sei Dank! Gut, 

auch nicht so wirklich.  

 

PHANTAST:  Welche Bü-

cher/Anthologien sind von Dir 

in letzter Zeit auf den Markt g e-

kommen beziehungsweise kom-

men in nächster Zeit? 

 

Frank Hebben:  Von mir nicht 

sehr viel. Wie gesagt: Ich kom-

poniere meine Texte, und das 

dauert seine Zeit. Hier die akt u-

elle Liste: 

 

Prothesengötter (SF-Storys) (2008) 

Maschinenkinder (SF-Storys) 

(2012) 

Das Lied der Grammophonbäume 

(Storys, Phantastik) (2013) 

Oubliette (Gedichte) (2014) 

Der Algorithmus des Meeres (Er-

zählung) (2015) 

Nächstes Jahr kommt GAMER 

bei Begedia heraus, eine SF-

Anthologie, bei der ich ð als Mit -

Herausgeber ð wie gewohnt die 

Grafikredaktion übernommen 

habe. Darin ist auch eine Ge-

schichte von mir enthalten. Es 

geht um Computerspiele, auch 

viel Retro mit dabei, und: Sie 

wird geil! Bitte einmal vorme r-

ken. Danke. 

Und vielen Dank für deine Fr a-

gen. 

  

PHANTAST:  Ich danke für Dei-

ne konkreten Antworten. Es war 

mir wieder einmal ein Vergn ü-

gen. 

 

Autorenhomepage: 

www.schwarzfall.de   

http://www.schwarzfall.de/
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Autor: Frank Hebben 

Verlag: Shayol Verlag (2009) 

Genre: Science Fiction / Cyber-
punk / Kurzgeschichten 

 

 

 

Taschenbuch 

220 Seiten, 16,90 EUR 

ISBN: 978-3943279078 

 

Maschinenkinder  
 

Eine Rezension von Eva Bergschneider 

 

Frank Hebben schreibt überwi e-

gend Dark Industrial und C y-

berpunk, gelegentlich auch 

Steampunk und Science-Fiction-

Kurzgeschichten, die überwi e-

gend in Magazinen wie cõt, NO-

VA, Exodus, Space View und phan-

tastisch! veröffentlicht werden. 

Verschiedene Anthologien berei-

cherte Frank Hebben mit seinen 

Storys oder fungierte als deren 

Herausgeber. 

Im Jahr 2008 veröffentlichte der 

Wurdack -Verlag seine erste ei-

gene Story-Sammlung Prothesen-

götter, die in der Science-Fiction- 

und Cyberpunk -Szene gefeiert 

wu rde. So erhielten die Beiträge 

ăImperium Germanicumò, ăDas 

Fest des Hammers ist der 

Schlagò und ăMemoriesò Nomi-

nierungen für den Deutschen 

Science-Fiction Preis bezie-

hungsweise den Deutschen 

Phantastik Preis.  

ăCἜte Noirò ist eine Story aus 

Frank Hebbens hier besproche-

nem zweiten Kurzgeschichten-

Band Maschinenkinder, der 2012 

vom Shayol-Verlag veröffentlicht 

wurde. Die Story wurde 2009 

gleichzeitig für den Kurd La ß-

witz Preis, den Deutschen Sci-

ence-Fiction Preis und den Deut-

schen Phantastik Preis nominiert. 

Inzwischen publizierte der 

Begedia-Verlag zwei weitere 

Anthologien des Autors, 2013 

Das Lied der Grammophonbäume 

und im September 2015 Der Al-

gorithmus des Meeres. 

 

Maschinenkinder beschreibt, wie 

der Titel schon vermuten lässt, 

Welten und Lebensräume, in 

denen der Mensch mehr oder 
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weniger zur Maschine geworden 

ist beziehungsweise sich die Ma-

schine nicht wesentlich vom 

Menschen unterscheidet. In die-

sem Spannungsfeld spielen sich 

düstere, verwirrende und zum 

Teil surreale Szenen ab, die mehr 

Fragen aufwerfen als beantwor-

ten.  

 

Wer nette, erheiternde und in 

sich abgeschlossene Geschichten 

bevorzugt, ist bei Frank Hebben 

definitiv an den falschen Autor 

geraten. Wer aber gern über den 

Tellerrand hinaus liest und si n-

niert, hinterfragt, Hypothesen 

verwirft und vielleicht erst auf 

den zweiten Blick versteht, dem 

sei die Lektüre des Autors schon 

an dieser Stelle wärmstens emp-

fohlen. Auf was sich der Leser, 

der dieser Empfehlung folgt, 

einlässt, erfahrt ihr im Folge n-

den. 

 

In ăDas Lichtwerk ò umgibt die 

Immernacht die jugendlichen 

Überlebenskünstler Paul und 

Lisa und den Veteranen Rhom-

bus. Ihr Lebensraum befindet 

sich unter einer verdreckten, 

dunklen Glaskuppel. Tagsüber 

durchsucht Paul die Reste der 

Hafenstadt nach allem, was 

Rhombus für den Bau eines 

Lichtwerks gebrauchen kann. 

Denn des Nachts dringen Gefah-

ren aus einer anderen Welt in die 

Immernacht, derer sie sich er-

wehren müssen. Doch wie konn-

te es so weit kommen?  

ăLichtwerkò ist zunªchst eine 

bodenständige postapokalypt i-

sche Cyberpunk-Story. Wir fo l-

gen den Protagonisten durch die 

Gefahren ihres Alltags und er-

fahren von Rhombus, wie diese 

Welt zu dem wurde, was sie ist. 

Zum Ende prägen diese Ge-

schichte zunehmend surreal an-

mutende Szenen und Bilder, die 

das vom Leser zusammengesetz-

te Weltbild in Frage stellen. 

 

Vor dem ăSchwarzfall ò kommen 

mit den Teslaspulen die indus t-

rielle Revolution und der Wa n-

del zu einer Gesellschaft der Pro-

thesenmenschen. Alles, was der 

Dame oder dem Herrn an ihrem 

oder seinem Körper missfällt, 

wird durch Prothesen ersetzt. 

Doch dann fällt der Strom aus, 

und die Annehmlichkeiten der 

Technik bleiben den Menschen 

monatelang versagt. 

Die Story ăSchwarzfallò lehnt 

sich deutlich an das Steampunk-

Genre an, das sich gern der Tes-

la-Energie bedient und häufig im 

deutschen Kaiserreich spielt. 

Mittlerweile verwendet man a l-

lerdings auch den Begriff Tesla-

Punk für Geschichten, die sich 

dieser Theorie bedienen. Frank 

Hebben zeichnet den Verfall ei-

ner von Technik abhängigen Ge-

sellschaft. Und erzählt mit sa r-

kastischem Unterton, was pas-

siert, als scheinbar Rettung naht. 

 

Der junge Maurice lebt in seiner 

virtuellen Computerwelt ăM a-

chinaò. Hier kann er kreativ sein, 

ist einfach er selbst. Seine 

Schwester Sophie zwingt ihn 

regelmäßig, in die reale Welt 

zurückzukehren. Bis eines Tages 

ein Unglück geschieht. 
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ăMachinaò ist eine der emotio-

nalsten Geschichten, denn der 

Leser kann die Wut und die 

Sehnsucht beider Charaktere 

nachempfinden. Ihr turning point 

verändert die Atmosphäre j e-

doch in unerwarte ter Weise. 

Obwohl ăMachinaò in der Form 

der Kurzgeschichte das genaue 

Gegenteil zu Tad Williams' op u-

lenter Tetralogie zu sein scheint, 

erinnert sie an Orlandos Ge-

schichte aus Otherland. ăMachi-

naò vermittelt eine ªhnliche Ge-

fühlsmischung aus Verträum t-

heit und Trauer. 

 

In ăElysianò ist Cyrill Schªfer 

Quizmaster einer TV-Show, in 

der Kandidaten, die Geld brau-

chen, ihre Körperteile verwetten, 

um zu gewinnen. Wer eine Wett-

runde verliert wird live amp u-

tiert. Ein Zwischenfall stört den 

üblichen Ablauf der Show em p-

findlich.  

 ăElysianò mag ein wenig an den 

Plot aus Die Tribute von Panem 

erinnern, entstand allerdings 

Jahre vor dem Bestseller von 

Suzanne Collins. Vielmehr stellt 

ăElysianò einen satirischen Ge-

genentwurf zu einer Dystopie 

dar. 

Im Erscheinungsjahr 2004 ging in 

Deutschland gerade Big Brother 

in die fünfte Staffel, die Lebens-

bereiche ăArmeò, ăNormaleò 

und ăReicheò wurden f¿r die 

Kandidaten eingerichtet. Heute 

sehen wir finanziell angeschla-

genen Möchtegern-Promis beim 

Verzehr von Käfern zu. Es stellt 

sich damals wie heute die Frage, 

wie weit unsere TV-Landschaft 

noch von dem in ăElysianò be-

schriebenen menschenverach-

tenden Szenario entfernt ist. 

 

In ăByte the Vampire ò lockt das 

Mädchen Popcorn Junkies an, 

die im Kopf I/O -Buchsen für den 

Eintritt in virtuelle We lten im-

plantiert haben. Ihr Boss Raven 

missbraucht sie für einen speziel-

len, grausamen Trip. 

ăByte the Vampireò ist die viel-

leicht typischste Cyberpunk -

Story in der Anthologie Masch i-

nenkinder. Bilder aus virtuellen 

Spielewelten treffen auf Drogen-

phantasien und in Neonlicht 

getauchte Asphaltwüsten. Läs-

sigkeit zeichnet die Sprache aus. 

Trotz des düsteren Ambientes 

und Themas könnte es sich auch 

um eine flippige Coming-of-Age-

Geschichte handeln. 

 

Der Atomkrieg hat ein Paradies 

zerstört, die CἜte Azur hat sich 

in die ăCἜte Noirò verwandelt. 

Migr änegeplagt und mit rud i-

mentärer Erinnerung rast Gabriel 

auf seinem Motorrad die Küste n-

straßen Südfrankreichs entlang. 

Irgendwo in einem Labor oder 

auf einem Militärgelände befi n-

den sich Datenträger mit seinen 

Erinnerungen  und dem Schlüssel 

zu der Katastrophe. 

ăCἜte Noirò spielt in einem typ i-

schen postapokalyptischen Set-

ting, garniert mit ein wenig ob s-

kurer Religion und KI -

Biotechnologie. Das Rätsel, wer 

Gabriel ist und wie es zu der 

Apokalypse kam, steht im Mi t-

telpunkt. Di e vergleichsweise 

lange Geschichte (36 Seiten) lockt 
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den Leser auf einige falsche 

Fährten, bevor sie auf das er-

nüchternde Finale zusteuert. Auf 

eine Ende, das zwar nicht voll-

kommen überrascht, aber trotz-

dem erschüttert. 

 

In ăSchwarz-Weißò fertigen Fab-

riken  auf einem Mond Roboter, 

die wiederum Kampfschiffe e r-

bauen. Eine der Roboterfabriken 

produziert schwarze Roboter mit 

einem weißen Arm, eine andere 

weiße Roboter mit einem 

schwarzen Arm. Für die Funkt i-

onalität und Leistung des Robo-

ters spielt die uneinheitl iche 

Farbgebung keine Rolle. 

 

 ăSchwarz-WeiÇò ist eine ein-

drucksvolle Parabel zum Thema 

Rassismus. Sie beschreibt Ereig-

nisketten und Konsequenzen, die 

den Leser überraschen, obwohl 

oder gerade weil sie vollkommen 

naheliegend und schlüssig sind. 

Eine einfach gehaltene, lineare 

Sprache unterstreicht die Un-

ausweichlichkeit der Entwic k-

lung.  

In ăOutageò ist f¿r Singh, Be-

wohner einer Zukunftsstadt im 

Ruhrgebiet, der entscheidende 

Tag gekommen: ăIch sehe aus, wie 

ein verdammter Messias-Abklatsch. 

[...] Aber glaubt mir, ich bringe 

Euch nicht den Frieden.ò [S. 188] 

Setzt der Junkie die Revolution 

gegen ein System in Gang, das 

jeden Lebensbereich seiner Bür-

ger kontrolliert?  

 hnlich wie in ăByte the Vampi-

reò spielt ăOutageò im Betond-

schungel einer typischen Cyber-

punk -Metropole. Allgegenwärtig 

sind TV-Bildschirme, auf denen 

rund um die Uhr ăBreaking 

Newsò gesendet werden. Von 

einem Moment zum anderen 

fällt der Strom aus. Was sich tat-

sächlich im Dunkeln abspielt, 

wird erst ganz am Ende klar.  

 

Diese Geschichte haben drei Au-

toren geschrieben, neben Frank 

Hebben Thorsten Küper und 

Uwe Post. Das merkt man der 

Schreibe nicht an, denn die 

Handlung in ăOutageò wird von 

vier Ich -Erzählern geschildert, 

deren Rollen sicherlich auf die 

Autoren verteilt wurden.  

Die Verschiedenartigkeit der 

abwechselnd auftretenden Pro-

tagonisten wird schnell offe n-

sichtlich, ihre Motive bleiben 

zunächst rätselhaft. Bis zum 

spektakulären Showdown.  

  

Ein Wesensmerkmal der Litera-

turgattung Kurzgeschichte ð die 

Schnelllebigkeit ð steht in vielen 

von Frank H ebbens Geschichten 

in Maschinenkinder im Vorde r-

grund. Man erfährt kaum etwas 

über die Vorgeschichte der Pro-

tagonisten. Oder darüber, wie 

ihre Lebenswelten, ob alternativ, 

virtuell oder im Weltraum, zu 

dem wurden, was sie sind. 

Es ist oft nur ein kurzer Bli ck, 

den der Leser auf die Szenerie 

wirft, doch der ist dafür umso 

intensiver. Ob in grellen Farben 

schillernd oder in dunkelste Tri s-

tesse getaucht, die Schauplätze, 

Handlungen und Emotionen 

erzeugen nachhaltige Bilder im 

Kopf des Lesers. Die Detailge-

nauigk eit der Beschreibungen 
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geht oft über das hinaus, was 

man als ăangenehm lesbarò be-

zeichnen möchte. Doch genau 

das verleiht diesen Storys ihren 

Kick, einen Tiefgang, den viele 

weitaus umfassendere Werke oft 

vermissen lassen. 

 

Ein häufiges Motiv der Geschich-

ten ist die Einsamkeit der Prota-

gonisten ð Mensch, Maschine 

oder beides ð in der technisierten 

Welt.  

Die Menschen sind ihrer 

Menschlichkeit beraubt, wä h-

rend die Maschinen Freude, 

Trauer, Verzweiflung und Wut 

empfinden, gar ein Gewissen 

haben. Sie kämpfen einen ver-

zweifelten Kampf, den sie nicht 

gewinnen können. Sie begeben 

sich auf eine Queste, die allen-

falls zu einer Verschnaufpause 

im Zerfallsprozess oder direkt 

ins Verderben führt. Ein unmi t-

telbares oder zumindest langfri s-

tiges Systemversagen ist oft die 

Folge ihrer Aktionen, geschieht 

manchmal aber auch ohne jegli-

ches Zutun. 

So vielfältig und ideenreich wie 

ihre Schauplätze und Figuren ist 

auch die Sprache, mit der die 

Geschichten erzählt werden. Von 

lakonisch-rudimentär über sa r-

kastisch oder trashig bis hin zu 

überschwänglich bildhaft ð 

Frank Hebben hat ein feines Ge-

spür dafür, welche Stilelemente 

am wirkungsvollsten die Atm o-

sphäre unterstreichen und prä-

gen. 

 

Und so sind diese Kurzgeschich-

ten in der Anthologie Maschinen-

kinder, genauso wie die der Pro-

thesengötter, ungemein faszinie-

rende Ausflüge in schrecklich -

schöne, düstere Cyberpunk-

Welten und die Erlebnisse ihrer 

Bewohner. Wir begegnen Robo-

tern und Maschinen mit Identif i-

kationspotential und fast zur 

Unkenntlichkeit verfremdeten 

Menschen, die ihre Welt verän-

dern ð oder einfach nur M o-

mentaufnahmen mit uns teilen. 

Sie alle haben etwas zu sagen, 

drängen uns ihre Botschaft je-

doch nicht auf . Diese herauszu-

finden ist das Spannendste an 

den Geschichten der Maschinen-

kinder. 
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Ein Blick hinter die Kulissen von Fieberglasträume  

 

Ein Bericht von André Skora 

   

Fieberglasträume (FGT) ist eine 

erstmals im März 2013 auf der 

DortCon vorgestellte, im Begedia 

Verlag erschienene Cyberpunk-

Anthologie, die fünfzehn Kur z-

geschichten zwischen ihren De-

ckeln vereint und bei der jede 

Story mit einer entsprechenden 

Storygrafik ver sehen wurde. Wie 

es zu diesem Projekt kam und 

wie sich der Weg bis zur Veröf-

fentlichung darstellte, soll an 

dieser Stelle näher beschrieben 

werden. 

 

Die Idee 

 

Anfang März 2012 stand ich in 

Duisburg in einer Buchhandlung 

vor dem Science-Fiction-Regal 

und wollte mir cyberpunkigen 

Lesestoff zulegen. Leider musste 

ich feststellen, dass es nur die 

Neuromancer-Trilogie ( Sprawl-

Trilogie) von William Gibson 

gab. Auf Nachfrage kam auch 

nur ein Schulterzucken, und so-

mit war der angedachte Kauf 

schnell erledigt. 

Abends in gemütlicher Runde 

kamen wir auf die Thematik zu 

sprechen, und ich, naja, frei nach 

Schnauze, meinte: ăDas kann 

doch nicht so schwierig sein, 

neuen Cyberpunk auf den Markt 

zu bringen ...ò 

Ein paar Stunden später ð mit t-

lerweile war es Sonntag ð machte 

ich mich dann frisch ans Werk. 

So wurde schnell ein kleines 

Konzept (Stichpunkte) zusam-

mengetragen und gut war es. 

 

Das Team und der Verlag 

 

Voller Tatendrang und mit viel 

Selbstbewusstsein setzte ich mich 

also an mein Mailprogramm und 

versuchte einige mir bekannte 

Autoren, in diesem Falle Leute, 

die ich über viele Jahre durchs 

Pen-&-Paper-Rollenspiel und 

Convention -Besuche her kannte, 
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anzuschreiben. Ja, eine Neigung 

zu Shadowrun ist nicht abzustrei-

ten, da ich seit ungefähr 1992 die 

weltweiten Schatten sicherer 

mache und den einen oder ande-

ren Megakonzern schon in den 

Hinterhof * PIEP * é 

 

Schnell kamen damals die ersten 

Zusagen zurück, sodass ich an-

fing, auf Verlagssuche zu gehen. 

Zwar waren mir einige Großve r-

lage und der ein oder andere 

RPG-Verlag ein Begriff. Schnell 

war aber klar, dass der Versuch 

bei einem großen Verlag unter-

zukommen, zum Scheitern ver-

urteilt wäre; also ab ans Buchre-

gal, mal die Verlage checken. 

Anschließend galt es noch eine 

Suchmaschine zu befragen. 

 

So fand ich schnell einen Verlag, 

welchen ich umgehend an-

schrieb. Zu meiner Verwund e-

rung bekam ich sehr schnell eine 

Antwort und, nein, es war keine 

automatisch erstellte, sondern 

von einem realen Menschen aus 

Fleisch und Blut. 

Der Verlagsleiter bedankte sich, 

musste aber ablehnen, da Antho-

logien nicht mehr bei ihm e r-

scheinen würden. Allerdings gab 

er mir den Tipp, dass ich es mal 

bei Harald Giersche und seinem 

Begedia Verlag probieren solle. 

Also schrieb ich Harald kurze r-

hand an und hatte nach ein paar 

Mails die Zusage, dass das Pro-

jekt wahnsinnig genug sei, um 

eine Chance zu bekommen. 

 

Als dies geklärt war, steckten der 

Verlag und ich ein wenig die 

Terrains ab und stellten fest, dass 

noch Autoren an Bord mussten. 

So stellte der Verlag den Kontakt 

zu Frank Hebben her.  

Frank zeigte direkt, dass wir Fie-

berglasträume auf einen höheren 

Level holen könnten; so be-

schlossen wir, uns die Herausge-

berschaft zu teilen. Durch seine 

Zeit beim NOVA -Magazin konn-

te Frank noch seine Beziehungen 

zu einigen Illustratoren mit ei n-

bringen. Da man Beziehungen 

nicht nur pflegen, sondern auch 

nutzen sollte, beschlossen wir 

genau dies zu tun, denn schließ-

lich lebt Cyberpunk auch viel 

vom visuellen Effekt . Ich für 

meinen Teil kümmerte mich 

dann weiterhin um die Autoren 

und sonstige benötigte Leute. 

 

Die Autoren  

 

Wie bereits erwähnt, gestaltete 

sich die Autorensuche einfach. 

Am Anfang konnten wir auf ein 

starkes Feld aus der Rollenspiel-
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szene zurückgreifen. Um aber 

auch ein paar andere Aspekte  

berücksichtigt zu bekommen, 

klopften Frank und ich noch e i-

nige Autoren ab. So erhielten wir 

schlussendlich ein gutes Team. 

 

Hier gingen wir, im Nachhinein 

betrachtet, auch cyberpunkig 

vor, denn die Autoren erhielten 

das Konzept, wir dagegen die 

Zusage, und so ging es ans Werk 

ð kein Storykonzept, kaum Hi n-

weise, einfach freie Entfaltung! 

Da Freiheit herrschte, konnten 

sich tolle Ansätze entwickeln. 

Als Beispiel seien hier die Duo-

Story von Frank Hebben und 

Christian Günt her erwähnt, wel-

che sich, durch die entgegenge-

setzte Sichtweise, erst richtig 

entfalten kann. Ein weiteres Bei-

spiel ist die Verwendung von 

Technik, wie sie Thorsten Küper 

vorausschauend verwendete. 

Wie geschrieben, das sind Bei-

spiele, denn ich kann heute noch, 

ohne Ausnahme, die Storys emp-

fehlen und habe die ein oder 

andere Idee schon am Rollen-

spieltisch genutzt. 

Schlussendlich haben wir ein 

buntes Aut orenteam, sowohl 

ăalte Hasenò als auch ăNeulin-

geò, zwischen die Deckel be-

kommen, und das macht u. a. 

den Reiz an FGT aus. 

 

Zu den Illustratoren  

 

Diese wurden durch Frank He b-

ben betreut, und so war meine 

Aufgabe in diesem Fall auf 

ăMeinung sagenò beschrªnkt, 

wobei: Einen der ăStifteò konnte 

ich überzeugen ... 

 

Das Netz und seine Nutzung 

 

Ja, das weltweite Netz hat uns 

bei der Entstehung von FGT ge-

holfen. Nicht nur, dass man eini-

ges zu den Storys recherchieren 

konnte, nein, wir haben auch die 

ein oder andere Umfrage, wie 

zum Beispiel für die Covergestal-

tung, gestartet. Weiterhin wurde 

am Klappentext auch ein weni g 

durch die Crowd gebastelt.  

Aber die größte Hilfe, die das 

Netz parat hält, ist die Möglic h-

keit der schnellen Kommunikat i-

on. Diese wurde zwischen allen 

Beteiligten auch ausgiebig ge-

nutzt.  

 

Herausgeber schreiben viel ... 

 

Die Kommunikation zwischen 

uns Herausgebern lief meist über 

Messenger ab. Wenn man die 

Texte die wir dort geschrieben 

haben, zusammentrüge und als 
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Buch veröffentlichte, könnten 

wir damit ohne Übertreibung an 

die 700 Buchseiten füllen. 

Daran kann man schon ablesen, 

dass es viel Diskussionsbedarf 

gab, aber wir sind immer zu e i-

nem Ergebnis gelangt, und das 

ging nur durch ein gewisses Maß 

an Kompromissbereitschaft. 

 

Du bist, wen Du kennst é 

 

So in etwa lautet ein altes Schat-

ten-Sprichwort. Aber dies hat 

sich auch bei FGT bewiesen, 

denn es stand ja noch die Thema-

tik von Lektorat und Korrektorat 

vor der Türe. Zum Glück kon n-

ten wir hier von dem einen oder 

anderen Kontakt ð teils aus dem 

Team heraus, teils durch Team-

kontakte ð profitieren.  

Und diese Kontakte nutzten wir 

dann auch beim Vorwort, 

schließlich sollte das nicht ir-

gendjemand tippen. Dank Peer 

Bieber konnten wir Rob Boyle, 

einen Shadowrunner allererster 

Stunde, gewinnen. Somit kam 

dann nochmals Teamnutzung ins 
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Spiel, denn Michael K. Iwoleit 

machte sich an die Übersetzung 

von Robs Text. 

Wie man sieht: Prüfe deine Mit-

wirkenden dreimal, denn sie 

verbergen Talente! 

 

Der Feinschliff  

 

Am Ende eines solchen Projektes 

steht natürlich der Feinschliff. 

Hier gab es lange Nächte und 

kurze Tage, weil wir Fiebergla s-

träume pünktlich zur DortCon 

präsentieren wollten und somit 

einen Drucktermin einhalten 

mussten. Nun hieß es, die Storys 

zu setzen, die Grafiken einzufü-

gen, das Vorwort entsprechend 

zu platzieren ð und die Vitae 

mussten selbstverständlich auch 

mit rein. All das wurde dann hin 

und her geprüft, geändert und 

angepasst, bis wir zufrieden w a-

ren. 

Pünktlich und mit vielen neuen 

Erfahrungen konnten wir Fieber-

glasträume auf der DortCon 2013 

mit Live -Lesungen von Thorsten 

Küper und Niklas Peinecke pr ä-

sentieren. Bei Interesse kann man 

sich dazu auf YouTube einiges 

ansehen. 

Der Werbetrailer  

Thorsten Küpers Lesung 

Niklas Peineckes Lesung  

 

Wenn ich so zurückblicke, muss 

ich mir selbst eingestehen, dass 

ich mich ein wenig wundere, wie 

wir das Projekt so gut gestemmt 

haben. Natürlich haben wir auch 

während der Umsetzung  daz u-

gelernt und haben dies bei unse-

ren neuen Projekten mit einfli e-

ßen lassen. So zum Beispiel bei 

Tiefraumphasen, einer Scifi-

Anthologie.  

Allerdings möchte ich an dieser 

Stelle auch dazu aufrufen, wenn 

jemand eine gute Idee mit sich 

herumschleppt, sich ans Werk zu 

machen; es gibt genügend Verla-

ge, die nur auf geniale Ideen 

warten und die sich nicht scheu-

en, etwas auf die Beine zu stel-

len. 

Mit einer guten Idee, einiger 

Überzeugungskraft und natü r-

lich dem richtigem Feuer wird 

das dann auch was! 

 

Ansonsten bleibt mir noch zu 

sagen: Auch an dieser Stelle ei-

nen Dank ans ganze FGT-Team, 

ohne Euch wäre das damals 

nicht machbar gewesen. 

 
Und natürlich : LEST MEHR CY-

BERPUNK! 

 
Bildquellen:  

 
Seite 67: Santana Raus 

Seite 68: Volker Konrad  

Seite 69: Jessica May Dean 

https://www.youtube.com/watch?v=JM1njBAocEU
https://www.youtube.com/watch?v=XWRJqgjIEZ8
https://www.youtube.com/watch?v=flFENdebWO8
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Autor: John Shirley 

Verlag: Prime Books (2012) 

Genre: Cyberpunk / Dystopie 

 

 

 

 

Gebundene Ausgabe 

728 Seiten, circa 25,00 EUR 

ISBN: 978-1607013303 

(eBook ab 6,20 EUR) 

A Song Called Youth  
 

Eine Rezension von Almut Oetjen 

 

In einer nahen Zukunft herrscht 

Krieg zwischen Russland und 

den Bündnisstaaten der NATO. 

In Russland ist es rechten Hard-

linern gelungen, die Demokrat i-

sierungsbestrebungen zu been-

den. Neo-Sowjets sind in West-

europa eingedrungen, das in 

einem verheerenden konventio-

nellen Krieg teilweise verwüstet 

wurde. Die NATO hat für den 

Bereich hinter den Fronten das 

größte internationale Privatpol i-

zei-Unternehmen unter Vertrag 

genommen und als Polizeitruppe 

eingesetzt, um die Anarchie zu 

bekämpfen.  

Dieses Unternehmen, die Zweite 

Allianz (Second Alliance, SA), ist 

eine beängstigende und mächti-

ge Schutzorganisation mit eig e-

nen Zielen. Sie besteht aus Ne-

ofaschisten des 21. Jahrhunderts, 

hat Teile der USA, Europas und 

die Raumkolonie FirStep besetzt 

und strebt im Geheimen die 

Weltherrschaft an. In einem In-

ternierungslager im französ i-

schen Lyon hat sie eine abscheu-

liche Versuchsanordnung mit 

rigider Rassentrennung in Pfer-

chen und unglaublichem Leid 

für die Opfer eingerichtet. Am 

Ende herauskommen soll die 

Auslöschung aller minderwert i-

gen Rassen und deren Ersetzung 

durch eine Unterrasse von Arbei-

tern, die nicht klüger als Hunde 

oder Pferde sein sollen, kenntnis-

reiche Idioten für niedere techn i-

sche Tätigkeiten. 

 

Eine Gruppe von Außenseitern 

und Freiheitskämpfern bildet 

eine Widerstandsorganisation, 

den Neuen Widerstand, und 
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bekämpft das sich auf der Erde 

ausbreitende faschistische Re-

gime. 

 

Eine düstere Vision Europas im 

Niedergang 

 

Shirleys Hauptwerk, die Trilogie 

A Song Called Youth, bestehend 

aus Eclipse (1985), Eclipse 

Penumbra (1988) und Eclipse 

Corona (1990), zählt zu den wich-

tigsten Werken des Cyberpunk. 

Die Bücher wurden 1990/1991 

bei Heyne in der Übersetzung 

von Peter Robert unter den Ori-

ginaltiteln veröffentlicht.  

Shirley hat die ursprüngliche 

Trilogie überarbeitet und ein 

Upgrade aus der Zeit des Kalten 

Krieges in die des Millenniums 

durchgeführt. Statt  im Jahr 2020 

beginnt die Geschichte im Jahr 

2029. Das Grobe des Ausgangs-

materials ist dabei erhalten ge-

blieben, Shirley hat keine Hoch-

glanzlackierung dieses Upgrades 

vorgenommen, das in den Jahren 

2000 (Band 1: Eclipse. Sonnenfins-

ternis und 2: Eclipse. Halbschatten) 

und 2001 (Band 3: Eclipse. Feuer-

sturm) im Argument Verlag in 

deutscher Übersetzung veröf-

fentlicht wurde. Roberts Übe r-

setzung wurde mit der Neuau s-

gabe abgeglichen und überarbei-

tet. Die letzte Veröffentlichung 

des Originals erfolgte in einem 

Sammelband bei Prime Books, 

ergänzt um eine Einführung und 

einen biografischen Beitrag. 

 

Shirley legt sehr viel Wert auf die 

Entwicklung plausibler Chara k-

tere und Schauplätze. Heutige 

Leser mögen mitunter wenig 

Zugang haben zu den ideologi-

schen Sprengkörpern, mit denen 

er sein Werk durchsetzt hat. 

Aber das wesentlich Interessan-

tere sind ohnehin die Details. 

Gegenwart und Zukunft sind 

sich sehr nahe. Die Ausgangslage 

aus der Zeit des Kalten Krieges, 

wie Shirley sie in der ersten E-

clipse-Veröffentlichung themat i-

sierte, hat er unter Berücksichti-

gung von Entwicklungen aus der 

Zeit nach Auflösung der Sowje t-

union modifiziert, Glasnost und 

Perestroika sind hier nur zwei 

bekannte Schlagworte. Dann hat 

er die Handlung in das Jahr 2029 

verlegt, den Brennpunkt von 

ăCyberò auf ăPunkò verschoben 

und, wie es so schön heißt, die 

Hölle entfesselt.  

 

Die Zweite Allianz (Second All i-

ance, SA) bedient sich tradierter 

Mittel, wie der Unterwanderung, 

der Werbung, der wirtschaftl i-

chen Einflussnahme, arbeitet mit 

Instrumenten des Terrorismus 

und verwendet den neuesten 

Stand verfügbarer Hochtechno-

logien zur Zielerreichung. Sie 

kauft die größte PR-Firma der 

Welt, ăWeltsprechò, zur Pro-

grammierung der Öffentlichkeit. 

Hier ist nat¿rlich ăNeusprechò 

die Referenz, aus George Orwells 

Klassiker 1984. Und eine Ent-

wicklung in der Zukunft ist es 

auch nicht wirklich.  

 

Die Zweite Allianz träumt von 

einer genetisch reinen Welt. Sie 

hat die bekannten Feindbilder: 

Künstler jenseits des Main-
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streams, Drogenabhängige, 

Schwule, Farbige, Linke. Wäh-

rend die Masse der Menschen 

sich in dieser Welt einrichtet und 

sich von den herrschenden Me-

dien beim Denken helfen lässt, 

rekrutiert sich aus den Reihen 

derer, die dem Feindbild der 

Zweiten Allianz entsprechen, der 

Neue Widerstand.  

Dieser nimmt seinen Ausgang in 

Paris unter Führung des früh e-

ren Mossad-Agenten Steinfeld 

und wird erweitert um Wisse n-

schaftler, Ärzte und andere Men-

schen, die gegen die neuen Her-

ren aufbegehren. Eher widerwi l-

lig gerät der ausgebrannte Retro-

Rockmusiker Rickenharp in den 

Widerstand, zu dem auch der 

frühere Schriftsteller Jack Bren-

don Smoke und Dan ăStahlaugeò 

Torrence, der im Widerstand erst 

politisiert wird, gehören.  

 

Das Paar Dan und Claire, er auf 

der Erde, sie auf der Station im 

All, bildet die Hauptachse in der 

Trilogie ð die Achse des Guten? 

Die Liebe, der Wille, auch unter 

den gegebenen Bedingungen 

und der räumlichen Distanz a n-

einander festzuhalten, machen 

sie zu einer Art kosmologischer 

Kraft. An der Bedeutung beider 

ändert auch nichts, dass Claire 

Dan schreibt: ăWenn du Zeit 

hast, lebe einfachò und er kurz 

darauf mit der Französin Bibisch 

ins Bett steigt.  

 

Ein Reiseführer in die Tiefen-

schichten des Menschseins 

 

Shirley bietet den Lesern eine 

ausgewogene Mischung von 

Material für den Kopf und den 

Bauch, die Actionszenen sind 

fein choreographiert. Er behaup-

tet nicht nur, dass die Welt seines 

Romans gewalttätig sei, er zeigt 

es auch eindrücklich.  

Der Aufbau der Handlung hin 

zu einem gewalttätigen Konflikt 

ist nachvollziehbar, alles wirkt 

unausweichlich. Die Erzählpe r-

spektive ist die einer dritten Per-

son, die sich an verschiedenen 

Schauplätzen auf der Erde und 

im Weltraum befindet und eine 

klare politische Haltung hat, die 

zuerst einmal antifaschistisch ist. 

In Shirleys Welt gibt es eigenar-

tige technologische Entwicklu n-

gen: operativ entnommene 

menschliche Gehirne als Inter-

faces; Attack-and-Kill -Hirnkon -

trollinstrumente der Army; Hir n-

implantate zur Verbesserung 

bestimmter Funktionen; Junkies 

lassen sich im Hollow Head des-

tillierte Neurochemikalien in die 

Venen spritzen, wodurch G e-

danken und Gefühle der ehema-

ligen Hirnträger wahrnehmbar 

werden; Sauger ermöglichen die 

Extraktion von Informationen 

aus dem Gehirn; Gangs überfal-

len in U-Bahnen Fahrgäste und 

entnehmen ihnen Organe für den 

Handel; es wird ein Grippevirus 

entwickelt, um die Me nschen zu 

disziplinieren.  

 

In Shirleys Dystopie ist die Welt 

ein böser und dreckiger Ort. In 

ihr findet nicht einfach Gewalt 

statt, sie erscheint vielmehr als 

der natürliche Raum der Gewalt. 

Folgerichtig haben Shirleys Figu-
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ren auch nur ein begrenztes 

Spektrum an Reaktionen. Zuerst 

wäre da die Gegengewalt zu 

nennen, um die Gewalt zu über-

winden. Außerhalb dieser Welt 

lässt sich dieser Ansatz mora-

lisch in Frage stellen. Innerhalb 

dieser Welt jedoch macht man 

sich auch mitschuldig, wenn 

man der Gewalt gegen Dritte nur 

als Zuschauer beiwohnt oder sie 

zivilisiert diskutiert.  

 

Es gibt im Wesentlichen vier 

Gruppen von Menschen in der 

Welt, wie Shirley sie beschreibt: 

die Täter, die Opfer, die Zu-

schauer, schließlich die, die et-

was unternehmen, sich zur Wehr 

setzen gegen die Täter. Also die 

Menschen, die nichts zu verlie-

ren haben und sich deshalb nicht 

in dem ihnen gegebenen Status 

quo einrichten wollen.  

Shirley lehnt die Option ab, die 

darin besteht, sich träge zurück-

zulehnen und den Dingen ihren 

Lauf zu lassen. Der böse Wolf 

wird die Schafe immer finden 

und in Stücke reißen. Auch wenn 

sie sich zu Hause verstecken. 

Die Struktur der Eclipse -Trilogie 

ist komplex, es gibt sehr viel Per-

sonal (mindestens zwei Dutzend 

Figuren, die sich in einem trans-

parenten Beziehungsgefüge fin-

den, teils und vorübergehend 

eine unklare Rolle in diesem Ge-

füge spielen oder aber eine ein-

deutige Rolle, die irgendwann 

gut vorbereitet und begründet 

wechselt) und viele Schauplätze, 

zwischen denen häufig gewech-

selt wird. Für seine Zukunftsv i-

sion bedient sich Shirley in der 

Historie. Institutionen aus der 

ersten Hälfte des zwanzigsten 

Jahrhunderts, wie die Gestapo 

und Résistance, werden verbun-

den mit Institutionen der Nac h-

kriegszeit, namentlich der 

NATO.  

 

Die Trilogie ist somit Ausdruck 

von Entwicklungen im Cybe r-

punk, die im frühen 21. Jahrhun-

dert Gestalt annehmen als dunk-

le Seite kultureller Entwicklung: 

die Rückkehr beziehungsweise 

Ausbreitung faschistischer Be-

wegungen, wachsende rassisti-

sche Ressentiments, Widerstand 

gegen Immigration, Dem agogen, 

die sich in diesem politischen 

Feld manipulativ betätigen. Ein 

weiteres Thema ist das Bestreben 

von Machteliten, über neue 

Technologien die Massen zu 

kontrollieren und zu steuern, das 

Anliegen von Medien, dergestalt 

in das Bewusstsein von Men-

schen einzudringen, dass sie da-

rin ihre Vorstellungen von Real i-

tät implementieren können, um 

anschließend Vorteile daraus zu 

ziehen. 

 

Die Zukunft ist so intelligent in 

ein historisches Bezugssystem 

eingebettet, dass wir beim Lesen 

den Eindruck gewinnen können, 

diese Zukunft stehe direkt vor 

unserer Tür, weil uns vieles so 

bekannt vorkommt.  



_______________________________________________________________________________________________ 
 

_______________________________________________________________________________________________ 
75 

 

Coming soon: Cyberpunk 2077 

 

Eine Vorschau von Judith Madera 

Eine düstere, urbane Kulisse. 

Mittendrin eine wunderschöne 

Frau, in knappen, blutbesudelten 

Stoff gehüllt. Sie blickt in zahlre i-

che Gewehrmündungen, als ein 

Schuss fällt. Die Kugel fliegt in 

Slow Motion auf ihr Gesicht zu ð 

und zerschellt an ihrer Wange. 

Es folgt ein regelrechter Kugel-

hagel, der an der Cyborglady 

wie Regentropfen zerplatzt. Sie 

kniet inmitten von Leichen, aus 

ihren Unterarmen ragen blutve r-

schmierte Sicheln. Warum hat sie 

das getan? 

 

Der Trailer zum Rollenspiel Cy -

berpunk 2077 lässt die Herzen 

von Genrefans höher schlagen, 

verspricht er doch einen hoch-

technisierten Großstadtdschun-

gel und reichlich  blutige Action. 

Verantwortlich für den dystopi -

schen Augenschmaus zeichnet 

das polnische Entwicklerstudio 

CD Projekt RED, die kürzlich 

The Witcher fertig gestellt haben. 

Laut Aussagen der Macher soll 

Cyberpunk 2077 wesentlich grö-

ßer werden und spätestens 2077 

erscheinen (Scherz, geplant ist 

2017). Inhaltlich stützt sich das 

RPG auf die Pen-&-Paper-

Vorlage Cyberpunk 2020 von 

Mike Pondsmith aus dem Jahr 

1988. Dessen Zukunft ist düster, 

die Gesellschaft degeneriert, die 

Straße der Schauplatz zahlloser 

Überlebenskämpfe. Der techno-

logische Fortschritt verhilft den 

Reichen zu einem immerwäh-

renden Rausch, doch er bringt 

genauso das Schlechteste im 

Menschen zum Vorschein. 

 

Zur Story  

Die Technik wurde auch der 

bildhübschen Massenmörderin 

zum Verhängnis. Zum Vergnü -
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gen hat sie einen sogenannten 

ăBrain Danceò-Chip genutzt, der 

dem User ein virtuelles Leben als 

Superstar, Sportlegende oder 

was auch immer man will erfüllt 

(eine Technologie ähnlich wie 

SimStim in Neuromancer). Die 

Dame aus dem Trailer wollte 

einfach nur berühmt sein, statt-

dessen findet sie sich umringt 

von einem Sondereinsatzkom-

mando wieder. Sie hat einfach zu 

viel an sich herumpfuschen las-

sen, zu viele Upgrades, und nun 

ist der Brain-Dance-Chip durc h-

gebrannt und hat sie zu einem 

ăPsychoò gemacht ð damit  ist sie 

auf dem besten Weg, ein fremd-

gesteuerter Cyborg zu werden é 

 

Schauplatz der Tragödie ist 

Night City, ein urbaner Dschu n-

gel, in dessen Wipfeln die Rei-

chen im grellen Neonschein fei-

ern, während es nach unten hin 

immer dunkler wird. Kaltes 

Kunstlic ht flutet die grauen Str a-

ßenzüge, bunte Reklamen versu-

chen heller als die brennenden 

Mülltonnen zu strahlen. Die R e-

gierung hat hier längst nichts 

mehr zu sagen, stattdessen teilen 

Großkonzerne die Stadt mit Hilfe 

ihrer Priva tarmeen unter sich 

auf. Der Konkurrenzkampf hat 

sich in einen blutigen Krieg ve r-

wandelt, und die Masse be-

kommt davon kaum etwas mit, 

da sich die meisten mit Hilfe der 

Brain-Dance-Chips in wunde r-

schönen Träumen verlieren. 

Für die Dame aus dem Trailer 

hätte das tödlich enden können, 

doch ein Polizist namens Ham-

merman rettet ihr das Leben und 

will sie für seine Einheit rekruti e-

ren. Wohin das führt, ist alle r-

dings noch nicht bekannt é 

 

Zum Spiel  

Cyberpunk 2077 richtet sich an ein 

erwachsenes Publikum, bietet als 

RPG mehrere Handlungsstränge, 

die nicht komplett linear ane i-

nanderhängen, und soll wesent-

lich größer und komplexer als 
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das Mammut -RPG The Witcher 3 

werden. Der Spieler kann sich 

außerdem in Night City frei b e-

wegen und diverse Sidequests 

und Läden, die Upgrades für 

Waffen und Körper anbieten, 

entdecken.  

Es soll verschiedene Charakter-

klassen zur Auswahl geben, die 

sich eventuell an der Pen-&-

Paper-Vorlage orientieren (Cop, 

Dealer, Konzerner, Netrunner, 

Nomade, Reporter, Rockstar, 

Solo, Tech sowie MediTech). An-

sonsten gibt es bislang kaum 

Informationen, da die Entwickler 

noch mit The Witcher 3 beschäf-

tigt waren. Allerdings wollen sie 

sich bald ganz auf Cyberpunk 

2077 konzentrieren und spätes-

tens 2017 konkretere Informati o-

nen (und hoffentlich bald darauf 

das fertige Spiel) liefern. Da 

bleibt nur zu hoffen, dass das 

Spiel auch umsetzen kann, was 

der Trailer verspricht (und dass 

es vor 2077 erscheint) ð Potential 

ist jedenfalls genug vorhanden. 

 

www.cyberpunk.net  

http://www.cyberpunk.net/
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Ergo Proxy ï Mystischer Cyberpunk 

 

Ein Artikel von Judith Madera 

Nach einer globalen Katastrophe 

leben die letzten Menschen in 

Kuppelstädten wie Romdeau, 

umsorgt von ihren Autoreivs ð 

Androiden, die als Arbeitskräfte 

oder auch berufliche/private 

Begleiter fungieren. Mensch und 

Maschine leben friedlich in ei-

nem diktatorischen System, das 

seine Bürger permanent über-

wacht. Doch die soziale Ordnung 

gerät ins Wanken, als immer 

mehr Autoreivs  am Cogito-Virus 

erkranken und dadurch eine 

Seele und einen eigenen Willen 

erhalten. Viele von ihnen begeh-

ren plötzlich gegen das System 

auf und müssen eliminiert we r-

den. 

Re-l ist die Enkelin des Regenten 

und soll als Inspektorin der Si-

cherheitsabteilung die Verbre-

chen infizierter Autoreivs unte r-

suchen. Ihr zur Seite steht ihr 

persönlicher Autoreiv Iggy, der 

ihr als Bodyguard, Berater und 

Freund dient.  

Im Zuge ihrer Ermittlungen wird 

Re-l auf den Immigranten Vi n-

cent Law aufmerksam, der sich 

sehr bemüht, ein vollwertiger 

Bürger der Stadt zu werden. 

Doch in Vincent schlummert ein 

Geheimnis, das er konsequent 

verdrängt: Er ist ein sogenannter 

Proxy, ein dem Menschen über-

legenes Wesen mit mysteriösen 

Kräften. Re-l wi ll unbedingt 

mehr über die Proxys herausfin-

den, während Vincent nicht 

weiß, ob er sich überhaupt an 

sein früheres Leben erinnern will 

é 

 

Die Charaktere 

 

Re-l ist privilegiert aufgewac h-

sen und erscheint in ihrer Positi-

on als Inspektorin hart und mü r-

risch. Der Autoreiv Iggy ist stets 

an ihrer Seite, ansonsten meidet 

sie jedoch soziale Kontakte. Ihr 

einziger Freund ist der junge 

Arzt Daedalus (der aufgrund 
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seines androgynen Aussehens 

und der hellen Synchronstimme 

zunächst für eine Frau gehalten 

wird).  

In den ersten Episoden scheint 

Re-l verwöhnt und gelangweilt, 

allerdings offenbart sie bald ei-

nen tiefsinnigen und klugen 

Charakter. Als sie das erste Mal 

mit einem Proxy in Kontakt 

kommt, verändert sich etwas in 

ihr und sie will unbedingt die 

Wahrheit über dieses Wesen her-

ausfinden. Dabei wird schnell 

klar, dass Romdeau noch mehr 

düstere Geheimnisse bereithält.  

Re-l ist außerdem fasziniert von 

Vincent, der auf den ersten Blick 

angepasst, ruhig und unbeholfen 

erscheint und gleichzeitig ganz 

anders als die Bürger von 

Romdeau ist. 

 

Vincent Law will unbedingt als 

Bürger anerkannt werden und 

ein ganz normales Leben führen. 

Dabei ist ihm nicht bewusst, dass 

er sich aus der Zeit vor Romdeau 

an nichts erinnert. Selbst als die 

Wahrheit allmählich ans Licht 

kommt, schiebt er sie von sich 

und glaubt, das alles könne 

nichts mit ihm zu tun haben.  

Aus dem unsicheren und etwas 

tollpatschigen Vincent wird j e-

doch schnell ein sympathischer 

junger Mann, der viel Mensch-

lichkeit zeigt und mit anderen 

rücksichtsvoll umgeht. Er akze p-

tiert sogar den Autoreiv Pino als 

lebendiges Wesen mit Herz und 

Verstand. 

 

Pino ist die dritte Protagonistin 

der Serie, ein mit dem Cogito-

Virus infiziertes Androidenmä d-

chen, das als Kindersatz herhal-

ten musste. Sie schließt sich Vin-

cent und Re-l bei deren Suche 

nach Antworten an.  

Als Autoreiv kann Pino mehr als 

gleichaltrige Menschenkinder 

und verfügt über diverse Zusat z-

funktionen, allerdings verhält sie 

sich meist wie ein Grundschul-

kind, für das die triste Auße n-

welt ein großer Spielplatz ist. Sie 

schlüpft  gerne in ein Hasenkos-

tüm und ist äußerst wissbegierig. 

Dabei erfährt sie auch die Gren-

zen ihrer Programmierung, denn 

sie kann beispielsweise keine 
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eigenen Bilder malen, sondern 

nur andere kopieren. Dafür kann 

sie jedoch sehr offen und herz-

lich lächeln.  

 

Romdeau 

 

Die Zukunft in Ergo Proxy ist 

kein typisches Cyberpunkszena-

rio: Die Erde wurde größtenteils 

verwüstet, und nur in Kuppe l-

städten wie Romdeau ist ein 

Überleben überhaupt noch mög-

lich. Die Stadt selbst wirkt hell 

und eintönig, ein blühender 

Schwarzmarkt und Compute r-

kriminalität sind in dieser streng 

überwachten Umgebung nicht 

möglich. Die Regierung kontro l-

liert einfach alles und schreibt 

den Bürgern vor, wann es Zeit ist 

zu konsumieren und wann man 

zu Gunsten der Gemeinschaft 

verzichten soll. 

 

Ein ganz typisches Cyber-

punkthema hingegen stellen die 

Autoreivs dar: In Romdeau 

scheint es mindestens so viele 

Autoreivs zu geben wie Me n-

schen. Die Androiden sind in alle 

Lebensbereiche eingebunden, sei 

es als Dienstmädchen, Fabrikar-

beiter oder gar als Ehepartner 

und Kind. Jeder Autoreiv wird 

den Bedürfnissen seines Besit-

zers angepasst und kann von 

diesem seinen Wünschen ent-

sprechend umprogrammiert 

werden. Das Cogito-Virus führt 

jedoch zu einer Art Beseelung 

der Autoreivs, die fortan keine 

Maschinen mehr sind, sondern 

denkende und fühlende Wesen. 

Die Regierung merzt solche Fehl-

funktionen aus, doch schnell 

stellt sich die Frage, mit welchem 

Recht sie das tut und ob das Co-

gito-Virus tatsächlich eine 

Krankheit oder eine natürliche 

Evolution der hochentwickelten 

Maschinen ist. Das Verhältnis 

zwischen Mensch und Maschine 

wird im Verlauf der Serie zu e i-

nem der zentralen Themen von 

Ergo Proxy und wird vor allem 

über Pino vielschichtig aufgear-

beitet. 

 

Die Außenwelt  

 

Ihre Suche nach Antworten führt 

Vincent und Re-l in die triste und 

verseuchte Außenwelt. Unweit 
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von Romdeau hat sich eine klei-

ne Gruppe Abtrünniger niede r-

gelassen, die gegen das System 

aufbegehrt haben.  

Inzwischen wollen jedoch die 

meisten von ihnen zurück unter 

die schützende Kuppel, denn 

außerhalb davon haben sie nichts 

außer ihrer vermeintlichen Fre i-

heit, die in ihrer perspektivlosen 

Lebenssituation belanglos er-

scheint. 

 

Je weiter Re-l und Vincent in die 

äußere Welt vordringen, desto 

seltsamer erscheint einem die 

zukünftige Erde. Es gibt zwar 

noch andere Kuppelstädte, doch 

die meisten von ihnen sind ver-

lassen. In einer sehr ländlich ge-

haltenen Kleinstadt beispielswei-

se verrichten die Maschinen wei-

ter ihre Arbeit, während es schon 

lange keine Menschen mehr gibt, 

die sie umsorgen könnten. 

Trotzdem werden we iterhin 

Pflanzen gegossen, Straßen ge-

kehrt und Zeitungen ausgetr a-

gen. Die grüne, menschenleere 

Stadt erzeugt ein beklemmendes 

Gefühl ð und sie ist nur der erste 

von weiteren geisterhaften Or-

ten. 

 

Gentechnologie 

 

Ein weiteres typisches Cyber-

punkthema in Ergo Proxy ist die 

Gentechnologie, mit deren Hilfe 

die Bevölkerung von Romdeau 

reguliert wird. Menschen we r-

den nicht mehr geboren, sondern 

designt. Kinder werden nicht 

gezeugt, sie werden einem auf 

Antrag zugeteilt. Wessen Antrag 

nicht bewilligt wird, der erh ält 

einen Autoreiv als Kindersatz.  

Zwischen der Gentechnologie 

und den Proxys scheint ein enger 

Zusammenhang zu bestehen, 

doch es ist lange nicht klar, ob 

die mysteriösen Wesen gentech-

nisch erzeugt wurden oder eine 

natürliche Erscheinung sind. Da 

Proxys als unsterblich gelten, ist 

Romdeau bemüht, einen von 

ihnen zu fangen und zu unters u-

chen, um die menschliche Rasse 

robuster und vielleicht sogar 

unsterblich zu machen.  

Die Thematik wird im Verlauf 

der Serie zunehmend philoso-

phischer, und bald fragt man 

sich, was in dieser tristen Zu-



_______________________________________________________________________________________________ 
 

_______________________________________________________________________________________________ 
82 

 

kunftsvision überhaupt noch 

natürlich ist und worin der U n-

terschied zwischen designten 

Menschen und denken-

den/fühlenden Autoreivs b e-

steht. 

 

Die Schöne und das Biest 

 

Ähnlich wie Texhnolyze wird 

Ergo Proxy mit zunehmender 

Episodenzahl tiefsinniger und 

verworrener. Anfangs ist noch 

eine klare Storyführung zu e r-

kennen, doch dann wird die Se-

rie sehr philosophisch und 

künstlerisch. Einzelne Episoden 

erscheinen gar ganz aus dem 

Rahmen gerissen, beinhalten 

aber wichtige Informationen 

über die Hintergründe der G e-

schichte. Zudem stellt sich im-

mer mehr die Frage, wer und 

was Vincent genau ist und in 

welcher Beziehung Re-l zu ihm 

und den Proxys steht.  

Zwischen den beiden entwickelt 

sich eine seltsame Liebesge-

schichte, in der Vincent offen zu 

seinen Gefühlen steht, während 

Re-l ihre verleugnet und darauf 

beharrt, Vincent zu töten, sobald 

sie ihre Antworten hat. Dem Z u-

schauer fällt es dabei schwer, Re-

ls abweisende und oftmals 

kratzbürstige Art nachzuvollzi e-

hen. Sie ist zerrissen zwischen 

ihrer  Faszination für Vincent und 

ihrer Angst vor dem, was in ihm 

schlummert. Auch wenn es den 

einen oder anderen Moment der 

Nähe gibt, erscheint das Verhält-

nis zwischen Vincent und Re-l 

lange Zeit unterkühlt und einse i-

tig. Ein wenig erinnert ihre B e-

ziehung an Die Schöne und das 

Biest, wobei hier oftmals nicht 

klar ist, wer welche Rolle ein-

nimmt.  

 

Der Stil  

 

Ergo Proxy orientiert sich visuell 

am Stil eines Comics und arbeitet 

bewusst bestimmte Details her-

aus, während unwichtige El e-

mente unscharf und blass er-

scheinen. Es dominieren matte 

Grau- und Brauntöne, sodass 

Farben extrem auffallen, wie 

beispielsweise Re-ls blau ge-

schminkte Augen, die orange 

Arbeitskleidung von Vincent 

oder auch Pinos violettes Haar. 

Auch dadurch unterscheidet sich 

Ergo Proxy von anderen Cyber-

punkanimes, die mehr zwischen 

Dunkel und Bunt changieren.  

Die Serie enthält zudem diverse 

europäische Zeichenelemente, 

was dem westlichen Betrachter 

nicht unbedingt auffällt, da Ergo 

Proxy trotzdem noch ziemlich 

japanisch aussieht. Für den Gen-

refan sind die Unterschiede je-
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doch offensichtlich, insbesondere 

was das Design der Charaktere 

betrifft. Vincent hat dabei auch 

optisch zwei Gesichter: Als bra-

ver Bürger hat er glattes Haar 

und lächelt verhalten, während 

er in der Außenwelt durchwüh l-

tes Haar und einen eher ernsten 

Gesichtsausdruck hat. Re-l hin-

gegen lächelt selten, sie wirkt 

meist genervt und nachdenklich. 

Umso intensiver sind die M o-

mente, in denen ein Lächeln ihre 

kalte Fassade aufbricht. 

 

Ergo Proxy ist 2008 auf DVD mit 

deutscher Synchronisation und 

sattem DTS-Sound erschienen. 

Die Bildqualität ist dem Format 

entsprechend für neuere TV-

Geräte akzeptabel, der Sound 

hingegen brilliert mit e inem 

schönen Volumen und Hi nter-

grundeffekten.  

Inzwischen werde n alle sechs 

Volumes der Serie als Komplett-

set f¿r circa 79,95 û bei nipponart 

angeboten. Die limitierte Colle c-

torõs Edition mit schickem 

Schmuckkarton, Postkarten, 

Booklet und anderen Extras ist 

vergriffen, kann jedoch auf eBay 

erstanden werden. Bei der nor-

malen Ausgabe gibt es zu jeder 

DVD lediglich ein Miniposter als 

Extra. 

 

Szenenbilder: Copyright by manglobe / GENEON / GENEON (USA) / WOWOW / SPVision 
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Zeromancer: Sex, Drugs und Cyberpunk 

 

Ein Artikel von Judith Madera 

Schillernde Synthies und harte 

Gitarren, schräge, düstere Texte, 

Melancholie, Gesellschaftskritik, 

Aggression und Romantik ð 

kaum jemand verkörpert den 

dreckigen Sound des Cyberpunk 

so perfekt wie die norwegische 

Band Zeromancer. Wie unschwer 

zu erkennen ist, basiert der 

Bandname auf William Gibsons 

Neuromancer (und Less than Zero 

von Bret Easton Ellis).  

Bassist und Bandgründer Kim 

Ljung ist bekennender Cyber-

punk -Fan, was sich in seinen 

tiefschürfenden, kritischen und 

oftmals nicht unbedingt leicht 

verständlichen Texten spiegelt. 

Vordergründig geht es oftmals 

um kaputte Liebe und negative 

Emotionen, doch zwischen den 

Zeilen schimmert als Ursache für 

die zwischenmenschliche Misere 

das moderne Leben hindurch, 

die Fokussierung auf das eigene 

Ego und das Gefühl, in unserer 

schnelllebigen Zeit etwas zu ver-

passen. Der (Liebes-)Schmerz bei 

Zeromancer entsteht überwie-

gend aus der emotionalen Ab-

stumpfung und der Verlorenheit 

in einer Zeit, die den Menschen 

gnadenlos überrennt. 

 

Zwar spielen diverse Texte von 

Zeromancer auf typische Cyber-

punkelemente an, doch was die 

Band vor allem auszeichnet, ist 

das Gefühl, das sie mit ihrem 

einzigartigen Sound heraufb e-

schwört. Eine Einordnung fällt 

relativ schwer, am treffendsten 

ist wohl die Bezeichnung Synth 

Rock, da zwischen den harten 

Gitarrenriffs stets klare Synthesi-

zerklänge hindurchklingen, die 

an die Achtzigerjahre (und damit 

an den Ursprung des Cyber-

punk) erinnern. Andere sprechen 

bei Zeromancer auch von ăIn-

dustrial/Alternative Rockò oder 

auch ð abwertend ð von ăEmo 

Rockò, wegen der Fokussierung 

aufs Negative. 

 

In vielen Songs spürt man die 

Einsamkeit im Angesicht der 

rasanten technologischen Ent-

wicklung, die zunehmend einer 
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 Alex Møklebust  (NRK P3 / CC BY-NC-SA 2.0) 

Entmenschlichung gleicht, wä h-

rend sie ebenso neue Möglichkei-

ten eröffnet. Das Individuum 

bleibt dabei auf der Strecke, und 

in den grauen Schluchten des 

urbanen Molochs regieren De-

pression und Wut auf eine Welt, 

die ebenso cool wie kalt ist.  

 

Zeromancer bedienen sich dabei 

cyberpunktypisch außergewöh n-

licher, teils technologischer Me-

taphern ebenso wie unschöner 

Kraftausdrücke und derber Go s-

sensprache. Trotz vieler wieder-

kehrender Elemente, sowohl was 

Sound als auch Texte betrifft, ist 

jedes Album eine kleine, düstere 

Cyberpunkwelt für sich. Die a u-

ßergewöhnliche Stimme von  

Leadsänger Alex Møklebust 

changiert dabei zwischen ver-

zweifelt, aggressiv, verführerisch 

und wahnsinnig un  d stellt eines 

der Wiedererkennungsmerkmale 

der Band dar. Møklebust setzt 

die verqueren Texte von Kim 

Ljung perfekt um, als würd en sie 

seine eigenen dunklen Gedanken 

spiegeln. 

Flagellation Flagellation  

Take the pain of a modern nation 

 

Bereits mit ihrem Debüt Clone 

Your Lover griffen Zeromancer 

Motive des Cyberpunk auf und 

setzten sie, damals noch unge-

schliffen, in einer verqueren  Mi-

schung aus kreativem Trash, 

Industrial und eingängigem 

Synth Rock um. Harte Gitarren-

riffs treffen auf leicht technoide 

Rhythmen, melodische Passagen 

wechseln sich mit dissonantem 

Wahnsinn ab. Schon damals 

konnte man sich die Band wun-

derbar in düsteren Bars, wie sie 

beispielsweise William Gibson in 

Neuromancer beschrieb, vorstel-

len, gleich einem tosenden Hin-

tergrundrauschen, während Case 

sein geschädigtes Nervensystem 

betrauert. 

Clone Your Lover handelt von 

verschmähter Liebe, vom Ab-

stumpfen der Gefühle, von der 

Verlorenheit des Individuums in 

der modernen Welt, inklusive 

Wut und (Auto -)Aggression. 

Songs wie ăClone Your Loverò 

und ăNeed You Like a Drugò 

klingen rotzig -frech und eri n-

nern an cyberpunkigen Elekt-

rorock, wªhrend ăSomething for 
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the Painò mit seinen coolen Ge-

sangsparts wie ein Virus in die 

Gehörgänge kriecht. 

ăHouse of Cardsò stellt die ein-

zige Ballade des Albums dar, 

eine Tradition, die die komme n-

den Alben fortsetzen. Dabei 

handelt es sich um keinen klassi-

schen Lovesong, sondern um 

eine melancholische, düstere 

Komposition über Selbstver-

leugnung und das Zerbrechen 

der Liebe/Freundschaft.  

 

We are nothing but Eurotrash 

We take Plastic and we take Cash  

We sell our hearts second class 

We slit our throats on tinted glass 

 

Während sich Clone Your Lover 

vor allem auf negative Emoti o-

nen stützte, treten beim zweiten 

Album, Eurotrash, die gesell-

schaftskritischen Aspekte deutl i-

cher hervor. So handelt der titel-

gebende Song ăEurotrashò bei-

spielsweise vom Verfall der Wer-

te und maßloser Vergnügungs-

sucht, die im Gefühl, absolut 

alles haben zu können, gipfelt: 

The future is here / Dreams have no 

end / Everything must go. Doch 

der Rausch hat eine dunkle Seite, 

und während sich der industri a-

lisierte Mensch alles nimmt, was 

er kriegen kann, verkauft er sich 

selbst und zerbricht in seiner 

Scheinwelt aus Glaspalästen und 

Neonglanz. Der Synthiesound 

klingt, als würde er schmerzhaft 

leicht durch eine hell erleuchtete 

Megacity hallen, und die Ironie 

des Textes spiegelt sich wunder-

bar in Møklebusts pseudofreud i-

gem Gesang wieder.  

In ăDoctor Onlineò wird dieses 

Bild weiter auf die Spitze getri e-

ben, und die Selbstbestimmung 

des Menschen endet in seiner 

absoluten Wertlosigkeit. Synthies 

und brachiale E-Gitarren ergän-

zen sich perfekt und kreieren 

einen finsteren, druckvollen 

Song. ăPlasmaticò hingegen 

überzeugt mit technoidem 

Rhythmus und schrägen Ge-

sangparts. 

Die Ballade des Albums ist das 

düstere und endzeitlich klinge n-

de ăCupolaò, das Motive aus 

ăHouse of Cardsò aufgreift. Die 

leisen, melancholischen Töne, die 

nach einem deprimierten Blick 

über den Hafen von Chiba City 

klingen, werden von brutalen 

Gitarrenriffs und Schreien au f-

gebrochen, ehe diese sich im un-

gewohnt sanften Gesang auflö-

sen. 

 

Kill your senses 

It can't be right 

Isn't it funny how it hurts 

 

Mit ZZYZX  gaben sich Zero-

mancer plötzlich unerwartet 

poppig, und auch emotional b e-

klemmende Balladen wie ăFa-

mous Last Wordsò konnten nicht 

über die Schwäche des dritten 

Albums hinwegtäuschen. Zu 

belanglos und zahm klangen 

Zeromancer plötzlich, es mangel-

te schlicht an harten, dissonanten 

Passagen, die einen Kontrast zu 

den durchaus spannenden, elekt-

ronischen Melodien boten. Bei 

ZZYZX  ist das Gefühl des Cy-

berpunk nahezu verloren gegan-

gen, und auch der eingängige 
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Track ăBlood Musicò, offenbar 

angelehnt an Greg Bears gleich-

namigen Roman, konnte daran 

nichts ändern. Nachdem ZZYZX  

scheiterte, vergingen sechs lange 

Jahre, in denen mancher Fan 

bereits befürchtete, die Band ha-

be sich aufgelöst. Doch dann é  

 

Sinners International 

Hello 

You don't know the meaning of the 

word 

Pain 

 

é kehrten Zeromancer 2009 mit 

ihrem vierten Album Sinners 

International zu ihren Wurzeln 

zurück und begeisterten sowohl 

mit den Stärken der Anfangszeit 

als auch mit einer spürbaren Rei-

fung. Endlich war Zeromancer 

wieder Cyberpunk pur. In der 

Singleauskopplung ăDoppelgªn-

ger I Love Youò bringt die Band 

das Spiel mit den Gegensätzen, 

das Sound und Texte (und den 

Cyberpunk) auszeichnet, kurz 

und knapp auf den Punkt.  

Endlich funktioniert die einziga r-

tige Symbiose aus melodischen 

Synthies und harten Gitarren-

klängen wieder.  Insbesondere 

ăIt Sounds Like Love (But It 

Looks Like Sex)ò ist ein herrli-

cher Auf -die-Fresse-Song, wäh-

rend ăFictionalò mit seinem k¿h-

len Cyberspacesound begeistert. 

Nach wie vor stehen bei Zero-

mancer negative Emotionen so-

wie tiefe romantische Gefühle im 

Vordergrund, garniert mit G e-

sellschaftskritik und wirren G e-

dankengängen, die einzelne 

Songs über viele Jahre hinweg 

interessant gestalten. Hervorzu-

heben ist hier die schmerzlich-

leise Ballade ăAmmoniteò, die 

mit ihrem Wechselspiel aus me-

lancholischer Ruhe und aggres-

siven Brüchen ganz in der Tradi-

tion ihrer Vorgänger steht und 

gleichzeitig eine neue Tiefe er-

öffnet. 

 

We are the Industrypeople  

Don't feel anything 

Choose your kin 

Rendezvous and let the chaos begin 

 

Bereits ein Jahr später knüpften 

Zeromancer mit The Death of Ro-

mance an ihre wiedergefundene 

Stärke an und ließen unter glat-

ten Neonklängen die hässliche, 

dunkle Wahrheit wie Eiter au s-

treten.  

Ausgerechnet der titelgebende 

Song ăThe Death of Romanceò 

verblasst im Angesicht düsterer 

Tracks wie ăRevenge Fuckò und 

ăThe Pygmalion Effectò, wo gar 

der ăGrand Prix of self destruc-

tionò besungen wird. The Death of 

Romance zeichnet sich gleicher-

maßen durch finstere Texte und 

harte Töne wie durch seine Ein-

gängigkeit aus, denn nahezu 

jeder Song kriecht direkt in die 
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Gehörgänge und bleibt darin 

hängen. 

ăMintò stellt die bislang roman-

tischste Ballade von Zeromancer 

dar und geht mit dem wie eine 

Beschwörung wiederholten You 

are the only one é (who can erase 

this) direkt un ter die Haut. Der 

Cyberpunk -Lovesong schlecht-

hin, sofern man hier überhaupt 

von einem Lovesong sprechen 

kann. 

 

Itõs not the end of the world 

Itõs just another black hole 

 

Das 2013 erschienene sechste 

Album Bye Bye Borderline lässt 

derbe Songs weitgehend vermis-

sen und setzt mehr auf gleicher-

maßen emotionale wie eingängi-

ge Klänge.  

In der CD-Hülle wird der lege n-

däre erste Satz aus Neuromancer 

zitiert, womit Zeromancer 

nochmals ihre Nähe zum Cyber-

punk unterstreichen: The sky 

above the port was the color of tele-

vision, tuned to a dead channel. Da 

werden Erinnerungen wach, und 

wer Bye-Bye Borderline hört, spürt 

unweigerlich die Stimmung, die 

in den stillen Momenten des Cy-

berpunk aufkommt, beispiel s-

weise in den ruhigen Szenen aus 

Ghost in the Shell.  

Stärker als zuvor stehen bei Ze-

romancer die zwischenmenschli-

chen Töne im Vordergrund, g e-

scheiterte Liebe, aber auch ver-

spielte Freundschaft und die 

vernichtende Kraft des Egois-

mus: Raise your glas / To pain and 

suffering / Letõs make a toast / To 

how much I hurt you / Letõs drink to 

that / And all sadness. Ähnlich wie 

in ăManoeuvresò, woraus das 

vorangegangene Zitat stammt, 

wird in den zehn Songs der 

Schmerz zelebriert, die Bitterkeit 

der Erkenntnis angenommen 

und subtil Kritik an der mod er-

nen Welt geübt, in der die 

menschliche Wärme in den eige-

nen Bedürfnissen erstickt. 

 

Die Synthies in ăWeaknessò (und 

auch anderen Songs) erinnern an 

den Sound von New Order aus 

den Achtzigern, womit erneut 

der Bogen zur Entstehungszeit 

des Cyberpunk geschlagen wird. 

Zeromancer vermischen den 

experimentellen Sound des frü-

hen Synthie Pop mit modernem 

Alternative Rock und Industrial 

und schaffen damit Klänge, die 

durchweg an grell erleuchtete 

Megastädte, das wuchernde 

Sprawl oder auch schillernde 

Cyberspacewelten erinnern.  

Die Ballade des Albums heißt 

ăMontrealò und erzeugt die 

Stimmung eines trüben Novem-

bermorgens hinter einer drecki-

gen Glasscheibe. 

 

Kurz nach Bye-Bye Borderline ist 

übrigens ein Best-Of-Album 

(Something For The Pain) erschie-

nen, welches allerdings nur b e-

dingt die besten Songs von Ze-

romancer enthält. Es fehlen 

schlichtweg einige der herausra-

genden Stücke, und wer sich 

einmal in die Band verliebt hat, 

wird damit nicht satt.  
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Anspieltipps  

 

 

 

 

 

   

Clone Your Lover 

Something for the Pain 

House of Cards 

Doctor Online  

Plasmatic 

Cupola 

Famous Last Words 

Blood Music 

   

Sinners International 

Fictional  

Ammonite 

Industrypeople 

The Pygmalion Effect 

Mint  

Manoeuvres 

Lcyd  

Montreal 
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Darsteller: Colin Farrell, Kate 

Beckinsale, Bryan Cranston, Jes-

sica Biel 

Regisseur: Len Wiseman 

Format: Dolby Digital 1.5, PAL, 

Widescreen, 16:9 - 2.40:1 

Sprache: Japanisch, Deutsch , 

Türkisch, Englisch  

 

Sony Pictures Home Entertain-

ment (2012), Blu-ray, FSK 16, 130 

Minuten, circa 8,00 EUR 

Total Recall  
 

Eine Rezension von Judith Madera 

Wie bereits der SF-Kultfilm Die 

totale Erinnerung ð Total Recall 

mit Arnold Schwarzenegger 

basiert auch das Remake Total 

Recall von 2012 auf der Kurzge-

schichte ăErinnerungen en grosò 

von Philip K. Dick ð allerdings 

mit einigen Veränderungen, die 

aus dem düsteren Marsabenteu-

er eine effektvolle Cyberpun k-

version werden lassen. Mancher 

spricht da von einem schlechten 

Abklatsch und dass Total Recall 

niemals an die frühere Umset-

zung herankommen könne; al-

lerdings wurden Story und Se t-

ting so stark verändert, dass 

man beide Filme nur schwer 

mitein ander vergleichen kann. 

 

Total Recall interpretiert die G e-

schichte von Dick auf eine ganz 

neue Weise und bedient sich 

dabei der Bildästhetik von Blade 

Runner, inklusive wuchernder 

Architektur, Dauerregen und 

einer allgegenwärtigen Düster-

nis, die von leuchtenden Farben 

(hauptsächlich Rot) aufgebro-

chen wird.  

Nachdem der dritte Weltkrieg 

mit Chemiewaffen ausgetragen 

wurde, hat sich ein starkes Un-

gleichgewicht zwischen den 

letzten bewohnbaren Arealen 

entwickelt. In der United Fede r-

ation of Britain (UFB) herrscht 

Wohlstand, während die Kol o-

nie (das zukünftige Australien) 

einen finsteren Schmelztiegel 

verschiedenster Kulturen dar-

stellt.  

Douglas Quaid, der von Colin 

Farrell gespielt wird, arbeitet in 

der UFB an Polizei-Androiden, 

kann sich jedoch nur eine kleine 
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Wohnung in der Kolonie leisten. 

Täglich pendelt er mit dem so-

genannten ăFallò, einem gigan-

tischen Aufzugsystem, das den 

Erdkern durchquert, von einer 

Seite der Erde zur anderen, 

während er abends sein Gehalt 

in Alkohol investiert.  

Quaid ist getrieben von dem 

Gefühl, dass sein Leben leer und 

bedeutungslos ist ð und dass es 

einmal anders war. In seinen 

Träumen ist er ständig auf der 

Flucht, aber er tut dort etwas 

Sinnvolles. Etwas, woran es sich 

lohnt zu glauben. Seine Unzu-

friedenheit treibt ihn schließlich 

zu Rekall, wo ihm versprochen 

wird, ihm mittels künstlicher 

Erinnerungen ein ganz neues 

Leben zu schenken. Allerdings 

müsse er aufpassen, dass sich 

seine Wunscherinnerung nicht 

auf das reale Leben bezieht. 

Quaid entscheidet sich für das 

aufregende und unreal istische 

Szenario, ein Doppelagent zu 

sein.  

Kaum wird er an die Maschine, 

die seine neuen Erinnerungen 

implantieren soll, angeschlos-

sen, bricht die Hölle los und ein 

Sonderkommando stürmt die 

Rekall-Niederlassung. Quaid 

entdeckt unglaubliche Fähigkei-

ten an sich und wird zum G e-

jagten. Anscheinend war er 

wirklich ein Agent, und seine 

Erinnerungen wurden bei R e-

kall aktiviert. Denn die Proz e-

dur hatte noch gar nicht begon-

nen ð oder etwa doch? 

 

Wie auch der Originalfilm b e-

herrscht Total Recall das Spiel 

mit der Frage, ob irgendetwas 

ab dem Besuch bei Rekall wirk-

lich passiert, geradezu meister-

haft. Als Quaid zum Gejagten 

wird, bleibt kaum Zeit, über 

diese Frage nachzudenken, doch 

später im Film wird sie sehr 

präsent. Seine Verfolger versu-

chen, ihm weiszumachen, dass 

er immer noch bei Rekall sei 

und dass er endlich aufwachen 

müsse. Quaid beginnt an der 

Echtheit seiner Erlebnisse zu 

zweifeln, doch letztlich en t-

scheidet er sich dafür, weiter-

zumachen und dem Mysterium 

um seine Agentenvergangenheit 

auf den Grund zu gehen. 

 

Total Recall entwickelt sich zu 

einem Actionspektakel, das vor 

allem visuell überzeugt. Sowohl 

die düstere Kolonie als auch die 

scheinbar makellose Welt der 

UFB werden stimmungsvoll 

inszeniert und warten mit alle r-

hand futuristischen und cybe r-

punkigen D etails auf.  

So erinnert die Kolonie bei-

spielsweise an eine überfüllte 

asiatische Metropole mit flori e-

rendem Schwarzmarkt und 

sündigen Vergnügungen, wä h-

rend die Menschen in der UFB 

ihre lichtdurchfluteten Straßen 

mit grünen Flecken schmücken, 

als hätte die Natur noch irgen d-

eine Bedeutung. Spannend ist 

vor allem die Technologie der 

Zukunftsvision, in der Quaid 

sein Telefon als Implantat in der 

Hand trägt und mittels Druck 

auf eine Glasscheibe das pas-

sende Bild dazubekommt. In der 

Kolonie sind zudem leuchtend e 
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Copyright by Sony Home Entertainment 

Tätowierungen angesagt, und 

Schönheitsoperationen kennen 

kaum noch Grenzen, wie eine 

dreibusige Dame beweist (die 

gleichzeitig eine Hommage an 

Die totale Erinnerung darstellt).  

Die Polizeiarbeit wird wä h-

renddessen von speziell für den 

Kampf entwickelten  Androiden 

übernommen, die zwar stark, 

aber noch nicht intelligent g e-

nug für einen Einsatz ohne 

menschliche Anführer sind. Was 

die wuchernde Architektur b e-

trifft, geht Total Recall weiter als 

Blade Runner, denn die wie ein 

Irrgarten in einen dunkelgrauen 

Himmel wuchernden Betong e-

bäude scheinen in der Luft zu 

hängen und sind mit allerhand 

Metallbrücken verbunden.  

 

Bei all der unterhaltsamen Ac-

tion und den visuellen Hig h-

lights lässt Total Recall die in-

haltliche und charakterliche 

Tiefe vermissen. Der Film ist 

eine durchgängige Hetzjagd, die 

kaum Raum für Nebencharakt e-

re lässt, die für die Lebendigkeit 

der Welt entscheidend wären. 

Die beiden Frauen in Quaids 

Leben sind (cyberpunktypisch) 

taffe Ladys, bestens für den 

Kampf ausgebildet und natü r-

lich verdammt attr aktiv. Leider 

artet ihre Interaktion in einen an 

ein Eifersuchtsdrama erinnern-

den Catfight aus.  

Die Antagonisten sind recht 

stereotyp geraten, und das Ende 

könnte man glatt als kitschig 

bezeichnen. Dazu mangelt es 

Colin Farrell als Quaid an Ecken 

und Kanten, er wirkt schlich t-

weg zu smart und zu gefällig. 

Das bedeutet weniger, dass 

Farell keinen guten Job macht, 

vielmehr wurde seine Figur 

schwach ausgearbeitet, und so 

dient er mehr als Frauen-

schwarm denn als kantiger Cy-

berpunkheld.  

 

Wer nicht permanent Vergleiche 

mit der früheren Verfilmung 

zieht und Lust auf Daueraction 

in einem coolen Cyberpunkset-

ting hat, wird mit Total Recall 

seine Freude haben. Zudem 

zeigt der Film eindrucksvoll, 

dass Cyberpunk nach wie vor 

ein aktuelles Thema ist, und 

stellt eine gelungene Mischung 

aus klassischen Genreelementen 

und frischen Ideen dar. Den 

Directorõs Cut (der länger und 

damit empfehlenswert ist) auf 

Blu-ray kann man inzwischen 

recht günstig bekommen. 
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Autor: Neal Stephenson 

Verlag: Goldmann (2014) 

Genre: Post-Cyberpunk / Steam-
punk 

 

eBook (epub)  

559 Seiten, 8,49 EUR 

ISBN: 978-3-641-14682-5 

(es gibt diverse alte Taschen-

buchausgaben) 

The Diamond Age  
 

Eine Rezension von Almut Oetjen 

In einer zeitlich unbestimmten 

Zukunft erhält der neo-

viktorianische Nanotechniker 

John Percival Hackworth von 

dem Großindustriellen Lord 

Alexander Finkle -McGraw den 

Auftrag, für dessen vierjährige 

Enkelin Elizabeth die ăIllustrierte 

Fibel f¿r die junge Dameò zu 

erstellen, ein interaktives Buch 

als Basis für die Erziehung des 

Mädchens. Es soll ein Substitut 

für sämtliche erzieherischen In-

stitutionen sein, das Mädchen 

optimal auf seine Zukunft vorb e-

reiten und es gleichzeitig mit 

einem rebellischen Geist ausstat-

ten, der den Herrschenden von 

Nutzen sein kann.  

Hackworth erstellt jedoch nicht 

nur das gewünschte Unikat, 

sondern einen weiteren Band für 

seine Tochter. Dieser Band gerät 

in den Besitz eines Mädchens aus 

der Unterschicht, der vierjähr i-

gen Nell. Nell lernt mithilfe der 

Fibel, zu lesen, zu schreiben und 

ihr Äußeres sowie ihr Urteil s-

vermögen zu entwickeln.  

 

Little Nell und der digitale E r-

ziehungsratgeber 

 

Wie könnten Medien der Z u-

kunft aussehen, die der Bildung 

und Erziehung des Menschenge-

schlechts oder dessen Elite die-

nen sollen? Stephenson verbin-

det dieses alte Anliegen mit ei-

nem Szenario gesellschaftlicher 

Entwicklung, die getrieben ist 

durch Herstellung und Absich e-

rung von Machtinteressen. Er 

arbeitet die Nanotechnologie 

nicht literarisch in Haarwasc h-

mittel und Tomatenketchup ein, 
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sondern überträgt sie in den Sek-

tor humanistischer Bildung und 

politisiert sie konsequent.Die 

gesellschaftlichen Folgewirku n-

gen des Einsatzes nanotechnolo-

gischer Entwicklungen, namen t-

lich im Erziehungsbereich, sind 

eins seiner Themen.  

Hierzu verwendet er drei Ch a-

raktere als Hauptfiguren: die 

kleine Nell mit der Fibel, John 

Percival Hackworth, den En t-

wickler der auf Smart -Paper ver-

fassten Fibel, und Miranda, eine 

Schauspielerin, die die Texte der 

Figuren in dieser Fibel spricht 

und an der Schnittstelle die Ver-

bindungsfigur  für die Netzwer k-

beziehung zu Nell ist. Zusam-

mengefasst scheint die Fibel die 

Hauptfigur zu sein.  

 

The Diamond Age erzählt in zwei 

Handlungssträngen vom Ni e-

dergang John Percival Hack-

worths und vom Aufstieg Nells. 

Die beiden Stränge weisen Quer-

verbindungen auf, bis sie nach 

rund zehn Jahren Handlungszeit 

von Stephenson auf ein Gleis 

gesetzt und gegeneinander auf 

Crashkurs geschickt werden. 

Stephenson kombiniert in seiner 

Erzªhlung eine Dickensõsche 

Geschichte vom Erwachsenwer-

den und gesellschaftlichen Auf-

stieg eines Kindes ð man erinne-

re sich an Little Nell aus dem 

Dickens-Roman Der Raritätenla-

den (The Old Curiosity Shop) ð mit 

einer Zukunftswelt, die durch 

Nanotechnologie bestimmt wird.  

 

Daraus ist keine der mittlerweile 

in beträchtlicher Anzahl existi e-

renden Parallelweltgeschichten 

in viktorianischem Setting g e-

worden, sondern eine Zukunft s-

geschichte, in der Wertvorstel-

lungen des 19. Jahrhunderts be-

stimmend sind und die Elemente 

des Steampunk enthält.  

Insoweit er Science Fiction er-

zählt und diese gesellschaftspoli-

tisch verortet, handelt es sich bei 

The Diamond Age um Cyberpunk. 

(Teile der Rezeption sehen ihn 

als Nicht-Cyberpunk, andere als 

Post-Cyberpunk.) Wichtige Cy-

berpunk -Komponenten sind der 

Kollaps der Nationalstaaten und 

chirurgisch in den menschlichen 

Körper implantierte Technol o-

gien: Kameras, die die Größe von 

Mikroorganismen haben, Schuss-

waffen, die in den Schädel gear-

beitet sind und über Gedanken 

gesteuert werden, phantaskopi-

sche Systeme auf der Retina, 

Soundsysteme im Trommelfell. 

Es gibt auch in das Rückenmark 

implantierte ătelÞsteticsò, die 

jedoch nicht unproblematisch 

sind. Für Medienkonzerne arbei-

tende Hacker können sich Zu-

gang zu ihnen verschaffen und 

Werbung in das periphere Sicht-

feld, manchmal auch direkt auf 

die Fovea übertragen. 

 

Stephenson hat den Erzählstrang 

um die Fibel so konstruiert, dass 

er darin seine Gedanken über 

künstliche Intelligenz, die er 

auch Pseudo-Intelligenz nennt, 

die Unterscheidung zwischen 

künstlicher und menschlicher 

Intelligenz, insbesondere im 

ökonomischen Kontext, und über 

Turingmaschinen unterbringen 
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kann. Die Fibel ist aber nicht 

vollständig und ausschließlich 

eine Turingmaschine, wie sich 

bald zeigt, weil reale Menschen 

hinter den digitalen Konstrukten 

stehen. 

 

Weltenbau 

 

In The Diamond Age bildet nicht 

mehr Energie, sondern die Nano-

technologie den Blutkreislauf, 

ohne den Wirtschaftsleben nicht 

mehr möglich ist. Materie -

Compiler sind die alles beherr-

schende und erzeugende Pro-

duktionstechnologie. Die Welt 

wird durch freie Märkte b e-

stimmt. Die se Entwicklung wu r-

de eingeleitet durch den global 

unbeschränkten elektronischen 

Transfer von Kapital und Info r-

mationen. Regierungen haben 

keinen Zugriff mehr auf Kapita l-

ströme, die Steuererhebung ist 

eine bedeutungslose Restgröße 

im politischen Handeln.  

Von nennenswerter ökonomi-

scher Bedeutung sind eigentlich 

nur Eigentumsrechte an den 

Bauplänen, den Produktionsi n-

formationen für die Materie -

Compiler, außerdem die Steuer-

einrichtungen für die Compiler 

und Fabriken für atomare Bau-

steine, schließlich die Feeder-

Leitungen für die Versorgung 

der Compiler mit Material. St e-

phenson greift hier auch die in 

den 1990er-Jahren intensiv ge-

führte Diskussion um Eige n-

tumsrechte und freien Zugang 

bei Internettechnologien (beson-

ders Software) auf. 

 

Die Welt von The Diamond Age 

wird in ihrer Struktur bestimmt 

durch Phyles, Stammeskulturen, 

die mitunter von Stephenson 

auch als Tribes bezeichnet wer-

den. Sie haben Nationalstaaten 

ersetzt und grenzen sich gegen-

einander ab durch vor allem eth-

nische Herkunft, Religion und 

einen Moralkodex.  

Die Phyles verhalten sich zuei-

nander wie Nationalstaaten. 

Grundlage ihres friedlichen Z u-

sammenlebens ist das ăCommon 

Economic Protocolò (CEP). Die-

ses Protokoll ist eine rechtsver-

bindliche Vereinbarung, durch 

die Handlungen bis hin zum 

wirtschaftli ch bewerteten Tö-

tungsdelikt geregelt sind.  

Stephenson unterscheidet drei 

große Phyles: die Han-Chinesen, 

die Neo-Viktorianer und Ni p-

pon. Als möglicher vierter Phyle 

diskutiert wird Hindustan, w o-

bei unklar ist, ob es sich um eine 

Ansammlung kleinerer Stämme  

handelt. Weiter gibt es hunderte 
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kleiner und weltpolitisch unb e-

deutender Phyles, darunter 

CryptNet und die Drummers. 

Während Neu -Atlantis und Ni p-

pon territorial nicht gebundene 

Konstrukte sind, die sich nach 

Bedarf dank vorhandener Tech-

nologien einfach neue Offshore-

Inseln schaffen können, sind die 

meisten Chinesen territorial ge-

bunden. 

Die Neo-Viktorianer, zu denen 

John Percival Hackworth gehört, 

sind eine wirtschaftsaristokrat i-

sche Elite, deren Mitglieder sich 

Dividenden -Lords nennen. Sie 

sprechen einen gepflegten Dia-

lekt, den sie dem viktorianischen 

Englisch entlehnt haben. Sie kon-

trollieren die Weltproduktion an 

Konsumgütern und Immobilien, 

befinden sich in wirtschaftlicher 

Konkurrenzbeziehung mit Ni p-

pon und betreiben Außenposten 

in der Küstenrepubl ik im Süd-

chinesischen Meer, von wo aus 

sie den letzten Nationalstaat 

wirtschaftlich erschließen wo l-

len, das Reich der Han-Chinesen. 

In Leasing-Parzellen, die in der 

Küstenrepublik bestehen, exis-

tiert eine ökonomische Unter-

schicht, die durch Alimentierung 

abgesichert und ruhig gestellt ist. 

Die Befriedigung von Grundb e-

dürfnissen schließt jedoch Bil-

dung und einen sozialen Au f-

stieg in einen der Stämme aus. 

 

Fazit 

 

Neal Stephensons vierter Roman, 

The Diamond Age, ist ein breit 

angelegtes Werk, dessen Lektüre 

eine hohe Aufmerksamkeit e r-

fordert. Auf den ersten Blick 

wirkt er etwas verwirrend, viele 

neue beziehungsweise fremde 

Begriffe werden nicht erklärt und 

erst später im erzählerischen 

Zusammenhang deutlich. Der 

Autor entwirft eine feine Erzi e-

hungs- und Bildun gsgeschichte, 

die in einer durch die Nanotec h-

nologie geprägten Zukunft 

spielt. Neal Stephenson zu lesen 

bedeutet immer Arbeit, macht 

aber auch immer Spaß. 
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