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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 fir mich
fest, dass ich irgendwann eine
Ausgabe zum Thema Cyberpunk
machen muss. Und da waren 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 SFJungs sicher hatten
etwas beitragen konnen. Aber
aetwaso war

gab viele Themen, fir 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 fur den
PHANTAST gemacht habe, war

mir klar, dass die nachste Aus-
gabe ein Herzblutthema behan-

deln muss. DAS Herzblutthema.

Ich sal3 mit einem schiefen Grin-

sen vor dem PC und dachte mir:

asSollen wir das
siert das 2015 noch jemanden?
Ach scheil3e, wir machen das
einfach! o

Dann schrieb ich Jeremy Iskan-

dar an, mit dem ich vor einigen

Jahren eine Cyberpunkstory ge-
schrieben hatte, und fragte ihn,

ob ich erstens
in Neo Tokyobo

tikeln  beteiligt. Jeremy war
schnell Feuer und Flamme und
meine Zweifel waren weg, denn
Cyberpunk muss einfach sein.

Als néachstes schrieb ich Chrisi-
an Gunther 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 lllustrationen dieser
Ausgabe und das Cover hat er
eigens flr uns gebastelt.

tizec hGhnstan | erfithre rdann
André Skora von unserem Cy-
berpunk -PHANTAST und schon
war aus der beflrchteten Zwei-
Redakteure-Show eine kleine
cyberpunkverriickte Gruppe ge -
worden.

Letztlich konnten dann auch

s enseree geSchatztery Kodlebjirnenh t
v e rEviae BedyschneideP and eAlmut
ni ¢ h tundgweitemsy ob elJsicll miteAs-

Oetjen etwas mit dem Thema
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anfangen und meine anfangli-
chen Zweifel, dass ich diese

PHANTAST -Ausgabe nicht ge-
fullt bekomme, verkehrten sich
ins Gegenteil.

Nun ist sie so umfangreich wie
keine Ausgabe zuvor geworden
und trotzdem kommt es mir vor,

als hatte ich nicht einmal zehn

Prozent von dem unterbringen
kénnen, was ich eigentlich un-
terbringen wollte. Beispielsweise
die BridgeTrilogie von William
Gibson, die nach einem grol3en
Artikel schrie, aber zu Gunsten
der Vielfalt (und aus Zeitmangel)
rausgefallen ist. Daher mochte
ich sie Euch an dieser Stelle ans

Herz legen (aktuell ist eine Ge-
samtausgabe mit dem Titel Idoru-
Trilogie erhaltlich)!

Cyberpunk ist einfach mein
Herzblutthema und ich hoffe, es
ist uns gelungen, eine gute Mi-
schung fir 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 wirden wir uns tber
Feedback freuen, einfach eine
Mail an madera@literatopia.de &
vielleicht erscheint Ihr dann in
der nachsten Ausgabe ;)

Viel Spal3 beim Lesen wiinscht
Euch

- Judith
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Der lllustrator: Christian Gunther

Nach ausgiebigen Phasen der @il agierte und d¢ Spielergruppen die fertiggestellt, die rste Reisen in den
west und DetektivLeidenschaft von mir erdachten Geschichten Reichen vorraarerlauben.

siegte schlieBBlich die Faszinationdurchleben lieR. Mehrere dieser

von Science Fiction & Fantasy, die Abenteuer fanden ihren Weg hin zu Meine lllustrationen erstelle ich mit

bis heite anhélt. Als begeisterter Zeitschriftenveroffentlichungen und unterschiedlichen Techniken. 8ki
Rollenspieler schrieb ich schon baldschlieRlich entstanden erste Kuezg zen entstehen auf Papier, werden
jede Menge Abenteuer und Sgsr  schichten, die bestandig Zuwachsdann gescannt. Farblhe Bearke
wahrend ich meist als Spielleiter bekamen. tung und sonstige Ausgestaltung
Mein erster Romanunder the erfolgen dann digital in Photoshop
black rainbow wurde im Jahr 2003 und lllustrator. Ich habe keine A4
vollendet und erschien in einen ikle bildung in dieser Richtung gese

nen halbprofessionellen Verlag. Ins e n, sonder hearmngr a
den folgenden Jahren entstanderby doh g-Werfahren beigebracht.
weitere Kurzgeschhten sowie mein Zurzeit absolviere ich aber miteB
zweiter RomarRost, der als Had- geisterung Zeichenkurse an der
cover erschien. Inzwischen habe ichWolkshochschule, um einige Basics,
beide Romangéberarbeitet und biete insbesondere in der Darstellung von
sie per BOD und Uber amazon alsMenschen, zu erlernen.
Taschenbiicher bzw. eBooks an.

Danach hatte ich erst einmal genug
von dystopischen, cyberpunkigen
Settings und begann, eine eigene
FantasyWelt zu erschaffen.

Diese Welt befindet sich derzeit noch
immer im Entstehen, ich habesb

reits einige Kurzgeschichten dazu
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ACyber punk

Leitartikel von Judith Madera

Wenn die Frage nach meinen
Lieblingsgenres aufkommt und
ich, wie aus der Pistole gesche-
sen, antworte
kommen grob zusammengefasst

drei unterschiedliche Reaktio-
nen: aH&? Was
aldJa ma n ,

und aPfff,

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. Jalr-
hundert Gberholt und tot ist.

H&a? Was ist das denn?

Cyberpunk gehért zu den dyst o-
pischen Stromungen der Science
Fiction und stellt mitunter die

dreckigste und gleichzeitig bu n-

~

St totn

teste Variante dar. Zu Recht wird
er von vielen als Film noir der SF
bezeichnet,

technologischen  Madglichkeiten
pessimistisch und zynisch ist.

i sWas dha Sub)Genre nvar @llem
Cy b e r p uaoskeichnes st dey starke !Kon-
Cy b e rtmst rewischens High {Tech uni .

Low -Life, Reichtum und Armut,

Cyberspace und Realitat.

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

da seine Weltsicht
a Croth allerpBegeisterufg flir ddie

nach

und ordentlich eins auf die Fre s-
se kriegen. Sie haben Ecken und
Kanten und sind meistens ziem-
lich egoistisch & und trotzdem
mag man sie irgendwie. Weil sie
anders sind. Und weil sie im

dem aechteno
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Rahmen ihrer erschreckend rea-
listischen Zukunft authentisch
sind und selbst die derbsten
Egozentriker irgendwann einen
Funken Anstand in sich finden.

Cyberpunk als Begriff wurde in

den 1980ern gepragt, um Werke
wie Blade Runner und Neu-
romancerzu beschreiben, die bis
heute als reinste Auspragungen
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 Realitat erzeugt. In Neu-
romancersprach Gibson noch von
der Matrix (Neal Stephenson
sprach in Snow Crashvom Meta-
verse), wir sagen Internet oder
World Wide Web, und heute
scheint der einzige Unterschied
darin zu bestehen, dass wir un-

Kreuzung in Shibuya, Tk (Guwashtbg@.0): Fur William Gibson sind
asiatischeGrol3stadte Cyberpunk pur.

sere Gehirne (noch) nicht direkt
mit dem Netz verb inden kdnnen.

Die Verbesserung und Verande-
rung des menschlichen Kdorpers
durch mechanische Komponen-
ten ist ein weiteres zentrales
Thema des Genres. Da werden
nicht nur verlorene Gliedmal3en

durch hoch entwickelte Proth e-
sen ersetzt, sondern der mensb-
liche Korper auch durch speziel-
le Linsen mit Aufzeichnung s-
funktion, ausfahrbare Waffen

unter der Haut oder durch | m-
plantate fur einen direkten Z u-
gang zum Cyberspace erweitert.
Teilweise wird gar der ganze

Korper durch eine Cyborgvar i-
ante ausgetauscht, wobei sich
dann die Frage nach dem Wesen
des Menschen stellt. Ebenso wie
bei Kinstlichen Intelligenzen, die

oftmals als handelnde Figuren
im Cyberpunk auftreten.

Auch die zunehmende Urbani-
sierung, die im Cyberpunk die
Ausmalde gigantischer Stadte mit
weitldufigem Sprawl annimmt,
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wurde damals vorhergesehen. In
der Tat beobachten wir heute
eine  regelrechte  Landflucht,
wahrend die Einwohnerzahlen in

den Stadten explodieren und

Wohnraum immer schwerer zu

bezahlen ist.

Insbesondere in China ist diese
extreme Urbanisierung zu er-
kennen, inklusive Folgeschaden
wie hoher Luftverschmutzung.

In Peking gehdren Mundschutz

und Luftfilter zum Alltag. Ins o-
fern ist der Cyberpunk auch heu-
te noch aktuell, da die disteren
Szenarien sich stlickchenweise
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 Zigen 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 ein-
steigt, wenn das Uberhaupt mog-

lich ist. Andererseits 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

AUTHOR OF THE NEW YORK TIMES BESTSELLERS
CRYPTONOMICON AND THE BAROQUE CYCLE

NEAL
;ﬁIPHEN&DN,

SN OW-.
CRASH

STEPHENSON HAS NOT STEPPED,
HEHAS VAUETED ONTO THE LITERARY
STAGEMWITHOTH IS NOVEL" —LOS ANGELES READER

das nicht bedeutet, dass die Po-
mane und Filme dieser Zeit nicht

mehr  aktuell und lesens-
/sehenswert sind. Aber auch

Genreliebhaber missen erken-
nen, dass wir inzwischen in einer

Zeit leben, die in einigen Cyber-
punkromanen beschrieben wur-
de. Die Literatur wurde von der

Realitédt eingeholt. Cyberpunk,

wie er damals geschrieben wur-
de, kann man heute nicht mehr
schreiben, denn das Genre lebte
vor allem davon, aktuelle Ent-
wicklungen in ein dusteres 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 Mdglichkei-
ten spiegelt und die Gefahren
einer Weiterentwicklung au f-
zeigt. Eine gehorige Prise Punk
gehort natirlich dazu o etwas,
das vielen Werken, die in der
Boomzeit dem Cyberpunk, quasi
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als Verkaufsetikett, zugeordnet
wurden, fehlt. Zu nennen ware
hier Greg Bears Blutmusik Der
Roman greift durchaus Themen
des Cyberpunk auf (und wurde
spater unter anderem als B-
opunk bezeichnet), allerdings
unterscheidet sich der Erzahlstil
doch sehr vom Genrejargon. Die-
se Etikettierung hat mitunter
dazu beigetragen, dass der fii-
sche Wind des Cyberpunk sich
zu einer schalen Brise -
schw2chte é

Cyberpunk lebt

Wahrend sich GenregréRen wie
William Gibson, der inzwischen
realitatsnahe Cyberthriller
schreibt, vom Cyberpunk ent-
fernt haben, gibt es nach wie vor
Autoren, die den Cyberpunk
lieben und ihn mit altbekannten
Elementen und frischen Ideen
am Leben erhalten. Deutsche
Kleinverlage wie Wurdack oder
Begedia haben spannende A-
thologien zum Thema veréffen t-
licht, und Autoren wie Francis

Knight nutzen den Cyberpunk
als Setting fur dreckige Fantasy
(siehe Seiten99und 105).

Themen, die frher dem Cyber-
punk zugeordnet wurden, treten
inzwischen verstarkt 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 Dbeispielsweise die Wired
Trilogie von Robin Wasserman
oder Songs of Revolutionvon
Emma Trevayne (siehe Rezens
onen in dieser Ausgabe).

In den vergangenen dreif3ig Jah-
ren hat sich der Cyberpunk zu-
dem vom dreckig schillernden
SFkGenre zum  Mainstream-
Element gewandelt. Moderne SF
Filme bedienen sich bei Cybea-
punkelementen und setzen die
Bilder der frihen Romane auf
der Leinwand um. Die Neuve r-
filmung von Total Recallus dem
Jahr 2012 macht aus dem kuli-
gen Marsabenteuer eine ation-

geladene Cyberpunkversion
(siehe Seite 91). In Cloud Atlas
erinnert das zukinftige Neo Se-
oul stark an eine Cyberpunk-
Megacity, und die Geschichte der
geklonten Somni, die nicht als
Mensch, sondern als Besitz qilt,
weist diverse Genreelemente auf.
Auch Elysium lasst sich dem Cy-
berpunk zuordnen, wobei sich

hier die reiche Oberschicht nicht
in einen hell erleuchteten Stadt-
kern zuriickgezogen, sondern
sich gleich eine eigene Kkleine
Welt im All erschaffen hat. Pro-
tagonist Max Da Costa wird im

Laufe der Geschichte mit einem
Gehirnimplantat und einem

Exoskelett ausgestattet, womit er
seine Gegner grindlich auf-
mischt, wahrend Elysium mit

Hilfe eines Hackerangriffs ge-
sturzt werden soll.

In den kommenden Jahren konn-
te uns zudem die lang erwartete
Verfilmung von  Neuromancer
erwarten. Die Rechte sind ges-
chert, und Regisseur Vincenzo
Natali behauptet, das Drehbuch

10
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sei langst fertig. Trotzdem wird
noch nicht gedreht, es mangelt
offenbar am Geld. Es ist fraglich,
ob Vincenzo Natali die richtige
Wahl fur dieses Projekt ist, denn
auch wenn Cube durchaus inte-
ressant und unterhaltsam war,
war Splice beispielsweise ein in-
haltliches und visuelles Desaster.
Die Verzdgerungen lassen nichts
Gutes ahnen, aber wer weif3, vid-
leicht werden Genrefans dem-
nachst mit einem Cyberpunk-
spektakel der besonderen Art
Uberrascht?

Die Poesie des Cyberspace

Bei einem Wor't
werden sich bei einigen Gen-
refans die FuRnagel aufrollen,
allerdings ist Cyberpunk auch
genau das: Poesie. Cyberspace
Poesie. Auch wenn der Inhalt
oftmals dister und schmutzig
ist, zeichnen sich gute Cyba-
punkgeschichten durch ihre pr a-
zise und dem Inhalt angepasste
Sprache aus. Als bestes Beispiel
dient hier der oft zitierte erste

Satz aus Neuromancera T h e

above the port was the color oktel ( é)
d e adainer weil3geiimahten Dimchkammer,

vision, tune d to a
Die Umgebung wird mit techn i-
schen Begriffen umgeschrieben,
der Himmel ist nicht einfach
grau, sondern hat die Farbe eines
toten Fernsehkanals. Noch deu-
licher wird der lyr ische Aspekt
des Cyberpunk, als Case nach
langer Zeit endlich wieder in den
Cyberspace eintritt: a Wi e e i
gamiTrick in flussigem Neon dn

HEYNE

‘ v - ‘
el dpoetis
,‘“ :

WILLIAM
GIBSON
JOHNNY
MNEMONIC

gakete sich seine distanzlose Heimat
Und irgendwo

die fernen Finger zartlich auf dem
Deck, das Gesicht mit Freude#rr
nenitberstr°mt. o

Im Gegensatz zu den meisten
anderen Dystopien besitzt der
Cyberpunk eine zweite, leuch-
tende Seite, die zwischen aller
Plsternis pure Begeisterung
verstromt. Die Zukunft, die im

Cyberpunk gezeichnet wird, ist

nicht erstrebenswert, dennoch
wirkt sie nicht so abstof3end wie
ihre meisten Vettern. Zudem

haben viele Cyberpunkgeschich-
ten eine ausgepragte philosophi-
sche Komponente und zeigen in
ihren stillen Momenten eine gr o-
Re  Nachdenklichkeit/Traurig -
keit. Ubrigens finden die wel t-
verandernden Ereignisse im Cy-
berpunk oftmals beildufig statt,

sodass sich am Ende ein ganz
neuer Blickwinkel eroffnet. So
wird aus dem oberflachlichen

Pulp Uberraschend komplexe
Literatur.

11



PHANTAST

Starke Ladys

Obwohl Cyberpunk tendenziell
eher von Mannern gelesen wird
und weibliche Charaktere in Il-
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 missen und sich
in ihrer tristen Welt durchsetzen
kénnen.

Allen voran Molly aus Neu-
romancer eine Auftragskillerin

mit diversen Modifikationen wie

Linsen mit Restlichtverstarker
und versteckten Klingen unter
den Fingernageln. Sie soll den
Hacker Case im Auge behalten.
Zwischen den beiden entwickelt
sich eine seltsame Freundschatft
inklusive Sex, bei dem Molly die
Initiative  ergreift. Sie  wirkt

selbstbewusst und abgebriiht,
hat im Leben viel durchgemacht
und ihre Konsequenzen daraus
gezogen. Doch Molly hat auch
eine sensible Seite und erzahit
Case beispielsweise von ihre

m— A

i

12
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einstigen Liebe Johnny, bei der es
sich offensichtlich um den Prota-
gonisten aus Johnny Mnemonic
handelt (im Kinofiim wurde
Molly in Jane umbenannt und
charakterlich stark verandert).
Nach Molly folgten diverse we i-
tere Damen, die um ihren Platz
in der Welt kdmpfen und den
Mannern in nichts nachstehen.
Sie sind gleichgestellt und arbei-
ten als Polizisten, Bodyguards,
Computerspezialisten oder beta-
tigen sich illegal als Hacker und
Auftragskiller. Eine Genderdi s-
kussion gibt es im Cyberpunk
nicht, denn die Ahnl ichkeiten
und Unterschiede zwischen
Mann und Frau sind kein Thema
dieser Zukunftsvisionen & hier
muss jeder selbst sehen, wo er
bleibt, und im taglichen Kampf
im urbanen Dschungel zahit
nicht, was du bist, sondern wer
du bist.

Auch Major Motoko Kusanagi
aus Ghost in the Shelbt 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 Cyborgkdorper

und denkt viel Uber die Frage
nach, wie menschlich sie selbst
noch ist. Im Manga ist Major
Kusanagi etwas emotionaler,
zuweilen auch aggressiv, wah-
rend im Kinofilm ihre nachden k-
liche Seite starker betont wurde.

Akane Tsunemori aus Psyche
Passist dagegen eine eher unty-
pische Cyberpunkheldin & zwar
ist sie auf ihre Art taff, hat sich
aber eine gewisse Unschuld und
feminine Emotionalitat bewahrt.

Wahrend die meisten Cyber-
punkprotagonisten langst von

jedwedem Glauben abgefallen
sind, glaubt Akane an die Ge-
rechtigkeit. Ihre anfangliche N a-
ivitdt wandelt sich im Verlauf

der Serie zu einer zwar ernich-
terten, aber weiterhin positiven

Weltsicht.

Anime und Manga

Wahrend der Cyberpunk in der
Literatur immer wieder totgesagt

wird, entwickelte sich in Fernost
ein beliebtes Animegenre daraus.
Den Anfang 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
Uberdrissig sind und mit ihren

Motorradern auf der Suche nach
Krawall Neo -Tokyo durchstrei-
fen. Als einer von ihnen uUber-

13
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sinnliche  Fahigkeiten  erhalt,
werden Ereignisse in Gang ge-
setzt, die das Leben aller Bewd-
ner der Stadt nachhaltig veran-
dern werden.

Was anfangs noch reiner Cybea-
punk ist, entwickelt sich zu ei-
nem phantastischen Animespek-
takel, Uber dessen Sinn man be-
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 Neuromancein der Literatur
ist, ist Ghost in the Shel1995) im
Anime. Die Kinoadaption des
gleichnamigen Mangas besticht
durch eine grandiose, distere
Optik sowie einen perfekten Mix
aus gut durchdachter Story, bru-
taler Action und nachdenklichen
Szenen. In der Zukunft von Ghost
in the Shellist es mdglich, seinen
Geist in einen Cyborgkorper
transferieren zu lassen, welcher
zwar widerstandsfahig, aber
auch anfallig fur Hackerangriffe
ist. Die Grenzen zwischen
Mensch und Maschine verwi-

schen, wahrend die Zukunft in
atemberaubend tristen Bildern
entsteht. Auch der zweite Film
Innocencg2004) begeisterte, wa-
rend die Serie Stand Alone Cm-
plex und ihre beiden Nachfolger
weder optisch noch inhaltlich die
Klasse der Filme erreichten. Die
Zeichnungen sind gréber, und
der rote Faden zwischen den
Folgen fehlt meistens. Trotzdem
handelt es sich um unterhaltsa-
me Serien, die das Ghost in the
SheltUniversum ausbauen und
Cyberpunkfa ns Nahrung bieten.
Auch Animeserien wie Texhnoy-

Copyright by PSYCHRASS Committee / KAZE

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 Halfte jeweils

recht abgedreht bis phantastisch
wirken.

Mit PsychePass (2012) beweist
Production 1.G., die bereits fir
Ghost in the Shelverantwortlich

zeichneten, dass Cyberpunk
auch in den 2010ern aktuell ist.
Klassische Genreelemente we-
den auf die Entwicklungen uns e-
rer Zeit aufgebaut, wodurch di e

14
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Technologie in PsychePass oft-
mals unsichtbar erscheint. Inhalt-
lich dreht sich alles um das so-
genannte Sybil System, ein ¢-
gantisches Computersystem, das
die psychische Verfassung der
Menschen Uberwacht und poten-
tielle Verbrecher eliminiert bevor
sie ein Verbrechen begehen k-
nen. Im Laufe der Serie werden
die Schwachstellen des Systems
aufgedeckt, wahrend man sich
an der stilvoll inszenierten Cy-

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
Mannern aus unterschiedlichen
gesellschaftlichen Schichten in
Zentrum steht. Shion stammt aus
der perfekten Stadt No. 6 wah-
rend Nezumi auBerhalb im
Dreck lebt und die Schattenseiten

der Stadt kennengelernt hat.
Wichtige Handlungselemente
sind die gentechnische Verande-
rung von Lebewesen sowie
skrupellose  Experimente  mit
jenen, die gegen das System af-
begehrt haben. No. 6 stellt mit
seinem jungen Protagonisten-
paar, dessen Verhdltnis zwischen
Freundschaft und Liebe chan-
giert, eine interessante Version
von Cyberpunk fir Jugendliche
dar.
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William Gibsons Neuromancer

PersonlicheeEindriicke von Christian Ginther, Aadkora, Judith Madera und Frank Hebben

Thesky above the port was the colorGepragt von Rollenspielen und

of television, tuned to a dead cha
nel.

Bei einem PHANTAST zum
Thema Cyberpunk darf William

Gibsons Neuromancernicht feh-
len. Mit zahlreichen Preisen aus-
gezeichnet, gilt der erste Roman
der SprawlkTrilogie bis heute als
die erste und reinste Verkorpe-
rung des Cyberpunk. Auch fir
uns war Neuromancerdie Ein-
stiegsdroge, und statt euch die x-
te Rezension zu prasentieren,
wollen wir mit euch lieber uns e-
re ganz personlichen Eindriicke
teilen:

Christian Gunther

Beim ersten Lesen (auf Englisch)

muss ich so 15, 16 gewesen sein.

70er-Jahre SFFilmen. 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 Gedachtnis
hinterlassen haben. Da ich var-
her eher von Autoren wie Ste-
phen King gepragt war, faszi-

nierte mich die knappe, prazise
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 fiur den
Englisch-Unterricht in die Ha n-
de, in dem ich das Buch vorge-
stellt habe 6 vor etwa 25 Jahren.
Ich wollte also schon damals

andere an der Faszination teilha-
ben lassen. Mit maRigem Erfolg,
wenn ich mich richtig erinnere.

Dieser Roman hat fir mich bis
heute einen besonderen Status.
Sein faszinierender Stil, die

‘WILLIAM

GIBSON
Neuromancer
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glaubhafte  Zukunfts welt  mit
ihren zahllosen Details. Der erste
Satz meines momentan entse-
henden Fantasy-Romans tragt
dieser Faszination Rechnung und
ist als Hommage zu verstehen:

aDer Hi mmel

die Farbe von

André Skora

Es war Anfang der 1990er. Ich

befand mich auf der FeenCon,
einer Pen&-Paper-Rollenspiel-
Convention, welche jahrlich in
Bonn-Bad Godesberg ihre Pfa-
ten offnet.

Gerade hatten wir, mein Spiel-
runde und ich, erfolgreich einige
Runden Space Hulkgezockt 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
st6berten wir in Kisten, Regalen
und wihlten uns durch Boxen.
Nach einigen Minuten hielt ein
Mitspieler Neuromancewon Wil-

liam Gibson in Handen und fing
an, mir dieses Werk schmackhaft
zu machen.

Kurzentschlossen wanderte der
Roman in meinen Besitz und
wurde spat nachts, nach der
Con-Heimkehr, noch angefan-

¢ b er ged. dnnerhélky, wehiger Stuaden
f 1 anvarsich gdenm trBt: 8dhlafraan-

gel, durchgepfli gt und hatte den
bis dato fur mich besten Roman
gelesen.

“WILLIAM GIBSON IS ONE OF THE MOST
EXCITING NEW WRITERS TO HIT SCIENCE
FICTION IN A LONG WHILE
HIS FIRST NOVEL IS AN EVENT
I'VE BEEN EAGERLY AWAITING:

—ROBERT SILVERBERG

%
>
2
@
g
8
=3
3
3
z
g
o
8
I
b
3
2
2

So machte ich mich am kam-
menden Montag direkt auf den

Weg in den ortlichen Buchladen,

um mir Biochipsund Mona Lisa
Overdrivezu organisieren.

Die Trilogie war beziehungswei-
se ist fur mich als Cyberp unk-

e Fan eines der Werke schlechthin.

Wobei: Es war auch direkt der
Einstieg ins Genre, welches mich
bis heute, Uber zwanzig Jahre
spater, immer noch begleitet,
siehe dazu auchFieberglastraume

Judith Madera

Neuromancerist eines der weni-
gen Bicher, das ich mehrmals
und sowohl in der Originalvers i-
on als auch in der Ubersetzung
(von 1987, besser als die neue!)
gelesen habe. Kurz nach der
Jahrtausendwende habe ich den
Cyberpunk fur mich entdeckt
und Neuromancervon meinem
damaligen Freund (inzwischen
Mann ;) ) geschenkt bekommen,
nicht ahnend, was fur ein Uber-
waéltigendes und krasses Lesee-
lebnis mich erwartet.
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Bereits der kurze Prolog, eine
Szene, in der Case in den Cybe
spaceeintaucht, faszinierte mich,
ebenso wie die distere Stm-
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, ir-
gendwie ziemlich sympathisch .
Wie Case schlidderte ich in die
verruckte Story hinein, hing mit
ihm in disteren Bars herum,
lernte die unglaublich taffe Mo I-
ly und den zwielichtigen Arm i-
tage kennen und stlrzte in ein
Cyberspaceabenteuer, das mich
wie niemals zuvor begeisterte.

Auch wenn mein Verstandnis
der Geschichte etwa zehn bis
zwanzig Seiten hinterherhinkte.
In manchen Kapiteln wusste ich
nicht einmal, was gerade abgeht,
nur um einige Seiten spater ein
kleines Aha-Erlebnis zu haben.
Di eses Gef ¢ hl

z wti tsrc.h eB° saewokairl, |

i st das
sich durch den ganzen Roman,
bis sich der Titel offenbarte und
mir die Kinnlade herunterfiel.

Boooom 9 plétzlich sah ich Neu-
romancerin 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 schén hart war, da sich
Gibsons temporeicher Stil mit
schndédem Schulenglisch nicht so
leicht verstehen lasst.

Mein Vortrag war trotzdem gut,
was sogar mein arroganter Eng-
lischlehrer zugeben musste. Al-
lerdings bekam ich trotzdem eine
schlechte Note. Begrindung:
Neuromancersei kein bedeuten-
der Ro man (Ha
noch?), und obendrein sei Sd-
ence Fiction keine richtige Litera-

gaiRP &2 udmedak Majne Mitschiler fanden es

cool. Einer hat sich sogar das
Buch gekauft. Mission erfllt.

Frank Hebben

Meine erste ABege:
besser: mein erster, schillernder
ADrogei pd6, denu- mir
romancer auf dem Schwarzmarkt
vertickt hat, war die deutsche

L kit
AR ol

hor
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Comic-Adaption: Schwer Metall
SPEZIAL2 8 Yeah!d erschienen in
1990. Von Tom de Haven &
Bruce Jensen. Mit einem Nad-
wort von William Gibson. U m-
fasst den
Telefon. *ring, ring*. Und das ist
es! Jedes Bild eine regenboge-
bunte Chinalampe, an deren
Gluhbirne, innen, zischend der
Falter festbrennt.

Di al oge wi e:
gestern dein Madchen gesehen.d
M2 dchen, i ch
Wortessenz, aus seinen Buch
herausdestilliert, das bis heute
das Genre dominiert. Immer
noch Avision2rd
hafte Sprache, durch sozialkriti-
sche Themen, die nichts an Ak-
tualitat verl

Gibson schreibt im Nachwort des
Comi cs: aNicht
Vision ziemlich genauso aus wie
das, was ich 1983 in meinem
Kopf sah, es bewegt sich auch so.
Es ist wahrscheinlich unmdéglich,
genau zu vermitteln, was ich
damit meine, aber ihre Graphic

Novel l 2uft roi
will ich meinen Finger in die
Wunde legen, denn erst danach
habe ich seine drei Blcher geé-
sen 8 und war vom Meisterwerk

e r s tme nenttAuRahtn\Barurh?i Weil ez aben

genau diesen Drive, den Gibson
so lobt, verliert! Nach dem Die b-
stahl der Dixie -Flatrate, wird es 0
ich war 16 (?), als ich seine B-
cher las und setdem auch nicht

a H emehr &Qehigear, Iphilosbphischer,

wenn ich mich recht entsinne;

h a bundkeben rasch angweiligerelr-

gendwann im Weltraum. Am

Strand.

Yage erihneres iehi nrich, ddss iin
zweiten oder dritten Buch ein
neuer ARuUund an

o0 r e nreléfoazele,nveitédr auRen in der

Wiste, geplant wird und hatte
mich schon auf die Aktschion

ngafreut, s aberh t Pustekuchen!

Nichts dergleichen. Zwischen-
durch eine KiI, die ein Kinstler
ist. Und dieser geile Titel: Mona
Lisa Overdrive Mehr ist tber die
Jahre bei mir nicht hangenge-
blieben, blof3 dieser erste Dio-

chtig. o

und ni et

HEYNE

William Gibson
Die Neuromancer-
Trilogie

gentrip, den Gibson, soweit ich
weil3, von einer Kurzgeschichte
%' Roman egést'?e%k? t%? Uind
das merkt man auch 9 bin aber
immer noch voll drauf!

»Cyberspace war die letzte Grenze.
Das grelle, verwobene Gitternetz der
Daten in den groRten Compute
netzwerken der Welt wartete nur
darauf, geplindert zu werden.«
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Burning Chrome

Eine Rezension von Judith Madera

aEs war hei C in

dhwon tralimt,c SinhStim -Star zu

Chrom verbrannt erwerden. Sie ist Bobbys neuer

Bevor Case in Neuromancersich
die Neuronen verbrannte, mach-
ten sich die Hacker Bobby Quine
und Automatic Jack daran, einen
der dicksten Fische der Scha-
tenwirtschaft zu  vernichten:
Chrome. Sie sieht aus wie ein
Madchen, 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 Uber die
Runden. Mit fast drei3ig gelten
sie als zu alt furs Hacken, Uber
Bobby wird gar gemunkelt, er
habe seinen Biss verloren.

Da lernt er Rikki kennen, ein
heiRes Madchen um die 20, das

Glucksbringer, sein Leuchtfeuer,
das ihm den Weg zur Vernich-
tung Chromes weisen wird.
Auch Jack mag Rikki, und im
Gegensatz zu Bobby, der sie &-
gottisch liebt und sich keine Ge-
danken um ihre Wiinsche macht,
sorgt er daflir, dass sie notfalls
verschwinden kann. Falls er und
Bobby die Verbrennung verk a-
cken ...

awir réaumten
mit der kybernetischen Entspr
chung eines

aABurninmedhr et

Omni-Magazin und spater in
Deutschland in der Sammlung
Cyberspace erschienen. Inzw-
schen sind die darin enthaltenen

Wi r

Gl as

Mar tin

198
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Kurzgeschichten von William
Gibson als eShorts bei Heyne
erhéltlich, sodass man sich die
Werke einzeln zulegen kann (o-
der die komplette eVersion von
Cyberspade

aBurning
den Cyberpunkstorys, die man
unbedingt gelesen haben sollte,
und stellt gleichzeitig einen
wunderbaren Einstieg ins Genre
dar. Auf knapp drei3ig Seiten
entfaltet sich ein verrticktes Cy-
berspaceabenteuer mit zwei der-
ben Protagonisten, die man ir-
gendwie sympathisch findet,
auch wenn es sich um zwei a-
gewrackte Kriminelle handelt.
Die beiden sind ein Team, und

Chromeododagehn©rti exztu

einem umgebauten PC oder auch
einem Mac sprechen. Und man
wirde Kkein diskettendhnliches

Programm mehr in einen Schlitz

schieben, sondern einen USB
nutzen oder sich das Programm
aus dem Netz laden. Abgesehen

me 0 i mmer noch
dass Hacker Konten leerrdumen,
ist Alltag geworden.

Bobby und Jack haben es ausg-
rechnet auf das grof3te Miststiick
ihres Reviers abgesehen, eine
knallharte Lady, die die beiden
eiskalt beseitigen wirde. Also
kénnen sie Chrome nicht einfach
ein bisschen was von ihrer Kohle
klauen, sondern missen sie
komplett verbrennen.

die Arbeitsteilung istklar: a Bo b by

ist Software, Jack Hardware; Bobbya | ¢ h

kam mir

me 0 i mmer noch Fi
Matrix (quasi das Internet) ist

eine daabstrakte De
Beziehungen zwischen Datensys-

temeno bzw. eine a
Konsenshalluzinati

den Benutzern ermoglicht, tUber

s i ce h das Beliweite iNatg zu Gtkra gie-
adnt uel |

denn
Gibson beschreibt diese virtuelle
Welt sehr plastisch mit geometri-
schen Formen und Strukturen,
sodass aus einfachen Befehlske
ten eine gewisse Action entsteht.
Man kann gut nachvollziehen,
was Bobby und Jack bei ihrem
Hackerangriff tun, wobei sich
aBurning Chromeodo f
sich so gar nicht mit Soft- und
Hardware auskennen, sicherlich
schwierig liest. Auch wer die

v 0 r Achtziger michtnmitérlebt loder d e r

traktiert die Kasole, Jack treibt die loszieht, um sich ein Springmessersich nicht naher mit ihnen be-
netten Kleinigkeiten auf, mit denen zu kaufen, und mit einer kleinen schaftigt hat, wird so manches

man am Ball bl ei
Die Konsole bzw. der Matrix -
Simulator ist ein sogenannter
Ono-Sendai VII, der von Jack
mehrmals umgebaut wurde.
Heute wirde man schndde von

BNeutranenbombe

nach
kommt . 0O

Wahrend uns die Hardware he u-
te eher veraltet erscheint, ist der

Cyberspace ausa Bur ni rog

HauseMal die Stirn runzeln, denn die

futuristische Technologie basiert
auf einer gedachten Weiterent-
wicklung der Mdoglichkeiten der

Achtziger und erscheint daher
redaitivrretro.
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aSchwar zes Ei s.

denken é

dbdpieltCund was erhalles il ¥or- a rLangeweile auf, auch wenn ei-

den Mythen des Geschafts. Eis, dag\ktion eine Aussicht auf Erfolg

totet. lllegal, aber ad wir das nicht
all e?0

Die Sprache changiert zwischen
Slang und kreativen metaphori-
schen Beschreibungen. William
Gibson hat das Talent, in einem
einzigen Satz die tiefere Wakr-
heit einer ganzen Geschichte zu
verdichten.
aBurning
eine aulerst gelungene ErzaH-
struktur auf, denn es werden
zwei Geschichten parallel er-
z&hlt: der Ablauf des Hackeran-
griffs auf Chrome und die Vo r-
bereitungen fur diesen Angriff.

Die Story wird aus Jacks Sicht
erzahlt, der abwechselnd be-
schreibt, was sich im Cyberspace

Chr ome 0 |

hat. Dabei schweift er auch hin
und wieder ab und erzéhlt, wie
Bobby Rikki aufgegabelt hat. Bis
zum Schluss kommt dabei keine

HEYNEC @ @

WILLIAM
GBSON |- @

CYBER @
SPACE /-°.

legendédren
Storys des
Science-Fiction-
Bestseller-
Autors

Schwar z tel erledigen nusste, °danit di¢ u gentlich nicht viel passiert. Die

Beschreibungen der zuktinftigen
Welt (die unserer Gegenwart
teilweise sehr ahnlich ist) sind so
gekonnt und eindringlich, dass
man unbedingt mehr dartber
erfahren will 6 und naturlich, ob
Bobby und Jack der Coup ihres
Lebens gelingt oder ob Chrome
ihnen fur ihre Dreistigkeit den

Arsch aufreil3en wird.

Fazit

aBurning Chromeo
Cyberpunkfan einfach gelesen

haben, denn die Kurzgeschichte

stellt quasi die kleine Version

von Neuromancer dar. Zudem

eignet sich die Story perfekt fir

Neueinsteiger, die wissen wol-

len, was Cyberpunk ist und ob er

ihnen gefallt.

23



@@
PHANTAST

Ridley Scotts Blade Runner i visuelle Blaupause fir den Cyberpunk

Ein Artikel vorderemy Iskandar

Wir nehmen unser Leben hin,
ohne an unserer Menschlichkeit
zu zweifeln. Was aber, wenn
wir keine Menschen waren?
Nicht geboren, sondern konstr u-
iert? Konnten wir trotzdem
menschlich sein?

Im ScienceFiction-Klassiker
Blade Runnerwird die Hauptf i-
gur des Filmes in einer Szene
genau mit dieser existentialisti-
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
gualvoller Motor einer disteren
und gefahrlichen Welt, in der
nichts so ist, wie es scheint.
1982 erschuf der britische Film-
Regisseur Ridley Scott mit Blade

Runner einen Meilenstein unter
den ScienceFiction-Filmen. Ob-
wohl er bei seinem Erscheinen
weder von der Kritik gepriesen
wurde noch an den Kinokassen
grofRe Erfolge verbuchen konn-
te, gilt Blade Runnerheute als
filmisches Meisterwerk und hat

Uber 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. Fur das
Cyberpunk -Genre ist Blade Ru-
ner deshalb ein pragendes Ek-
ment gewesen, vor allem in Be-
zug auf seine visuelle Asthetik.

Ridley Scotts Blade Runnerba-
siert inhaltlich auf dem 1968
erschienenen  Scienceriction-
Roman Do Androids Dream of
Electric Sheep?des visionaren
ScienceFiction-Autors Philip K.
Dick, dessen Romane und
Kurzgeschichten seit den Acht-
zigerjahren als Vorbild fur viele
bekannte ScienceFiction-Filme
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dienten. Der Erfolg des Films
fuhrte in der Publikationsg e-
schichte der Romanvorlage -
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-

Bei diesen handelt es sich um
kinstliche Menschen, die dulRer-
lich in nichts von einem echten
Menschen zu unterscheiden
sind. Sie sind allerdings weitaus
starker, schneller und ausdau-
ernder, als ein Mensch es sein
konnte, sind ihrem Vorbild also

physisch Uberlegen, obwohl sie

| e Fragest el |l ung in deMaesellschafttder Zuleunft

Mensch?
steht.

Was zei

Rick Deckard, gespielt von Har-
rison Ford, ist ein sogenannter
aBl ade Runner o,

speziellen Polizeitruppe, die im
Los Angeles des Jahres 2019
illegal eingewanderte Replika n-
ten jagt und zur Strecke bringt.

¢ hdie &dlle dehShklaven erfiffeo.

Eine Gruppe aus vier Replikan-
ten unter der Fuhrung des so-
wohl geistig als auch kdérperlich
beeindruckenden Roy Batty
kbmitg mit eirkm @dkaperten
Raumschiff aus den Kolonien,
die im Film als ein glucklicher
Ort neuer Hoffnung angepri e-
sen werden, zur Erde. Dort ge-

denken sie ihren Schopfer zu
finden, um von ihm das Recht
auf mehr Leben zu fordern,
wurde ih nen doch aus Siche-
heitsgriinden eine festgelegte
Lebenszeit von nur wenigen
Jahren implementiert. Dies fuhrt
die Replikanten zur Tyrell Co r-
poration, einem gewaltigen
Konzern, dessen Firmenzentra-
le, einer eigenen kleinen Stadt
gleichend, Uber den anderen
Gebauden von Los Angeles
thront. Deren Grinder, Eldon
Tyrell, zeichnet fur die Erschaf-
fung der Replikanten verant-
wortlich.

Bei seinen Nachforschungen
trifft deshalb auch Deckard mit

Tyrell zusammen. Mittels eines
Testverfahrens, das Fragen le-
inhaltet, die auf die Emotionali-
tat des Befragten abzielen, ist es
Deckard mdoglich, 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,
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dass auch sie in Wahrheit ein
Replikant ist, sich dieser Tatsa-
che allerdings Uberhaupt nicht
bewusst war. Kuinstlich ind u-
zierte Erinnerungen haben ihr
das Selbstbewusstsein eines
wirklichen Menschen verliehen,
dessen Identitat sich darauf
griindet, dass er Uber eine eige-
ne  Vergangenheit  verfugt.
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
fur falsch halt, zu konfrontieren.

Es kommt schlieBlich  zur
Schlisselszene des Filmes, in
der Rachael Deckard fragt, ob er
sich selbst jemals dem Test u-
terzogen habe. Der Film spielt
damit bewusst mit der Frage, ob
Deckard nicht sogar selbst ein
Replikant ist. Tats&chlich deuten
einige Hinweise im Film genau
auf diese Tatsache hin. Obwohl
die Frage nach Deckards eigener
Identitat letztlich offen bleibt,
zeigt sich doch in den Gemein-

samkeiten zu den Replikanten
der eigentliche Wesenskern des
Films: Dicks Frage, was der
Mensch denn Uberhaupt sei und
wodurch er sich auszeichne.

Auch Deckard lebt in seinen &
vielleicht kinstlichen & Erinne-
rungen, ist Getriebener seiner o
vielleicht klnstlichen & 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 Uberhaupt
von Bedeutung, dass sie kiing-
lich und nicht natdrlich sind?

Sind sie deshalb  weniger
Mensch als der wirkliche
Mensch, oder, andersherum

gefragt, ist der wahre Mensch
tatsachlich nur deshalb Mensch,
weil er natirlichen Ursprungs
ist? Die Beantwortung dieser
zentralen Fragestellung lasst der
Film in seinem zunehmend un-
durchsichtigen und von zahll o-
sen Motiven philosophischer,
religivser und psychologischer
Art gespickten Verlauf bewusst
offen, sodass er auch alsd zu-
weilen etwas langatmige & Jagd
Deckards nach den Replikanten
konsumiert werden kann.

Da der Film, wie bereits er-
philosoph i-

wahnt, auf einer
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schen, theologischen und psy-
chologischen Ebene arbeitet, ist
es im Prinzip unmoglich, alle

seine Facetten in einem einzigen
Artikel behandeln zu wollen, ist

er doch sogar bereits Gega-
stand zahlreicher wissenschat-
licher Abschlussarbeiten und

filmtheoretischer  Abhandlu n-
gen gewesen (siehe zum Be
spiel: Theoretische und filmana-
Iytische Aspekte in Ridley Scotts
Blade Runnervon Johannes Se-
vert oder Ridley Scotts Blade
Runner von Frank Schnelle). Im
Folgenden liegt der Fokus des-

halb besonders auf der Bedai-
tung der visuellen Gestaltung
des Films fur das Genre desCy-
berpunk und auf dem Aspekt
des Dualismus von Naturlichem
und Kinstlichem.

In Blade Runnerist das Los An-
geles des Jahres 2019 ein uid>
ner Moloch, ein Schmelztiegel
der Kulturen, in Zwielicht g e-
taucht und von einem steten
Regen heimgesucht. Bildgewa-
tig und detailre ich wird die M e-
gastadt im Film inszeniert. Sie
verkorpert damit das Konzept
des asSprawl o,

sches Aquivalent in William
Gibsons Debit-Roman Neu-
romancerfindet, einem der mafi3-
geblichen Werke der Cyber-
punk -Bewegung der Achtziger-
jahre. Darin ist Sprawl die Be-
zeichnung fur eine riesige urba-
ne Agglomeration, die sich
durch gewaltige Gebaudekom-
plexe, eine enorm dichte Bebai-
ung, hohe Kriminalitat, ein e i-
genes Mikroklima und die Ve r-
schmelzung zahlreicher urbaner
Kulturen auszeichnet.

Die High -Tech-Errungenschaf-

i-d a ten sliesern zukiniftigea r Sdadt
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haben das Leben der Menschen
allerdings nicht wirklich verbe s-
sert, sondern eher armer ge-
macht. Die Stadt dient nicht
mehr den Bedulrfnissen 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 am
Alter ihrer Eingeweide, die wie
ein  Krebsgeschwir dahinw u-
chern und zum stadteplaneri-
schen Alptraum verkommen
sind.

Ein ganz ahnliches Konzept
verfolgt Ridley Scott mit der
Darstellung seines Los Angeles
in Blade RunnerIn Anlehnung
an asiatische GroRRstdte zeich-
net Scott das Bild eines uberte-
volkerten, chaotischen und
zwielichtigen Ortes, an dem es
ewig Nacht zu sein scheint.
Derart hoch haben sich die Ge-
baude aufgetirmt, dass nur
noch selten natirliches Tages-
licht in ihre Stral3en dringt. Al I-

gegenwartig fallt der Regen.
Zahllose Subkulturen fristen in
diesen Hauserschluchten ihr
Dasein, die Sprachenvielfalt ist
Legion, und es hat sich aus ihr
sogar eine eigene Art der Stad-
sprache entwickelt, eine Lingua
franca der Bewohner dieses dis-
teren Ortes.

Hierbei versteht es Ridley Scott
meisterhaft, das zukinftige Los
Angeles als eine Stadt zu insz-
nieren, die zwar Uber zukinft i-
ge High Tech wie Schwebefaltr-
zeuge und autarke Gebaude-
komplexe verflgt, letztlich aber
auf einem alten Gemauer steht,
einem Schatten ihrer Vergan-
genheit. Erreicht wurde dies auf
visueller Ebene durch die Tech-
ni k des
tingo. Bei
Produktionsdesign des Filmes
wurden den Fassaden der mo-
dernen Gebdaudestrukturen in
liebevoller Kleinstarbeit zahlre i-
che Details hinzugefugt: alte
Warmeaustauscher, Aufbauten,
Windrader, Verbindungsrohre,
Silos usw. Dies erzeugt ein en-

drucksvolles Bild einer Stadt,
deren verschiedene zeitliche
Auspragungen gleichzeitig pr a-
sent sind.

Scott hielt es fir unwahrschein-
lich, dass die gewaltigen Ge-
baudekomplexe vollig eingeri s-
sen wirden, um neuen Platz zu
machen. Wabhrscheinlicher sei
es, dass man immer nur wieder
Ausbesserungen vornehmen
wuirde, einzelne Teile erganzt
oder ausgetauscht wirden. Ein
urbanes Flickenwerk gewaltigen
Ausmaldes. Dieses Konzept tragt
wesentlich zu dem dulsteren
Charme bei, den die Stadt bei
Blade Runnewerstromt und der
seitdem hartnackig in den Dar-
stellungen der urbanen Orte

S 0 g e n & n nrtachfolgerder e t rCgberpunk -
di e s e Werké,o seigre ase mun Blmwher,

Filme oder Videospiele, seinen
Nieder schlag gefunden hat.

Im Bereich der Lichtgestaltung
setzt Blade Runnerauf starke,
Uberzeichnete Kontraste. Der
Tradition des Film Noir folgend,

nutzt Ridley Scott die gestochen
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scharfen Scheinwerferkegel da-
hingleitender Werbezeppeline,
Suchscheinwerfer  voruberfli e-
gender Polizeifahrzeuge und
das schimmernde Licht hausho-
her Neonreklamen, um die
Dunkelheit des Sprawl zu
durchstof3en und starke Kon-
traste aus Licht und Schatten zu
schaffen. Dieses Konzept ve-
folgt der Film auch in den Sze-
nen innerhalb der Gebaude kon-
sequent weiter, wenn einzelne
Lichtstrahlen mit Brettern zug e-
nagelte Fenster oder Risse in
den Wanden durchstoRen, um
die Dunkelheit dahinter for m-
lich zu zerschneiden. Naturli-
ches Licht wird damit weites t-
gehend vermieden, die Kinst-
lichkeit der Stadtk ulisse betont
und ihr zwielichtiger Charakter

gezeichnet.

In Blade Runnerist die Stadt
namlich nicht nur Kulisse fir
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 reprasentiert
damit das zerrittete, ins Unge-
wisse gestirzte Seelenleben der
Filmfiguren, das nirgendw o
verortet scheint.

Mit der Stral3e 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
Geflige kultureller Versatz sti-
cke. Sie ist gleichzeitig Ort der
Gewalt, der Sinde und eine

Metapher fir den gnadenlosen
kapitalistischen Fortschritt, der
den Menschen langst uberholt
hat. Zwei der drei Replikanten -
Toétungen, die Deckard im Film
vollzieht, spielen auf der Stral3e.
In einer Szene versucht eine
Strallengang Teile von Deckards
Wagen zu klauen, was die all-
gegenwartige Kriminalitdt ve r-
deutlicht.

Die StraRenszenen sind stets
von einem Sammelsurium aus
Fahrzeugen und einem buntge-
mischten Menschenschlag be-
lebt, die sich visuell dem sich
zeitlich Uberlagernden Konzept
der Stadt anpassen. Das derna-
Ben suggerierte Chaos wird
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Uber die Tonspur, die sich zahl-
reicher Offscreen-Téne und
nicht zuzuordnender Gerdusch-
guellen bedient, zusatzlich ver-
starkt. Gewaltige Neonreklamen
und am Him mel entlangziehen-
de Werbezeppeline illuminieren
die StraRen mit ihrem Licht und
beschallen sie ohne Unterlass.

Auf der anderen Seite sind sie
trotz all dieser Fiulle, dieser
Reizuberflutung Orte der Ein-
samkeit. So verkriecht sich Pris,
eine der Replikanten, in einer
Szene in einem Haufen Mull vor
einem verwahrlosten Hauser-

eingang, einsam und allein wir-
kend. Und auch der Gendesig-
ner Sebastian, den die Replikan-
ten aufsuchen, um Uber ihn zu
Eldon Tyrell zu gelangen, lebt
einsam und zuriickgezogen in
einem leer stehenden, verwahr-
losten und disteren Gebaude,
einzig umgeben von den kinst-
lichen Geschdpfen, die er selbst
geschaffen hat. Die Stral3e ist
auch der Ort des Geschafts. Auf
der StrafRe geht Deckard seinem
Geschéft nach, befragt, stofst

Drohungen aus und feilscht.
Letztlich ist die StralRe ein zwie-

lichtiger, rauer und drecki ger
Ort.

Die dustere Asthetik des Films
hat das Cyberpunk-Genre ge-
pragt. Angefangen bei den de-
tailreich ersonnenen Alltagsge-
genstanden, wie Regenschirmen
mit leuchtenden Stében, bis hin
zu der Art der Kleidung, die die

zahlreichen Statisten im Film
tragen und die mit einem Sam-
melsurium an Versatzstiicken
aus allen Subkulturen und A c-
cessoires ausgestattet ist, ist d2-
se visuelle Asthetik in den
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nachkommenden  Cyberpunk -
Werken und in der Science
Fiction im Allgemeinen oft k o-
piert worden. Dabei Ubt 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 ware
die dem Menschen innewoh-
nende Sehnsucht nachder Ver-
gangenheit in den Objekten, die
wir nutzen und die uns umg e-
ben, gefangen. Sie sind gezeib-
net, mit Gebrauchsspuren ver-
sehen, schmutzig und teils sogar
verwahrlost 0 ein fur das Cy-
berpunk-Genre absolut typi-

sches Bild.

Die Frage, welche Bedeutung
dem Unterschied zwischen et-
was Natlrlichem und etwas

Kinstlichem zukommt, ist nicht

nur im Film eine zentrale, son-
dern auch im Cyberpunk -Genre
an sich. Der naturliche, biologi-
sche Korper des Menschen wird
hier oft als schwach und ruck-
stdndig gezeichnet, getrieben

von seinen primitiven Bedur f-
nissen. In Neuromancer gilt er
den mit dem Cyberspace ver-
bundenen Hackern gar als Ge-
fangnis, als ein Kerker des Fla-
schesd beschrankt, langsam und
trage.

Oft spielen deshalb im Cyber-
punk technologische Erweite-
rungen des Korpers eine Rolle.
Zumeist treten sie in Form von
Implantaten auf, die dem
menschlichen Korper zu mehr
Leistungsfahigkeit verhelfen
sollen. Der naturliche Korper
wird damit zu einer Cyborg -
Gestalt, der starre Dualismus
zwischen  Naturlichem  und
Kunstlichem durchbrochen und
aufgehoben in der wahrhaftigen
Verschmelzung von Mensch
und Technologie. In Blade Ru-
ner spielen zwar solche futuri s-
tischen Implantate keine Rolle,
aber mit der Verschrénkung von
natirlichem und kinstlichem

Menschen wird auch hier der
Dualismus aufgehoben und
letztlich fir nichtig erklart. Und

in der Uberlegenheit der Repli-

kanten gegeniber dem Men-
schen zeigt sich die Unzuléang-
lichkeit des menschlichen Kor-
pers. Sein ethischer Wert ist ra-
hezu zur Bedeutungslosigkeit
verkommen, weshalb er zu ei-
ner austauschbaren Ware ¢-
worden ist.

AbschlieRend ist zu sagen, dass
der Film trotz seines mittlerwe i-
le fortgeschrittenen Alters nichts

von seiner inhaltlichen und v i-
suellen Faszination eingebf3t
hat.

Seine dustere visuelle Asthetik,
seine philosophischen Fragestd-
lungen und die gekonnte Ver-
schmelzung aus Film Noir und

dystopischer SciencekFiction

haben ihn zu einem zentralen
Werk des Cyberpunk der Acht-
zigerjahre gemacht, das seinen
Einfluss im Laufe der Zeit auch

weit Uber das Genre hinaus
ausgedubt hat.

Bildmaterial: Copyright

screencaps.com

by movie
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Songs of Revolution

Eine Rezension von Judith Madera

Ant hem ver kauft
sein Leben, um seine Geschws-
ter durchzubringen und die
akustischen Medikamente fir
seinen dahinsiechenden Vater
bezahlen zu kénnen. Wie fast alle
Erwachsenen ist auch Anthem
slichtig 8 nach Musik, die ihn in
einen Rauschzustand versetzt
und das Alltagsgrau erstickt.
Urspringlich  wurde codierte
Musik als Schmerzmittel ver-
wendet, doch dann entdeckte der
Konzern, wie er sich die Men-
schen mit Hilfe von Musik gef -
gig machen konnte. Irgendwann
enden fast alle wie Anthems Va-
ter: als suchtzerfressene, lebende
Leichen.

Anthem filigt sich 6ffentlich in
diesen Kreislauf, doch er be-
wahrt ein Geheimnis: Mit seinem
besten Freund und drei anderen

jurgéns Menscliek knacht er mit
selbst gebastelten Instrumenten
richtige Musik. Ein Vergehen, fur
das er hart bestraft werden kénn-
te, doch die Musik ist Anthems
grol3e Hoffnung & und bald auch
Ausdruck seiner Wut auf den
Konzern é

Songs of Revolutioist erfrischend
anders als die meisten Jugem-
dystopien und setzt die origine |-
le Idee, Musik als bewusstseins-
verandernde Droge & und damit
als Kontrollinstrument & einzu-
setzen, gekonnt um. Im zukinf-
tigen New York gehort es zur
Burgerpflicht, abends feiern zu
gehen und sich dem Rausch zu
ergeben, damit man das System
auf keinen Fall in Frage stellt.
Wer nicht regelmafllig Musik
konsumiert, bekommt Besuch
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von den Sicherheitsbehérden,
denn selbstverstandlich  wird
jeder uberwacht. Um den Men-
schen zumindest ein bisschen
Hoffnung zu geben (und sie da-
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 (nattrlich zen-
siert).

Anthem ist zu Beginn des Ro-
mans stark musikabhangig und
verbringt seine Abende im Club
eines Kumpels, wahrend er tags-
Uber seine Energie fur das Sy-
tem opfert. Da nahezu alle Ener-
giequellen weggebrochen sind,
nutzt der Konzern Menschen wie
Anthem zur Energiegewinnung.

Mit jedem Tag an der Dranage
verkurzt sich sein Leben, doch
das nimmt Anthem in Kauf, um

seinen jungeren Geschwistern
ein einigermalBen gutes Leben
bieten zu kdnnen. Seine geheime
Band ist einer der wenigen

Lichtblicke in seinem Leben &
ebenso wie Haven, ein Madchen
aus der Oberschicht, das den
Konzern ebenfalls verachtet und
Anthem offensichtlich Geflhle

entgegenbringt. Doch er geht
nicht darauf ein, da er sich als
aAkkuo
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
Gefuhl hat, sie tatsachlich zu
horen. Man spiirt durchweg die
unbandige Liebe zur Musik,
gleichzeitig ist sie in Songs of B-
volution etwas Gefahrliches. Eine
Droge oder sogar ein Tétungs-
mittel/Bestrafungsmittel. Denn
es gibt akustische Sequenzen, die
das Gehor eines Menschen as-
Idschen konnen. Die sogenam-
ten -S0EMXi ¢ s O
brandmarkt und koénnen nicht
mehr am normalen gesellschatt-
lichen Leben teilnehmen. Die
Kontrolle durch den Konzern ist

sied

allgegenwartig und scheinbar
perfekt. Und genau diese schen-
bare Unverwundbarkeit machen
sich Anthem und seine Band zu
Nutze, als sie beschlief3en illega-
le Konzerte zu geben.

mi nder we r tDiehavakterekin Fomgs of Rew

lution sind im Rahmen ihrer Welt

sehr authentisch, allen voran
Anthem, der zwischen Erschdp-
fung, verzweifelter Liebe und

aggressivem Zorn schwankt. Er
macht sich viele Gedanken um
seine Familie und Haven, ist
durch sie erpressbar, doch es fallt
ihm im Laufe des Romans immer
schwerer, ruhig zu bleiben und

den braven, suichtigen Burger zu
mimen.

Was seine Liebe zu Haven le-
trifft, legt er sich selbst Steine in
den Weg. Sie eroffnet ihm genug
Chancen, doch Anthem zweifelt

und glaubt, nicht gut genug fir

sied zal rseéirt. Mitg seinem besten
Freund Scope hatte Anthem fri-
her eine Beziehung, deren Feuer
noch nicht ganz erloschen ist.
Dabei erscheint es ganz selbs
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verstandlich, dass Anthem mit
einem Mann zusammen war und
nun in eine Frau verliebt ist. Zu
beiden Menschen kann man se-
ne Geflhle gut nachvollziehen,
und es ist schade, dass einer der
beiden enttduscht wird.

Songs of Revolutiomeigt, wie Cy-
berpunk als Jugendbuch im 21.
Jahrhundert aussehen  kann,
denn Emma Trevayne hat das
derbe Grundgefiihl des Genres
sowie die starken Kontraste ver-
innerlicht.

Viele kreative ldeen, wie bei-
spielsweise Implantate in der
Haut, die durch akustische Reize
aufleuchten und ihre Farbe
wechseln, oder auch Chrome-
Tatowierungen und Glasfase-
haarschmuck machen Anthems
triste Welt bunt, exzentrisch und
ein bisschen cyberpunkig.

Auch dass Gro3konzerne die
herrschende Macht darstellen, ist
ein typisches Cyberpunkthema,
wobei in Songs of Revolutiorin
Megakonzern die diktierende
Regierung darstellt. Er dient als
Feindbild, gegen das sich die
jungen Protagonisten auflehnen.

Leider fallt die Fuhrung des
Konzerns mit ihrem Machtstr e-
ben sehr eindimensional aus.
Lediglich die einfachen Mitarbe i-
ter zeigen etwas Tiefe, wahrend
die Befehlsgebenden eher ki-
scheehaft rUberkommen. Ob-
wohl die Autorin, vor allem in

der zweiten Halfte, mit vielen
Uberraschungen aufwartet,
kommt sie nicht ohne die gangi-

gen Jugendbuchklischees aus.

Zudem triben die sehr traurigen
Entwicklungen zum Ende hin
den Lesespall, da einige davon

unnotig und erzwungen dram a-
tisch erscheinen. Nichtsdesta-
rotz bleibt der Roman mitrei3end
und einmalig.

Fazit

Songs of Revolutioist eine wahn-
sinnig leidenschatftliche und kr e-
ative Dystopie, in der (codierte)
Musik als Droge und Kontro I-
linstrument eingesetzt  wird.
Emma Trevayne begeistert ihre
Leser vor allem mit ihrem au-
thentischen Protagonisten An-
them, der viel ertragen muss,
Fehler macht und aus ihnen
lernt.

Viele originelle Ideen machen die
diustere Zukunftsvision zu einem
erfrischenden Leseerlebnis, das
mitreit und hungrig auf mehr
macht.

35



o
PHANTAST

Cyberpunk in Deutschland T Die Sehnsucht nach der Heimat

Ein Artikel vorChristian Gunther

Eine ganz personliche Reise durch legt, alles danach nur noch als
die Jahre, in denen der Cyberpunk Derivat der eigentlichen Stro-

nach Deutschland kam

Atomic Avenuewar der Titel ei-
ner umfangreichen Sammlung
amerikanischer Cyberpunk -
Kurzgeschichten, die fur mich
den ersten Kontakt mit dem
Genre darstellte. Das war 199D.
Dieser Band aus dem Heyne
Verlag bot neben den Geschih-
ten auch lllustrationen von H. R.
Giger, diverse sekundarliterar i-
sche Artikel sowie eine Biblio-
graphie der bedeutendsten Cy-
berpunk-Romane. Selbst eine
aPlaylistodo mits-
sender Musik fehlte nicht. Von
den Herausgebern wurde der
Begriff sehr eng gefasst, die Zeit
des Cyberpunk auf die Jahre
zwischen 1977 und 1986 festg-

mung des Cyberpunk gesehen.
Ebenso wurden bei den Ge-
schichten ausschlieBlich US
amerikanische Autoren berick-
sichtigt.

Sicher hat sich der Cyberpunk
im Laufe der folgenden Jahre
gewandelt, haufig wurden seine
Motive als Versatzsticke in
Kombination mit anderen Ge n-
res verwendet, bis viele seiner
Themen spater in der Alltags-
welt der Realitat aufgingen,
sozusagen von der Wirklichkeit
gingehdh @urdere  p a

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 bema-
kenswerte Zahl von Werken, die
sich mal mehr, mal weniger der
Themen des Cyberpunk bedien-

HEYNE <

MARI\US HEITZ
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ten. Einige dieser Titel mochte
ich hier vorstellen, sicher ist die
Auswahl sehr persénlich und
nicht vollstdnd ig, bietet aber
vielleicht dem einen oder ande-
ren einige Bicher, die einen ra-
heren Blick wert sind.

Wenn es um Cyberpunk in
Deutschland geht, kommt man
an Shadowrunnicht vorbei. Das
Rollenspiel, das bereits Anfang
der neunziger Jahre erschien,

MY AN

WHEN THE MUSIC'S ONER

war urspr unglich fur den nor d-
amerikanischen Markt konz i-
piert und prasentierte haup t-
sachlich Schauplatze auf dem
Gebiet der heutigen USA. Kurz
nach Erscheinen der deutschen
Ubersetzung erganzte die um-
triebige deutsche Redaktion bei
Fantasy Productions den Sha-
dowrun-Kosmos um den Band
Deutschland in den Schattemit
dessen Hilfe ein detailliertes
Bild des ehemaligen Deutsch-
land um das Jahr 2055 entstehen
konnte.

Die ersten Cyberpunk-Romane
mit Schaupléatzen in Deutsch-
land stammten in der Folge
ebenfalls aus dem Verlag Fan-
tasy Productions und schilder-
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 Gy-
berpunk, wie sie von den Ro-
manen eines William Gibson

oder den unvergesslichen Bil-

dern aus Blade Runnergepragt
wurde. Somit waren die Cyber-

punk-Anteile in diesen Ge-
schichten nur ein Teilaspekt.

Der Kampf von Underdogs g e-
gen Uberméachtige Konzerne, die
Benutzung fortschri ttlicher

Computertechnik, die dusteren

Strafen und glitzernden Palaste
aus den Fugen geratener Stadte
0 typische Motive des Cyber-

punk, ergénzt um Metamen-

schen und Magie.

Auch ein inzwischen bekannter

Fantasyautor wie Markus Heitz

verdiente sich hier seine ersten
Sporen. Bis zum Jahr 2008 e

schienen regelmalig neue PR-
mane aus der Welt von Sha-
dowrun.

Doch auch jenseits der Rollen-
spielwelt  beschéftigten  sich
deutsche Autoren mit der nahen
Zukunft.

Der bekannte SFAutor Markus
Hammerschmitt verdffentlichte
1997 im Suhrkamp-Verlag se-
nen Kurzroman Wind & 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
Leuchtturmwéchters. Aber auch
hier: die Protagonisten als kleine
Réadchen im Getriebe der grof3en
Konzerne.

Der Ariadne Verlag, ein Ham-
burger Verlag, der sich auf
Frauenliteratur spezialisiert hat,

brachte in den 2000er Jahren in
der Rei he
zahlreiche Titel der sozialkriti-
schen SF heraus. Neben Ube
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 Cakan, die mit ihrem

Roman When The M s i
eine der ersten in Deutschland
angesiedelten Cyberpunk-
Geschichten erzahlt. Darauf
folgte im Jahr 2001 der zweite

aSoci

cos

Roman der Autorin, Downtown
Blues

Weitere Titel

F ant a-Rdihe ssind Digitale
Tanzervon Hartwig Hilgenstein

und Kalter Frihling von Florian
Nelle, spannende Berlin-
Dystopien, die ihre lebendigen
Settings mit Krimi -Handlungen
verbinden. Sie nutzten ihre in
der nahen Zukunft angesiedel-
ten Schauplatze, um eine an den
klassischen  Noir-Krimi  eri n-
nernde Handlung zu erzéh len,

QR asieso

CHRISTIAN GUNTHER

UNDER THE BLACK

RAINBOW

EIN DYSTOPISCHER ROMAN

die einen betrachtlichen Tell
ihrer Faszination aus der Ver-

a uksipfudge diesera EBemente anlit
Deut schen

atypisch
beispielsweise Mietskasernen in
Berlin, die inzwischen unter
einer Betonkuppel liegen.

a Wer
unterprivilegiert und lebt fleide

lich in den Strallen Berlins unter
dem Kunsthimmel oder in Vororten

k e i-Zugang hateidt z

mit Beton] b e r b a Hartwig . 0

Hilgenstein, Digitale Tanzer

Im Jahr 2003 brachte ich selbst
meinen Beitrag zum Thema
aCyberpunk in
heraus, meinen Erstlingsroman
under the black rainbavEine 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 Hand-
lung an  Schauplatzen in
Deutschland anzusiedeln. Das
Ergebnis ist wild und bunt, d a-
mals habe ich die handwerkli-
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chen Unzuléanglichkeiten noch
als roh und urspriinglich, eben
aPunko, zu
Auch geht das Setting Uber den
Cyberpunk hinaus in den Be-
reich der Dystopie, so wie bei
vielen neueren Werken des
Genres, wobei dieser Ubergang
sicher flieBend ist. Doch die
Faszination, die aus der Verbin-
dung bekannter Orte mit Mot i-

ven des Cyberpunk erwéachst,
hat mich nie losgelassen. Ebenso
wie eine der spannendsten Fra-
gen, die sich Leser und Autoren

immer wieder stellen: Wie

kébnnte meine Heimat in der

Zukunft aussehen?

Habe ich mich bislang nur auf
Romane konzentriert, so mochte
ich den Bereich der Kurzge-
schichten natdrlich nicht uner-
wahnt lassen, immerhin ist di e-
se kondensierte Form der Erz&h-
lung ein zur knappen Sprache
des Cyberpunk hervorragend
passendes Vehikel. In den ve-
gangenen Jahren haben sich
einige Autoren aus dem deut-

schen Sprachraum aufgemacht,
dem totgesagten Genre neues

v e r k a ldbenreinzuhauchen stdiiviertre-

tend seien hier Frank Hebben
und Thorsten Kiiper erwahnt,
die der Welt des Cyberpunk
zahlreiche neue Geschichten
hinzugefiigt haben. Die Samm-
lungen  Fieberglastrdume und
Tiefraumphaserzeugen von der
Vielfalt an Cyberpunk -Stories,
die jene Festlegung aus Atomic
Avenue die das Endedes Genres

im Jahr 1986 verortet hat, en-
drucksvoll widerlegen. Man
muss lediglich auf Kabelverbi n-
dungen und Rd&hrenmonitore
verzichten @ die Essenz lebt wa-
ter.

Atomic Avenue & Michael Nagula
(Hrsg.) 0 Heyne Verlag, 1990 o
ISBN 3453042875

Wind 0 Marcus Hammerschmidt &
Suhrkamp Verlag, 1997 6 ISBN
3518392786

Digitale Tanzerd Hartwig Hilge n-
stein & Ariadne/Argument Verlag,
199808 ISBN 3886199347

Kalter Frihling 0 Florian Nelle &
Ariadne/Argument Verlag, 1998 0
ISBN 3886199320

Wh e n The Mu i My@ s
Cakan o Ariadne/Argument Ve r-
lag, 19996 ISBN 3886199452
Downtown Bluesd Myra Cakan &
Ariadne/Argument Verlag, 2001 0
ISBN 3886199657

under the black rainbovd Christian
Gunther 8 Erstverdffentlichung
2003, Neuauflage bei BOD, 20108
ISBN 978383912609
Fieberglastraumed Frank Hebben,
André Skora (Hrsg.) 6 Begedia Ve-
lag 20130 ISBN 9783943795400
Tiefraumphaserd André Skora, Ar-
min Ro6RBler, Frank Hebben (Hrsg.)
Begedia Verlag 2014 6 ISBN
9783957770066
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Autorin: MyraCakan

Verlag: Edition Phantas{2012)

Genre: Cyberpunk

Hardcover

Limitierte Edition

264 Seiten45,00 EUR
ISBN: 9788-92495986-9
(Taschenbuch: 14,90 EUR
eBook 6,99 EUR)

Nachtbrenner

Eine Rezension von André Skora

Myra Cakan dirfte den meisten
Lesern durch ihre Bicher Down-
town Bluesund When t he
over sowie durch einige HOr-
spielumsetzungen ein Begriff
sein. Dieses limitierte Hardcover
enthalt dreizehn Kurzgeschich-
ten aus der Tastatur der Autorin.
Das Ganze ig auch als Taschen-
buch und eBook erhaltlich! &
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. DasVorwort, das
einen kurzen Abriss Uber Musik,
Literatur und Entwicklung gibt,
kommt von Joachim Kdrber.

azufallige
net das Buch. Die Story handelt
Won der Ledresin einer trostlosen
Zukunft, wobei sie generation s-
Ubergreifend darlegt, dass man
Traume verfolgen sollte und
welche Kraft von Geschichten
ausgeht. Das Ganze gepaart mit
RockdnodéRol | und
Blues!

Mi t aAaEchtzeito
Hier gibt es einen ungeschmink-
ten Einblick in den Alltag eines
Roadrunners (Kurierfahrer fir
heiRe Ware). Dabei werden Ab-
hangigkeiten, Techniken und der
ganz normale Wahnsinn Dbe-
|l euchtet. Und
Fresse.

AulRenmissionen und der anste-
hende, zur Belohnung ausge-

Wegfgef @

ma

ge|

dabe
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sprochene Landgang bringen
jede Menge Risiken mit sich. In
aFremde n®c hwaitrtde
Endresultat ein Blick geworfen.
Man erféhrt, wozu der Mensch
in unvorhersehbaren Situationen
fahig ist.

aHinter der Bi e
€0 st ein ki
eignisse und lllusionen aus Indi-
anersicht.

N2 chstes
ner o, di e Storny,
lung ihren Namen verdankt.
Hierbei handelt es sich um eine
Geschicht e, d ihe
heitstraume 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 fuh-
ren kann, und das ist mehr als
Mut!

Al s

dén-o |

i st aNach

cht

Dami t
noch ni

sung.
al m Net z der

bringt dem Leser mehrere ge-
scheiterte, sichtige Personlid-

g keitegn ndhers dieF ihrans Allag
er n

abschwemkeni VEobei ether diesdt
Freaks dem Ganzen mit einer
Heldentat entkommen will.

\Wetiter geNta es hnhitb $portlern,
Cape und feder Memge Swaderer
abgewrackter Gestalten. Wir
werden in die Geschehnisse rund
urA aih $perspiel MeJarsec2027
hineingezogen und dirfen dem
verworrenen Alltag der Stadt,
dem abDownt own
beziehungsweise lauschen.

Bl

Seinerzdat war Natural Born Kil-
lers einer der Filme, die man ge-
sehen haben sollte. So ist die Si-

ry awi e Mi ckey
ein  VR-Erlebnisbericht durch
einzelne Filmsequenzen, alle-

dings mit Anderungsoptionen.

t Der eukinfeigr besiedelte eMars

nachste Story.
aCallistao ist
und wandlungsfahige Beschat-
Stunpsbkéan,s die min Klidchees
spielt.

I n
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 grof3 sind,

auch wenn man zu den Besten
seiner Einheit zahlt. Dazu kom-
men noch ein paar Verstrickun-
gen, die erst auf den zweiten
Blick auffallen, und schon wird

diee £udt, fir fNeugigrigen noch
dunner.

Die Storysammlung wird durch

abDas kalte Lice
endet. Hier erlebt man, zwischen
Reatitdt uvc Wdhrsinny die let z-
ten Tage, Stunden und Hand-
lungen eines Astronauten auf
einer verunglickten Raumstati-

Aer | edent@ls Bintergrdnem elt fiimdie n
afoldgt diel &tery als Horspielfas-

ei

aNachtschichto

n
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on. AbschlieRend
Nachweislbersicht.

folgt eine

Fazit

Mit Nachtbrenner liefert Myra
Cakan eine gut zusammenge-
stellte  Cyberpunk -Storysamm-
lung ab. Man bekommt alles,
was den Cyberpunk ausmacht,
vom abgebrannten Junkie Uber
korrupte Bullen bis zum rech t-
schaffenen Birger.

Die Charaktere zeichnen sich
durch ihre Eigenstandigkeit und
durch  ihre  Uberraschenden
Handlungen aus. Man hat
schnell ein Bild der einzelnen
Protagonisten und auch des Hin-
tergrundes vor Augen und erhalt
so ein tolles Kopfkinoprogramm.

Auch die Dialoge kdnnen gro 3-
tenteils Uberzeugen, wagt Myra
Cakan doch in den meisten Fd-
| en, AStr aCensnl
den. So wird der Leser noch
schneller in die Storys hineinge-
zogen.

Nun mdchte 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
fuhlen sich in der Hand sehr gut

an. Der Satz ist gelungen, sprich:

Schriftart und GrolRe passen gut
zusammen. Der Schutzumschlag
fugt sich ins Gesamtbild ein,
koénnte aber etwas robuster sein.

Zum Abschluss méchte ich noch

zwei, drei Sachen erwahnen, die
mir ein wenig negativ ins Auge
gefallen sind: Zum einen gibt es

a texgliéh eizige Wiederholegen,

die sich durch die Storys ziehen,
so zum Beispiel ist der Himmel
mei stens
sorgen einige wenige Textfehler
fur Lesestolperer. Das ist, in
Hinblick darauf, dass es sich um
eine limitierte Edition handelt,

doch etwas argerlich. Auch bei
der inneren Aufmachung hatte
man sich noch einige Gedanken
machen kdnnen.

Alles in allem bin ich aber von
den Storys und der Prasentation
angetan und kann Nachtbrenner
nur empfehlen! Alternativ auch
als eBook oder Taschenbuch.
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Shadowrun i Cyberpunk meets Fantasy

Ein Artikel vorderemy Iskandar

Shadowrunholt den Nervenkitzel
an den heimischen Wohnzim-
mertisch. Wer in die Welt der
Schatten abtaucht, braucht gute
Nerven, Durchhaltevermdgen
und viel Fantasie. Es ist eine ge-
fahrliche Welt, die man dort b e-
tritt, aber sie verspricht auch eine
Menge Spal3 und Unterhaltung.
Shadowrun kann als Hommage
an die grof3en Werke des Achtz-
gerjahre-Cyberpunks und seine
Wegbereiter aus der Science
Fiction der Sechziger und Siebz-
ger gesehen werden.

Kenner des Genres finden in der
Welt von Shadowrun zahlreiche
Beziige zu Werken wie Gibsons
SprawtTrilogie (bestehend aus
den Romanen  Neuromancer
(1984), Count Zero (1986) und
Mona Lisa Overdrivg1988)), Ste-
lings Islands in the Ne{1988) oder

Bears Blood Music (1985). Die
Anleihen reichen sogar noch
weiter in die Vergangenheit der
ScienceFiction, wenn inhaltlich

oder zumindest namentlich an

Werke wie Brunners The Sho&-
wave Rider (1975) oder gar
Delanys Nova (1968) angeknipft
wird. Die in diesen Werken g e-
schaffenen Elemente des Cybe-
punk treffen bei Shadowrunauf
klassische Merkmale der Fan-
tasy, um einen einzigartigen
Genre-Mix zu erzeugen, der
mafgeblich zur enormen Popu-
laritat des Spiels innerhalb seines
Genres beigetragen hat.

Bei Shadowrunhandelt es sich um
ein so genanntes PeRr&-Paper-
Rollenspiel, dessen ersteVersion
im Jahre 1989 beim amerikan-
schen Spielehersteller FASA e-

schien. Mittlerweile lauft das
Spiel in der 5. Edition und hat
sich dabei von Edition zu Edition

sowohl strukturell als auch in-
haltlich weiterentwickelt. Wa h-
rend der Hintergrund der 1. Sha-
dowrun-Edition in einer fiktiven

Zukunft des Jahres 2050 anges-

GRUNDREGELWERK
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delt ist, startet die aktuellste Edi-
tion des Spieles mit dem Jahr
2075.

Ein Rollenspiel ist ein System,
das es médireren Spielern ermdg-
licht, fiktive Charaktere zu ve r-
korpern, die mit einem ebenso
fiktiven Setting interagieren, um

dabei im weitesten Sinne Aben-
teuer zu erleben. Die Grundlage
dazu bietet eine erzahlerische
Darstellung der Handlung. Die

Charaktere der Spieler sind ahn-
lich wie in einem Theaterstiick
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 gewsse
Rahmenhandlung und Konsis-
tenz zu verleihen, Ubernimmt

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  Gbernimmt  damit

ShadowruAwW(rfel Version 4B/on Pegasus Spiele (Harley keen / CS/&8'8.0)

auch die Rdle 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
Wirfelwurf basierende Regel-
mechanismen.

Die Welt, die Shadowrun zeich-
net, ist die unsere in der nahen
Zukunft. Sie tragt die fur den

Cyberpunk typischen dystop i-
schen Zige. Einige Teile der
Welt sind aufgrund von U m-
weltverschmutzung, Naturkat a-
strophen oder kriegerischen
Konflikten unbewohnbar g e-
worden, zahlreiche staatliche
Strukturen sind zerbrochen oder
haben zumindest an Einfluss
verloren, wahrend gewaltige
Konzerne, in Shadowrun Meg-
akonzerne genannt, ganze Wirt-
schaftssysteme diktieren und
staatengleiche Macht und Kon-
trolle ausiiben. Dabei ist Sha-
dowrun, zumindest in seinen ers-
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ten Versionen, von einer Erde
ausgegangen, in der ein wirt-
schaftlich Uberméachtiges Japan
die USA als Weltmacht abgeldst
hat. Dieser Blickwinkel erklart
sich aus der Entstehungszeit des
Spiels in den Achtzigerjahren, als
das japanische  Wirtschafts-

wachstum noch grenzenlos und
unaufhaltsam schien. Die zweite
Komponente, die Shadowrunbei
der Zeichnung seiner Welt pragt,
ist die Riuckkehr der Magie auf
unsere Erde. Ausgehend von der
Systematik des MayaKalenders,

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 Ruckkehr der
Magie einlautete.

Erklart wird dies durch das a n-
steigende Mana-Niveau, welches
der Welt zwar immanent ist, aber
von Zeitalter zu Zeitalter in sei-
ner Starke variiert und deshalb &
ahnlich wie klimatische Bedin-
gungen die Entwicklung von
Arten beeinflussen 6 die Nut-
zung von Magie einschréankt o-
der verstarkt. So trifft man in
Shadowrun nicht nur auf Hig h-
tech wie Nano- und Biotechnol o-
gie, Cyber-Implantate, eine voll-
sensorische Virtual Reality und
gedankengesteuerte Fahrzeuge,
sondern auch auf Magier, Geis-
ter, Drachen und andere, in der
5. Welt zu Mythen erklarte Fa-
belwesen.

Feste Charakterkonzepte gibt es
in Shadowrunnicht, da es sich bei

dem Regelwerk um ein recht
offenes System handelt, aber
dennoch lassen sich einige A-
chetypen ausmachen, die den
Spielern als Rahmen zur Erschd-
fung ihres eigenen Charakters
dienen. lhnen allen ist gemein,
dass sie sogenannte Shadowrun-
ner sind 0 Berufskriminelle, die

in den Schatten abseits des Syg-
tems leben und agieren, fir
zwi elichtige Auftr aggeber arba-
ten, die aus den Konzernetagen,
dem Militar, der Unterwelt oder

den um Einfluss ringenden Re-
gierungen stammen koénnen. Sie
sind im weitesten Sinne Soldner
& Aktivposten, die auf keiner

Gehaltsliste auftauchen und bei
Bedarf auch fallen gelassenwer-
den konnen. Das Leben der Sla-
dowrunner ist demnach ein ge-
fahrliches, aber fir gewohnlich

zahlt es sich aus. Immerhin ris-
kieren Shadowrunner bei einem
Grol3teil ihrer Auftrdge (in der

Terminologie von Shadowrunals
Runs bezeichnet) ihr Leben. lhre
Missionsparameter umfassen
Datenklau, Einbruch, Entfl h-
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rung, Schmuggel, Erpressung
und in einigen Fallen sogar Au f-
tragsmord.

Das System Shadowrunist letzt-
lich aber dermaf3en flexibel und
offen angelegt, dass die Spieler
einer Spielgruppe auch in die
Rollen von Konzernagenten, Re-
gierungsmitarbeitern, Rettung s-
kraften, Privatdetektiven usw.

schlipfen kdnnen. Theoretisch
ist es sogar denkbar, dass die
einzelnen Spieler ganzlich unter-
schiedliche Rollen verkdrpern.

Systemimmanente Grenzen gibt
es hier zumindest keine.

Da die Welt von Shadowrunauf
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 Madglichkeit, 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.

Strallensamurai sind hierbei die
Soldaten der Schatten. Sie sind
unfassbar stark, Ubermenschlich
schnell und in allen mdglichen
Waffenarten geschult. Ihr Korper
wurde stark durch die Segnun-
gen der modernen Bio- und Gen-
technologie sowie mittels soge-
nannter Cyberware, kunstlicher
Implantate, verbessert und ist
auf dem besten Wege, mehr Ma-
schine als Mensch zu werden.
Rigger und Hacker (in einigen
ShadowrunEditionen auch De-
cker genannt) sind die Technik-
experten eines Shadowrunner-
Teams. Das Spezialgebiet der
Rigger umfasst hauptséchlich
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

ubernehmen sie somit die Stete-
rung ihrer Fahrzeuge, dienen als

Uberragende Fluchtfahrer fir

ihre Teamkollegen oder unter-

stitzen diese mit Drohnen bei

ihren Operationen.

Hacker sind Computercracks, die

Uber die nétigen Fahigkeiten und

das Equipment verfligen, das

globale, vollsensorische Compu-

ternetzwerk (in Shadowrun
Uberwiegend als die Matrix b e-
zeichnet), durch das der uber-

wiegende Teil aller Informati o-

nen der Welt lauft, 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 Realitat dar, die

von den Hackern mit allen Sin-

nen erfahren werden kann. Wah-

rend die ersten drei Editionen

des Rollenspiels noch von einer
auf Kabelverbindungen und st a-
tiondren Systemen gepragten
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
virtuelle Welt die normale
Wahrnehmung ihrer Benutzer
Uberlagert, beschritt Shadowrun
dann auch den logischen Schritt
fur eine wahrhaft vernetzte Hi n-
tergrundwelt, die der mittlerwe i-
le vorhandenen Medienrealitat
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 tUber magi-
sches Potenzial verfiigt. In der
Welt von Shadowrun existieren
hierbei zahlreiche magische Pa-
radigmen, die sich zum Uber-
wiegenden Teil an realen Tradi-
tionen aus Religion und Mystik
orientieren. Sowohl ferndstliche
Lehren wie Shintoismus oder
Buddhismus als auch Chaostheo-
rie, germanische Glaubensvar-
stellungen, Christentum und

Islam finden in der Welt von
Shadowrunihren 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 Uber die Fahigkeit ver-
fugt, das Mana dergestalt zu
manipulieren, dass Zauberspru-
che wirksam sind, die verschie-

RPEGELBUCH

dene Effekte in der Realitat her-
vorrufen. Er ist au3erdem in der
Lage, Geister zu beschwdren und
sie in seine Dienste zu binden.
Von zentraler Bedeutung ist
hierbei der Astralraum, eine Art
Parallelwelt, die die physische
Realitat tGberlagert, aber nur von
Wesenheiten ~ wahrgenommen
werden kann, die Uber die Fa-
higkeit der astralen Wahrneh-
mung verfiigen. Beim Adepten
handelt es sich um Erwachte,
deren magische Begabung eher
nach innen gerichtet ist und de-
ren Kréafte sich auf ihren eigenen
Korper beziehen. Genau wie je-
der Magier einem bestimmten
Paradigma folgt, das der Traditi-
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 Kréfte sie beherrschen. So
gibt es Adepten, die dem Weg
des Kriegers folgen, aber eben
auch solche, die als herausa-
gende Kinstler, Mediatoren oder
Athleten tatig sind.
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Verschiedene Bicher (mittler-
weile auch als PDF zum Down-
load erhdltlich) helfen Spielleiter
und Spielern dabei, die Regeln
und den Hintergrund des Spiels
zu definieren.

Die Blcher, die fir das Spiel a-
haltlich sind, lassen sich grob in
drei Kategorien unterteilen: Re-

gelwerke, Quellenbucher und
Abenteuerbande.
Neben dem Grundregelwerk,

das alle Regeln und Hintergri n-
de enthalt, um sofort mit dem
Spiel starten zu kdnnen, 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 Regelbiichern be-
leuchtet und ausbaut.
Diese Regelwerke orientieren

sich fur gewdhnlich an den be-
reits beschriebenen Archetypen,
obwonhl letztlich alle Spieler von
den Zusatzwerken profitieren
konnen. Neben zusatzlichen Re-
geln, die dem Spiel einen gréfRe-

ren Detailreichtum bescheren
sollen, fuhrt jede dieser Publik a-
tionen auch neue Ausristungs-
gegenstande ein, wie Fahrzeuge,
Waffen, Implantate oder magi-
sche Gluter, die Spielleiter und
Spieler zur Ausgestaltung ihres
Spieles nutzen kbénnen.

Bei den Quellenblichern handelt
es sich um mit Hintergrundm a-
terial versehene Publikationen,
die die offizielle Shadowrun
Geschichtsschreibung vorantrei-
ben und dabei einzelne, ausge-
wahlte Bereiche der Shadowrun
Welt (bestimmte Regionen oder
Ereignisse) vorstellen. Die Spid-
gruppen sind frei, diese offizie I-
len Informationen in ihre Spie I-

welt zu integrieren, sie nur teil-

weise zu Ubernehmen, sie aba-
andern oder ganzlich wegzulas-
sen. Sie dienen hauptsachlich der
Inspiration fur die Geschichten

der Spielrunde.

Abenteuerb&nde (auch Kampag-
nenbande genannt) bieten Spid-
leiter und Spielern komplett au s-

Geschichten  oder
zumindest deren Grundlagen
mit allen relevanten Hinte r-
grundinformationen, Karten -
und Bildmaterial sowie Regeler-
lauterungen und den in der Ge-
schichte auftauchenden Nicht-
spielercharakteren. Die Abenteu-
erbande beinhalten entweder

gearbeitete

Geschichten zu einem bestinm-
ten Aspekt der ShadowrunWelt
oder spinnen die offizielle Ge-
schichtsschreibung des Spiels
weiter, die in Shadowrunauch 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 verandern.

Shadowrunist ein Spiel ohne vor-
geschriebene Spielerzahl. -
wahrt hat sich allerdings in den
meisten Fallen eine Gruppe aus
funf Spielern, von denen einer
den Part des Spielldters uber-
nimmt. Denkbar sind jedoch
auch ganzlich andere Gruppen-
konstellationen, wobei groRere
Gruppen jedoch Gefahr laufen,
das Ausspielen der einzelnen
Spielercharaktere, das immerhin
einen der groften Reize eines
Rollenspiels darstellt, zu ver-
nachlassigen. Mdchte man en-
mal Uber den Tellerrand schauen
und den heimischen Spieltisch
verlassen wird man schnell fest-

stellen, dass es dort draul3en
zahlreiche ShadowrunSpieler
samt dazugehoOrenden Gruppen
gibt und sich im Internet im La u-
fe der Jahre auch im deutsd-
sprachigen Raum verschiedene
Internet-Gemeinschaften zum
Hobby Shadowrun gegrindet
haben. Die grof3te Community in

Deutschland stellt der Sha-
dowrun-Nexus dar, zu erreichen
unter www.sr -nexus.de.

Hier kann man sich mit anderen

ShadowrunrFans austauschen,
Charakterkonzepte  vorstellen,
Regel und Hint ergrundfragen

klaren 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 -
fuhrt, dass neben dem Rollen-
spiel Shadowrunauch Computer-
spiele, Kartenspiele und sogar
Merchandising -Artikel zur Ve r-

fugung stehen, die entweder
separat gespielt oder mit dem
klassischen Rollenspiel verwo-
ben werden kdnnen.

Ein Abtauchen in die Schatten
lohnt sich also. In diesem Sinne:
aHalte dir
Munition und lass dich nie mit
Drachen eino
ner-Sprichwort).
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Interview mit Frank Hebben

gefuhrt von Eva Bergschneider

a | chabe letzten Monat die 40
geknackt, ich darf Gber alles ab-
lastern, was nach mir so kom-
men mag. 0

PHANTAST: Frank, wir haben
2008 schon einmal ein Interview
miteinander geflhrt. Damals
hast Du mir erzahlt, dass Dich
Fantasy-Klotze 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 ane-
res?

Frank Hebben: Tatséchlich brei-
te ich mich gerade aus, was sich
nicht allein auf mein akt uelles
Kampfgewicht beschrénkt, heul

sondern meine Texte sind tat-
sachlich groRer geworden, im
Sinne von: komplexer. Schwieri-

ger.
Josefson vom standard.at hat
cber mi ¢ h

trotz aller Begeisterung Uber Er-
z2hlungen wie O0AKi
Cen Maschined od
Asche #Rheingoelt d

chanoider Wahnsinn nur an der
Oberflache das typische Hebben
Element; in Wirklichkeit ist es
die erzahlerische Reduktion aufs
Wesentliche. 0

Darum geht es mir: jedes Wort
an die richtige Stelle zu setzen.
Oder, wie Christian Gunther es

so hibsch ausgedrickt hat:
adHebben feilt an
es weg i st. o Dar

hart: komplexe Handlungen ru n-
terzudestillieren, um maximale

Wirkung beim Lesen zu erzielen.
Wenn man den ganzen Ballast
abwirft, hat man danach viel
Platz fir Details 6 das reicht
zwar nicht fur einen Roman, aber

g e s ¢ h reineldngere Erzaldubgekriege ich

so hin.
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PHANTAST: Wdurdest Du sagen,
dass Kurzgeschichten zu schre-
ben mehr Kreativitdt und Phan-
tasie erfordert, weil der Autor

von Kurzgeschichten sich stéan-
dig einen neuen Plot, ein anderes
Szenario einfallen lassen muss,
wahrend der Roman-Autor eine
Weile an einer ldee festhalten
kann.

Frank Hebben: Vor allem mehr
Konnen. Kurzgeschichten, die
eine Resonarz, einen Nachhall
im Kopf erzeugen, sind selten 9
und schwer zu schreiben. Man
kann es nicht erzwingen. Anders
als bei einem Roman, bei dem
man Plotstrukturen wie die He I-
denreise oder den Drei- oder
Funfakter schamlos anwenden
kann und bei denen auf den ers-
ten drei3ig, vierzig Seiten erst
mal gar nicht viel passieren
muss, leben (!) Kurzgeschichten
von guten Protagonisten, die
sofort fesseln, von einer genialen
Idee 0 oder eben vom guten
Schreibstil. Ich bastle derzeit an
einer neuen Erz&hlung, die in der

freien Natur spielt, genauer: Eine
Frau stapft seitenlang durch den
Wald. Interessant? Kommt drauf
an! Das kann man eben mit qu-
tem Stil hinkriegen, so eine Hin-

PHANTAST: Hast Du Schreibri-
tuale? So etwas wie zu einer fe-
stimmten Tages- oder Nachtzeit
zu schreiben, eine passende Mi-
sik zur Szene a hdren. Oder

tergrundspannuimg ,schrabistnf adefkenysrei in

onob
den Zeilen schwebt. Form
follows functi on. Thematisch

jetzt mehr so: Stalker, Picknick
am Wegesrand. Alles noch recht
wacklig, aber ich glaube, ich
kriegds hin.

-

MASCHIENHINDER

mi t auf bauen, voldomemener Wiaswr, h @lain,

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 fiihre
immer ein Notizbuch mit mir, in
das ich jeden Tag neue (Halb)
Satze reinschreibed an der Bus-
haltestelle, im Supermarkt.
Uberall. Und dann ins Dok u-
ment abtippe, das nach Szenen
geordnet ist. Dafur brauche ich
keine Extra-Software: Die losen
Uberschriften, die Suchfunktion
reichen mir.

PHANTAST: Das Vorwort zu
Maschinenkindermat Myra makan
geschrieben und erwahnt, dass
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Du gern Uuber Friedhofe und
durch  verlassene  Gemduer
streifst. Ist das ein Ausgleich fir
Dich zu den apokalyptischen
Welten in Deinem Kopf? Oder
dient es der Ideenfindung?

Frank Hebben: Ha! Tatsachlich
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
ohne zu denken & anders beim
Marsch durch den Teutoburger
Wald: Da kommen die ldeen
automatisch. Vielleicht auch zu
viel Sauerstoff.

PHANTAST: In Deinen Dark-
Industrial - und  Cyberpunk -
Geschichten schickst Du zumeist
gebrochene Figuren in verwiste-
te und menschenfeindliche Wel-
ten, in ein Abenteuer mit ung e-
wissem, meist Ublen Ende. K6nn-
test Du trotzdem eine Welt nen-
nen, in der Du gern mal einen

Tag verbringen wirdest? Oder
eine Figur, in deren Haut (sofern
vorhanden) Du mal schlipfen
wirdest?

Frank Hebben: Ich habe 98 als
Kontrapunkt o d e n a Ah-
mus des Meere geschrieben:
eine Dystopie, die, fir mich, aber
eine Utopie ist: eine Kommune
aus schragen Typen, die ein ¢-
meinsames  Schiksal teilen,
kinstlerisch oder handwerklich
begabt sind, aufeinander achtge-

Wasser gibt. Und alles verfallt.
Da wirde ich sehr gerne leben.
Denke ich wohl.

PHANTAST: Die Story
aSchwadeizCo i s t-
lich als Parabel zum Thema Reas-
sismus erkennbar. Die Grlinde
fur Rassismus sucht man ja oft in
Emotionen wie Angst oder Neid.

Nun hast du dieses Thema auf
Roboter Ubertragen und bewusst
darauf geachtet, ihnen keine
Emotionen anzudichten. Sollte
eine Message der Story sein, das

Rassismus einfach die Folge &
nes fehlerhaften Denkprozesses
ist?

Frank Hebben: Es gibt einen

cool en Spruch hier
g keiniRassist, ich hasse alle Ma-
schen. 0 Das i st e h

Weil es alle Menschen auf eine
Linie setzt. Genauso kénnte man
sich bewusst machen, dass alle
Menschen & oder eben Roboter
als ihr Spiegelbild & korperlich
und geistig soweit gleich sind,

A denn @bwahkeds kalneflieReBdes: hohre, jetzt die ehernen Men-

schenrechte daraus ableiten zu
wollen 6hi er : abDie

lag an der hastig programmier-
ten Konstruktio nsmatrix, spielte
aber fir die Funktionalitat der
Rebotér keinel Rolle; ihr Innenle-
ben, Lichtgehirn und Mechanik,
war absolut identi

Abw

Somit, ja: Es ist ein fehlerhafter
Denkprozess, der Gleiches ve-
schieden macht. Oder, auch ein
sch°nes Zi tden Fall,b a Ge
wir wirden eines Morgens au f-
wachen und feststellen, dass
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plotzlich alle Menschen die glei-
che Hautfarbe und den gleichen
Glauben haben, wir hatten ga-
rantiert bis Mittag neue Vorurte i-
le. [Georg Christoph Lichten-
berg Darum geht es in
a S c h wweil3a . Um
schaftliche Scheinargumente, die
zur Katastrophe fuhren.

PHANTAST: | n

es darum, dass in einer Reality
TV-Spielshow Kandidaten Kor-

nw i

perteile als Pfand setzen und
amputieren lassen, wenn sie va-
lieren. 2004 war das Format Rea-
lity -TV noch vergleichsweise
neu, es hat sich mit den Jahren in
die unterschiedlichsten Richtun-
@es entwickelt. Warst Du damals

schon der Meinung, dass diese
Art von Shows immer bizarrere

Formen annehmen werden? Und

aEIl ysi ameobeugedsh Du diese Shows

heute?

Frank Hebben: Da sind der
Phantasie wohl keine Grenzen
gesetzt: Running Man, Die Tribute
von Panemo d e r

einzige, die nur in der Antho lo-
gie Maschinenkindereroffentlicht
wurde. Das Setting erinnert an
Steampunk. Der Handlungszeit-
raum konnte das frihe 20. Jah-
hundert sein, und in der Story
wird die Tesla-Spule (zwar kein
Dampf, aber trotzdem auch ein
beliebtes  SteampunkElement)
zum fast gottgleichen Fort-
schrittsmotor erhoben. Hast du
Dich ein wenig vom Steampunk -
Hype mitreil3en lassen und diese
literarische Richtung o6fter eing e-
schlagen?

e b e ny- a brank Heéden: Ein Wort: Tesla-

siano: al. .| f lg r pudke Wdbei talles mif & mliekr

les! Das sollten Sie am besten cool klingt. Arbeite noch an einer
wissen, Schéafer. Das erleben Sie Kartoffe lpunk -Anthologie; es

gl eich hautnah égehtvianc Kaeoffeln. SUna nein,

mi ¢ h st okann.mo didse hich habe das Thema Steampunk
Shows nicht angucken. Daist zu f ¢ r mich in dem Ge
viel Fremdschamen mit im Spiel der der groCen Mas

bei mir. Finde sie auch langwei-
lig. Habe auch gar keine Glotze
mehr. Und das ist gut so.

abgehandelt: eine Tour de Force
durch die industrielle Revolut i-
on, mit Maschinenengeln, Zahn-
radern, Webstuhlen und Schafen.
PHANTAST: a Sc hwar zf alehl liebe sies tAber so richtig
die neueste Geschichte und die 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 eingebif3t haben,
beziehungsweise auf Maschinen,
die menschlich erscheinen. Die
Beschaffenheit
I ntelligenzé
Thema in Deinen Geschichten.
Haltst Du es fur moglich, dass
Kl-Systeme irgendwann eine Art
emotionale Intelligenz haben,
wie zum Beispiel der Automat in
aBuaeo?

Frank Hebben: Haben wir doch
schon: Siri! Also fast. Das liegt
wohl daran, dass wir Menschlein
alles empathisch aufladen mis-
sen. Es gi bt ed
boteraTot gesagte |
oder der US-Soldat, der geheult
hat, weil seine Drohne abge-
stirzt ist.

Das Problem beginnt, wenn
Computer diese Schwachstelle,
diesen menschlichen  Exploit
ausnutzen, um uns zu hacken:
Ich bin stf3; hab mich lieb!

PHANTAST: Virtuelle Realit &-
ten ziehen sich durch viele Dei-
ner Geschichten, in Maschina-
kinder beispielswe i s e i n
Lichtwerko und
Handl ung i n
man fast schon auf unseren All-

d g Ubektkagen, sdenin iwa tsiach
i s tinzwisaheneden gawzere Bag, rin

fast jeder Lebenslage online. Sag,
Frank, wie viel Realitdt aulRer-
halb des VR brauchen wir eigent-
lich noch?

Frank Hebben: Keine. Und jede.
Dadurch, dass ich Computer-
spiele wie The Vanishing of Ethan
Carteranschaue, j a:
d ich lasse zocken!d habe ich ein
scharferes Auge fur unsere Wirk-

n échk@tgéwonnenadM Steiseram
e Bodem, die Zigageteey wieggewor-

fen, ein Stoppschild. Oder auch:
Das Leben ist doof, aber die Gia-
fik ist geil!

Diese kleinen Details machen die
Welt so real. Pars pro toto. Nicht
nur in Blchern oder Spielen &
auch ganz in echt. Dass die fe$
gefugte Realitéat vielleicht gar

a Universen rzanken, s€haue
a Ma amir i liebero die knéchste Spiele-

nicht existieren muss, wissen wir
von Philip K. Dick; und wahrend

die Wissenschaftler sich tber zig-
dimensianale Hologramm -
ich

Folge auf YouTube an, gerne
auch bei Gronkh.

PHANTAST: Erinnerungen als
gespeicherte Daten, abrufbar
auch nach der Apokalypse, das
i st ein Thema [
Auch das ist nicht mehr so weit

-

ANDRE SKORA | ARMIN ROBLER | FRANK HEBBEN [HRSE.]

TIEFRAUMPHASEN
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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 Schriftstiicken
festgehalten wurden, die zum

Teil Jahrhunderte Uberdauert
haben?

Frank Hebben: Da kdnnte man
jetzt trennen zwischen Wissen-
schaft 6 und Kunst, Letztere ge-
rade: Bilder, Bucher, Filme, Mu-
sik, alles in seltsamer Dauga-
schleife, oszillierend zwischen
den alten Epochen, ohne etwas
wirklich  Neue s zu schaffen;
schlimmstenfalls: Leuchtreklame
mit sinnreichen Sprichen fir
3000 Euro aufwarts d *schauder*.
Hauptsache verkaufen! Achtzi-
gerjahre, Neunzigerjahre, dann
wieder die Sechziger. Und wie-
der von vorne. Wobei ich nicht

so laut rumkrakeelen sollte, weil
ich mit meinen Cyberpunk -
Storys auch irgendwie knietief in
den Achtzigern festhange. Egal.
Dieser ganze Plunder darf gerne
unter einer meterdicken Schicht
aus radioaktivem Woistensand
begraben liegen 6 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, wahrend
die Zombies an den Scheiben
kratzen. Und, so hoffe ich, auch
ein vages Geflihl von Religion;
dass man eben mehr ist als die
Summe seiner Teile: das Staunen,
die Sterne, der Kosmos. Gott.

PHANTAST: Wir haben 2008
auch Uber Deine Weltsicht ge-
sprochen, und Du meintest, dass
einem bei der Betrachtung der
Menschheitsgeschichte sterbers-
elend zumute wird. Wenn Du
heute in die Zeitung oder die
Nachrichten schaust, wovon

wird Dir schlecht? Und wie wird
dies in Deine zuklnftigen G e-
schichten einfliel3en?

Frank Hebben: Ich bin Misant h-
rop; Pessimist. Ich glaube 8 und
nein, ich kann es nicht beweisen
& dass Menschen letztlich fir
ihren eigenen Vorteil handein.
Immer. Bei reinem Altruismus,
bei Nachstenliebe 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, totalitaren

Syst ems, Zzum Bai sp
geodo oder auch akKr
Wie politisch darf oder sollte
Cyberpunk aus Deiner Sicht

sein?

Frank Hebben: So politisch wie
moglich! Ich habe heute die letz-
te Folge vom Mr. Robotgesehen:
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Das ist es! Little Brother ist es,
und The Circleist es 8 George
Orwell wiirde sich im Grab u m-
drehen! Und er tut es sicher
auch.

PHANTAST:
Geschichten sind naturgemaf
mit einer Fuille futuristischer
Technik durchsetzt: Maschinen-
menschen, KiIs, virtuelle Welten,
Maschinenwelten. Jetzt mal ganz
ehrlich, wie viel Prozent Nerd
muss man sein, um Deine GCe-
schichten zu verstehen? Und wie
viel Prozent Nerd, sie zu schrei-
ben?

Cyberpunk -

Frank Hebben: Ich bin weder
Nerd noch Geek & und finde di e-
se Begriffe mittlerweile recht
albern, weil wir doch alle & zwei,
drei Generationen 6 mit Comp u-
tern aufgewachsen sind. Hips-
terbrille auf, langer Bart? Oder
ganz neu: geflochtene Haare bei
Mannern. ARGH! Haup tsache
schlau aussehen. Oder schréag.
Und im Hirnkasten flimmern

dann doch die Logos von ir-

gendwelchen Markenprodukten
und die neue Soap auf RTL2 &
aln |l eer en H° hl
Graueno i st ein
von meinem Vater.

So sieht es dann wohl also ats
bei dieser Generation Nerd: coole
Haltung, keine Ahnung! Ich habe
letzten Monat die 40 geknackt,
ich darf tber alles ablastern, was
nach mi r s o
Helfen Sie mir bitte Uber die
Stral3e.

In meinen Geschichten kommen
die gangigen Cyberpunk -
Themen vor, von VR-Helmen,
Hackern und Graffiti runter bis

zur Neonrbhre o wobei Niklas
Peinecke jetzt und hier aus dem
Oof f ruf en werde:
Leuchtstoffrohre,
Also: schon retro alles. Gab es in
den Achtzigern, gibt es auch bei
mir. Da braucht m an kein grof3es
Vorwissen fur. Kam sicher auch
letztens noch in einem Holly-
wood -Blockbuster vor. Mir geht

es mehr darum, diese Versatz-
sticke zu nehmen und daraus
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etwas ganz Neues zu schaffen:
eine interessante Variation, die
¢rotzdenh andexs ist. dJads hof-
ferdlichi sehbntdiééster! Spr uc h

PHANTAST: Deine Geschichten
enden fast immer im Chaos, im
Tod, in der Zerstérung. Hattest
Du je das Bedurfnis, mal eine
Geschichte zu schreiben, in der

k o muoie \Welt garatget wikl? Oder gibt
es eine solche?
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Frank Hebben: | m
mu s 0 ird wdie Welt gerettet.
Happy End. Gott sei Dank! Gut,
auch nicht so wirklich.

PHANTAST: Welche BU-
cher/Anthologien sind von Dir
in letzter Zeit auf den Markt g e-
kommen beziehungsweise kom-
men in n&chster Zeit?

Frank Hebben: Von mir nicht
sehr viel. Wie gesagt: Ich kam-
poniere meine Texte, und das
dauert seine Zeit. Hier die aktu-
elle Liste:

ProthesengottefSFStorys) (2008)
Maschinenkinder (SFStorys)
(2012)

Das Lied der Grampphonbaume
(Storys, Phantastik) (2013)
Oubliette(Gedichte) (2014)

Der Algorithmus des MeeregEr-
z&hlung) (2015)

Néchstes Jahr kommt GAMER
bei Begedia heraus, eine SF
Anthologie, bei der ich 3 als Mit-
Herausgeber 8 wie gewohnt die
Grafikredaktion tibernommen

a A |h-g ohabet Darin ist auch eine GCe-

schichte von mir enthalten. Es
geht um Computerspiele, auch
viel Retro mit dabei, und: Sie
wird geil! Bitte einmal vormer-
ken. Danke.

und vielen Dank fir deine Fr a-
gen.

4
g/
[=)
-4
=
=

PHANTAST: Ich danke fur Dei-
ne konkreten Antworten. Es war
mir wieder einmal ein Vergn -
gen.

Autorenhomepage:
www.schwarzfall.de

Frank Hebben, 1975 in Neuss geboren. Neuromancer, Werbetexter; iT€
scher Redakteur (tekom) und Magister der Germanistik/Philosoptiat.
jahrelang in Dusseldorf zwischen Kunst und Chaos gehaust, lebt ndn
lich und frei in Bielefeld.

+SNI FFSyiat AOKdzyISy Ay RSNJ OQix A
ALIEN CONTACT und diversen Anthologien. Seine ersteS&torglung
Prothesengtter ist 2008 bei Wurdack erschienen. Band 2, Migschina-

kinder, 2012 im Shayé¥erlag. Seitdem auch fir Begedia aktiv, sowohl
Herausgeber, FieberglastraumeTiefraumphaser aber auch schriftstedh

risch mitDas Lied der Grammophonb&umed Oubliete, zwei neuen B-

chern, die mehr schwarzromantisch sind als elektrische Ekstase.@gm
G§SYOSN) Hamp RIFEYyY YSAyS SNmRiGS:Z f

aSSNBaagod
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F AR He SEENP
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MASCHIENHINDER

Autor: Frank Hebben
Verlag:Shayol Verlag (2009)

Genre:Science FictionCybe-
punk/ Kurzgeschichten

Taschenbuch
220 Seiten, 16,90 EUR
ISBN: 978943279078

Maschinenkinder

Eine Rezension von EBargschneider

Frank Hebben schreibt Gberwie-
gend Dark Industrial und C y-
berpunk, gelegentlich  auch
Steampunk und ScienceFiction-
Kurzgeschichten, die uberwie-
gend in Magazinen wie ¢ 6 tO-
VA, Exodus, Space Vieund phan-
tastisch! veroffentlicht werden.

Verschiedene Anthologien berei-
cherte Frank Hebben mit seinen
Storys oder fungierte als deren
Herausgeber.

Im Jahr 2008 veroffentlichte der
Wurdack -Verlag seine erste é
gene Story-Sammlung Prothesa-
gotter, die in der ScienceFiction-
und Cyberpunk -Szene gefeiert
wurde. So erhielten die Beitrage
al mperium
Fest des Hammers st der
Schlagd wund
nierungen fur den Deutschen
ScienceFiction  Preis  bezie-

Ger mani cumo,

hungsweise  den  Deutschen
Phantastik Preis.

a (& Noiro ist eine Story aus
Frank Hebbens hier besproche-
nem zweiten Kurzgeschichten-
Bland Maschinenkinder der 2012
vom Shayol-Verlag verotffentlicht
wurde. Die Story wurde 2009
gleichzeitig fur den Kurd La R3-
witz Preis, den Deutschen Sg-
enceFiction Preis und den Deut-
schen Phantastik Preis nominiert.
Inzwischen  publizierte  der
BegediaVerlag zwei weitere
Anthologien des Autors, 2013

Das Lied der Grammophonbaume

und im September 2015 Der Al-
gorithmus des Meeres

abDas
Maschinenkinder beschreibt, wie

a Mie mder TitelsschonNvermuten lasst,

Welten und Lebensrdume, 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
distere, 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 iber den
Tellerrand hinaus liest und si n-
niert, hinterfragt, Hypothesen
verwirft und vielleicht erst auf
den zweiten Blick versteht, dem
sei die Lektire des Autors schon
an dieser Stelle warmstens enp-
fohlen. Auf was sich der Leser,
der dieser Empfehlung folgt,
einlasst, erfahrt ihr im Folge n-
den.

| n Dasa Lichtwerk 0
Immernacht die jugendlichen
Uberlebenskiinstler Paul und
Lisa und den Veteranen Rhom-

bus. lhr Lebensraum befindet
sich unter einer verdreckten,
dunklen Glaskuppel. Tagsuber

durchsucht Paul die Reste der
Hafenstadt nach allem, was
Rhombus fir den Bau eines
Lichtwerks gebrauchen kann.
Denn des Nachts dringen Gefah-
ren aus einer anderen Welt in die
Immernacht, derer sie sich e-
wehren missen. Doch wie konn-
te es so weit kommen?
aLichtwerko i e
bodenstandige postapokalypti-
sche Cyberpunk-Story. Wir fol-
gen den Protagonisten durch die
Gefahren ihres Alltags und er-
fahren von Rhombus, wie diese
Welt zu dem wurde, was sie ist.
Zum Ende pragen diese Ge-
schichte zunehmend surreal an-
mutende Szenen und Bilder, die
das vom Leser zusammengeset-
te Weltbild in Frage stellen.
d Schmvarafall 6

Vor kom

umgi b tmit den &eslaspulen die indust-

rielle Revolution und der Wa n-
del zu einer Gesellschaft der Po-

thesenmenschen. Alles, was der

meash einfach er

Dame oder dem Herrn an ihrem
oder seinem Korper missfallt,
wird durch Prothesen ersetzt.
Doch dann fallt der Strom aus,
und die Annehmlichkeiten der
Technik bleiben den Menschen
monatelang versagt.
Di e Story
sich deutlich an das Steampunk-
Genre an, das sich gern der Tes-
la-Energie bedient und haufig im
deutschen Kaiserreich  spielt.
Mittlerwetlec \rersvéndet anian a |-
lerdings auch den Begriff Tesla-
Punk fir Geschichten, die sich
dieser Theorie bedienen. Frank
Hebben zeichnet den Verfall ei-
ner von Technik abhéangigen Ge-
sellschaft. Und erzahlt mit sar-
kastischem Unterton, was pas-
siert, als scheinbar Rettung naht.

Der junge Maurice lebt in seiner
virtuell en
chinao . Hi er kann
selbst. Seine
Schwester Sophie zwingt ihn
regelmafdig, in die reale Welt
zurlickzukehren. Bis eines Tages
ein Ungliick geschieht.
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aMachinao i st
nalsten Geschichten, denn der
Leser kann die Wut und die
Sehnsucht beider Charaktere
nachempfinden. lhr turning point
verandert die Atmosphare je-
doch in unerwarteter Weise.
Obwohl aMachi
der Kurzgeschichte das genaue
Gegenteil zu Tad Williams' op u-
lenter Tetralogie zu sein scheint,
erinnert sie an Orlandos Ge-
schichte aus Otherland
nao
fuhlsmischung aus Vertraum t-
heit und Trauer.

| n Elydiano i st Cyri
Quizmaster einer TV-Show, in
der Kandidaten, die Geld brau-
chen, ihre Korperteile verwetten,
um zu gewinnen. Wer eine Wett-
runde verliert wird live amp u-
tiert. Ein Zwischenfall stort den
Ublichen Ablauf der Show em p-
findlich.

aElysiano mag ei
Plot aus Die Tribute von Panem
erinnern, entstand allerdings
Jahre vor dem Bestseller von

o€ i

nao

Sueanne Eallins. eVielmehr stellt
aEl ysiano ei neea
genentwurf zu einer Dystopie

dar.

Im Erscheinungsjahr 2004 gng in

Deutschland gerade Big Brother
in die funfte Staffel, die Lebens-

Spielewelten treffen auf Drogen-
phantasien iuadc me Neonlght

getauchte Asphaltwisten. L&s-
sigkeit zeichnet die Sprache aus.
Trotz des disteren Ambientes
und Themas konnte es sich auch
um eine flippige ComingofAge

beneidehe FoahAr me 0 ,Gesclichte ramdalil. e o

und aReicheo
Kandidaten eingerichtet. Heute
sehen wir finanziell angeschla-
genen Mdchtegern-Promis beim

a M-a cVferzehr von Kafern zu. Es stellt
ver mi ttel te-e siagh damélshwiel heute ldie Frage,

wie weit unsere TV-Landschaft
noch von dem ien
schriebenen menschenverab-
teihden Szertarfo ferafernt ist.

| nByt@& the Vampire 0
Madchen Popcorn Junkies an,
die im Kopf I/O -Buchsen fir den
Eintritt in virtuelle We Iten im-
plantiert haben. Ihr Boss Raven
missbraucht sie fur einen spezid-
len, grausamen Trip.

aBweei g han Vaenpli
leicht typischste Cyberpunk -
Story in der Anthologie Masch i-
nenkinder. Bilder aus virtuellen

wur den

fer di e

Der Atomkrieg hat ein Paradies
zerstort, die C'Ee Azur hat sich
in die aC’Ee Noir 0 verwandelt.
Migr &negeplagt und mit rud i-
mentérer Erinnerung rast Gabriel
auf seinem Motorrad die Kuste n-
st@iaBdn ySsidfrankraichs bentlang.
Irgendwo in einem Labor oder
auf einem Militargelande befi n-
den sich Datentrdger mit seinen

| o ¢ k tErindeauagen und dem Schliissel

zu der Katastrophe.

a (Ee Noir 0 spielt in einem typ i-

schen postapokalyptischen Se-

ting, garniert mit ein wenig ob s-

kurer Religion und Kl -

Biotechnologie. Das Ratsel, wer
eabrieli ist tund dveees xui der

Apokalypse kam, steht im Mi t-

telpunkt. Die vergleichsweise
lange Geschichte (36 Seiten) lockt
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den Leser auf einige falsche
Fahrten, bevor sie auf das e-
nichternde Finale zusteuert. Auf
eine Ende, das zwar nicht voll-
kommen Uberrascht, aber trotz-
dem erschiittert.

| nSclwarz-WeiR0 f er thi
riken auf einem Mond Roboter,
die wiederum Kampfschiffe e r-
bauen. Eine der Roboterfabriken
produziert schwarze Roboter mit
einem weil3en Arm, eine andere
weille Roboter mit einem
schwarzen Arm. Fir die Funkt i-
onalitat und Leistung des Robo-
ters spielt die uneinheitliche
Farbgebung keine Rolle.

aSchwedeaizCo i s tn-
drucksvolle Parabel zum Thema
Rassismus. Sie beschreibt Ergj-
nisketten und Konsequenzen, die
den Leser Uberraschen, obwohl
oder gerade weil sie vollkommen
naheliegend und schliissig sind.
Eine einfach gehaltene, lineare
Sprache unterstreicht die Un-
ausweichlichkeit der Entwic k-
lung.

| n Outageo i st f ¢ e-
wohner einer Zukunftsstadt im
Ruhrgebiet, der entscheidende
Tag
ein verdammter Messiasbklatsch.
[...] Aber glaulb mir, ich bringe
Euch nicht den

g 8eftzt dergJunkie die Revolution

gegen ein System in Gang, das
jeden Lebensbereich seiner Bit
ger kontrolliert?
hnlich wie
reo spielt
schungel einer typischen Cyber-
punk -Metropole. Allgegenwartig
sind TV-Bildschirme, auf denen
rund um di e
News 0 gesendet
einem Moment zum anderen
daillt gler Stragnjaus. Was sich tat-
sachlich im Dunkeln abspielt,
wird erst ganz am Ende Klar.

Diese Geschichte haben dreiAu-
toren geschrieben, neben Frank
Hebben Thorsten Kiper und
Uwe Post. Das merkt man der

Schreibe nicht an, denn die
Handlung in aout
vier Ich-Erzéhlern geschildert,

&eren drbllen siéherlich auf die
Autoren verteilt wurden.

Die Verschiedenartigkeit der

g e k o ldhrsehe aus,avie abwechselnd auftretenden Pro-

tagonisten wird schnell offe n-
sichtlich, ihre Motive bleiben

Fzuriachst eratselbaft.[ Bis zum8 8 ]

spektakularen Showdown.

Ein Wesensmerkmal der Litera-
turgattung Kurzgeschichte o die

i ni- a Bohhelebigkbites stéra im Rielen
a Ouwt awe Prank Hebbéhe Gesdhichten

in Maschinenkinderim Vorder-
grund. Man erfahrt kaum etwas
Uber die Vorgeschichte der Pro-

U h rtagoréisiin. eGudr i dargber, wie

vMheerLebendweltenVob mlternativ,
virtuell oder im Weltraum, zu
dem wurden, was sie sind.

Es ist oft nur ein kurzer Blick,
den der Leser auf die Szenerie
wirft, doch der ist daflir umso
intensiver. Ob in grellen Farben
schillernd oder in dunkelste Tri s-
tesse getaucht, die Schauplatze,
Handlungen und Emotionen
erzeugen nachhaltige Bilder im
@GP Ges Wdsdrsd Diy Détailge-
nauigkeit der Beschreibungen
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geht oft Uber das hinaus, was
man al s daangenee
zeichnen mochte. Doch genau
das verleiht diesen Storys ihren
Kick, einen Tiefgang, den viele
weitaus umfassendere Werke oft
vermissen lassen.

Ein haufiges Motiv der Geschich-
ten ist die Einsamkeit der Prota-
gonisten & Mensch, Maschine
oder beides d in der technisierten

Welt.

Die  Menschen sind ihrer
Menschlichkeit beraubt, wah-
rend die Maschinen Freude,

Trauer, Verzweiflung und Wut

empfinden, gar ein Gewissen
haben. Sie k&mpfen enen ver-
zweifelten Kampf, den sie nicht
gewinnen konnen. Sie begeben
sich auf eine Queste, die allm-
falls zu einer Verschnaufpause
im Zerfallsprozess oder direkt
ins Verderben fuhrt. Ein unmi t-
telbares oder zumindest langfri s-
tiges Systemversagen ist oft die
Folge ihrer Aktionen, geschieht
manchmal aber auch ohne jegi-
ches Zutun.

So vielfaltig und ideenreich wie

h ihre Jcleaspliitaer udd Figuren ist

auch die Sprache, mit der die
Geschichten erzahlt werden. Von
lakonisch-rudimentar Uber sar-
kastisch oder trashig bis hin zu
Uberschwanglich  bildhaft o}
Frank Hebben hat ein feines Ge-
spur dafirr, welche Stilelemente
am wirkungsvollsten die Atm o-
sphare unterstreichen und préa-
gen.

Und so sind diese Kurzgeschich-
ten in der Anthologie Maschina-
kinder, genauso wie die der Pro-
thesengoOtter ungemein faszinie-
rende Ausflige in schrecklich -
schone, dustere  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 veran-
dern & oder einfach nur Mo-
mentaufnahmen mit uns teilen.

Sie alle haben etwas zu sagen,
dréngen uns ihre Botschaft je-
doch nicht auf. Diese herausa-

finden ist das Spannendste an
den Geschichten der Maschina-
kinder.

Inhaltstibersicht:

Seite 9: Vorwort

Seit 11: Das Lichtwerk
Seite 44: Schwarzfall

Seite 55: Machina

Seite 66: Elysian

Seite 78: Krematorium
Seize 89: Kinder der grof3en
Maschine

Seite 108: Byte the Vampire
Seite 117: Highscore

Seite 119: Cyst

{SAGS mupY [/ O
Seite 161: Muschelplanet
Seite 165: Schwaiweil3

Seite 180: Brause

Seite 216: Outage
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Ein Blick hinter die Kulissen von Fieberglastraume

Ein Bericht von André Skora

Fieberglastraume (FGT) ist eine
erstmals im Marz 2013 auf der
DortCon vorgestellte, im Begedia
Verlag erschienene Cyberpunk-
Anthologie, die fiinfzehn 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 Verof-
fentlichung darstellte, soll an
dieser Stelle naher beschrieben
werden.

Die Idee

Anfang Mérz 2012 stand ich in
Duisburg in einer Buchhandlung
vor dem ScienceFiction-Regal
und wollte mir cyberpunkigen
Lesestoff zulegen. Leider musste
ich feststellen, dass es nur die

NeuromanceiTrilogie (Sprawt
Trilogie) von William Gibson
gab. Auf Nachfrage kam auch
nur ein Schulterzucken, und so-
mit war der angedachte Kauf
schnell erledigt.

Abends in gemdutlicher Runde

T
0
[.
u
2
L
u
1]
n
¥

kamen wir auf die Thematik zu
sprechen, und ich, naja, frei nach
Schnauze,
doch nicht so schwierig sein,
neuen Cyberpunk auf den Markt
zu bringen ...0
Ein paar Stunden spéater 8 mitt-
lerweile war es Sonntag @ 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 Uber viele Jahre durchs
Pen-&-Paper-Rollenspiel und
Convention -Besuche her kannte,
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anzuschreiben. Ja, eine Neigung
zu Shadowrunist nicht abzustrei-
ten, da ich seit ungeféhr 1992 die
weltweiten  Schatten  sicherer
mache und den einen oder ande-
ren Megakonzern schon in den
Hinterhof * PIEP

Schnell kamen damals die ersten
Zusagen zurlck, sodass ch an-
fing, auf Verlagssuche zu gehen.
Zwar waren mir einige GroR3ve r-
lage und der ein oder andere
RPG-Verlag ein Begriff. Schnell
war aber klar, dass der Versuch
bei einem grof3en Verlag unter-
zukommen, zum Scheitern ver-
urteilt ware; also ab ans Buchre-
gal, mal die Verlage checken.
AnschlieBend 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 er-
scheinen wirden. Allerdings gab
er mir den Tipp, dass ich es mal
bei Harald Giersche und seinem
B&gedia Verlag probieren solle.
Also schrieb ich Harald kurze r-
hand an und hatte nach ein paar
Mails die Zusage, dass das Po-
jekt wahnsinnig genug sei, um
eine Chance zu bekommen.

Als dies geklart 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-
berglastraumeauf einen hoheren
Level holen konnten; so be-
schlossen wir, uns die Herausge-
berschaft zu teilen. Durch seine
Zeit beim NOVA -Magazin konn-
te Frank noch seine Beziehungen
zu einigen lllustratoren mit ei n-
bringen. Da man Beziehungen
nicht nur pflegen, sondern auch

nutzen sollte, beschlossen wir

genau dies zu tun, denn schlief3-
lich lebt Cyberpunk auch viel
vom visuellen Effekt. Ich fir
meinen Teil kimmerte mich
dann weiterhin um die Autoren

und sonstige bendtigte Leute.

Die Autoren

Wie bereits erwahnt, gestaltete
sich die Autorensuche einfach.
Am Anfang konnten wir auf ein

starkes Feld aus der Rollenspid-
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szene zurickgreifen. Um aber
auch ein paar andere Aspekte
berticksichtigt zu bekommen,
klopften Frank und ich noch ei-
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
0 kein Storykonzept, kaum Hi n-

weise, einfach freie Entfaltung!
Da Freiheit herrschte, konnten
sich tolle Ansatze entwickeln.
Als Beispiel seien hier die Duo-
Story von Frank Hebben und
Christian Gunt her erwahnt, wel-
che sich, durch die entgegenge-
setzte Sichtweise, erst richtig
entfalten kann. Ein weiteres Be-
spiel ist die Verwendung von
Technik, wie sie Thorsten Kuper
vorausschauend verwendete.
Wie geschrieben, das sind Be-
spiele, denn ich kann heute noch,
ohne Ausnahme, die Storys enp-
fehlen und habe die ein oder
andere ldee schon am Rdlen-
spieltisch genutzt.

Schlussendlich haben wir ein

buntes Autorenteam, sowohl
aal taserHo al s
ge o, Zwi schen e-dingzt

kommen, und das macht u. a.
den Reiz an FGT aus.

Zu den lllustratoren
Diese wurden durch Frank He b-

ben betreut, und so war meine
Aufgabe in diesem Fall auf

aMeinung
wobei: Ei
ich uberzeugen ...

sageno
nen der

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 fur die Covergestal-
tung, gestartet. Weiterhin wurde

am Klappentext auch ein wenig
durch die Crowd gebastelt.

Aber die groRte Hilfe, die das

Netz parat halt, ist die Mdglic h-
keit der schnellen Kommunikat i-
on. Diese wurde zwischen allen

anu c Beteiligtlre auch ausgiebig ge-

Deckel b
Herausgeber schreiben viel ...

Die Kommunikation zwischen

uns Herausgebern lief meist tber
Messenger ab. Wenn man die
Texte die wir dort geschrieben
haben, zusammentriige und als

k
a
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Buch veroffentlichte, kénnten
wir damit ohne Ubertreibung an
die 700 Buchseiten fillen.

Daran kann man schon ablesen,
dass es viel Diskussiondedarf
gab, aber wir sind immer zu ei-
nem Ergebnis gelangt, und das
ging nur durch ein gewisses Malf3
an Kompromissbereitschaft.

Du bist, wen Du

So in etwa lautet ein altes Scha#
ten-Sprichwort. Aber dies hat
sich auch bei FGT bewiesen,
denn es stard ja noch die Thema-
tik von Lektorat und Korrektorat
vor der Ture. Zum Gliick kon n-
ten wir hier von dem einen oder
anderen Kontakt o teils aus dem
Team heraus, teils durch Tean-
kontakte & profitieren.

Und diese Kontakte nutzten wir
dann auch beim Vorwort,
schlieBlich 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 Ubersetzung
von Robs Text.

Wie man sieht: Priife deine Mit-
wirkenden dreimal, denn sie
verbergen Talente!

Der Feinschliff

Am Ende eines solchen Projektes
steht natdrlich der Feinschliff.
Hier gab es lange Nachte und
kurze Tage, weil wir Fieberglas-
trAume punktlich zur DortCon
prasentieren wollten und somit
einen Drucktermin  einhalten
mussten. Nun hiel3 es, die Storys
Zu setzen, die Grafiken einzufi-
gen, das Vorwort entsprechend
zu platzieren & und die Vitae
mussten selbstverstandlich auch
mit rein. All das wurde dann hin
und her geprift, geandert und
angepasst, bis wir zufrieden wa-
ren.

Pinktlich und mit vielen neuen
Erfahrungen konnten wir Fiebe
glastraumeauf der DortCon 2013
mit Live -Lesungen von Thorsten
Kiper und Niklas Peinecke pr a-
sentieren. Bei Interesse kann man
sich dazu auf YouTube einiges
ansehen.

Der Werbetrailer

Thorsten Klpers Lesung

Niklas Peineckes Lesung

Wenn ich so zuriickblicke, muss
ich mir selbst eingestehen, dass
ich mich ein wenig wundere, wie
wir das Projekt so gut gestemmt
haben. Nattrlich haben wir auch
wahrend der Umsetzung dazu-
gelernt und haben dies bei unse-
ren neuen Projekten mit einfli e-
Ren lassen. So zum Beispiel bei
Tiefraumphasen einer Scifi-
Anthologie.

Allerdings mdchte ich an dieser
Stelle auch dazu aufrufen, wenn

jemand eine gute ldee mit sich
herumschleppt, sich ans Werk zu
machen; es gibt gentigend Verk-
ge, die nur auf geniale Ideen
warten und die sich nicht scheu-
en, etwas auf die Beine zu sté-
len.

Mit einer guten Idee, einiger
Uberzeugungskraft und natii r-
lich dem richtigem Feuer wird
das dann auch was!

Ansonsten bleibt mir noch zu
sagen: Auch an dieser Stelle e
nen Dank ans ganze FGFTeam,
ohne Euch ware das damals
nicht machbar gewesen.

Und nattrlich : LEST MEHR CY-
BERPUNK!

Bildquellen:

Seite67: Santana Raus
Seite68: Volker Konrad
Seite69: Jessica May Dean
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A Song Called Youth

Eine Rezension von Almut Oetjen

In einer nahen Zukunft herrscht

Krieg zwischen Russland und
den Bindnisstaaten der NATO.

In Russland ist es rechten Hard-
linern gelungen, die Demokrat i-
sierungsbestrebungen zu bea-
den. Neo-Sowijets sind in Wegt-
europa eingedrungen, das in
einem verheerenden konventio-
nellen Krieg teilweise verwuistet

wurde. Die NATO hat fir den

Bereich hinter den Fronten das
groRte internationale Privatpol i-
zei-Unternehmen unter Vertrag

genommen und als Polizeitruppe

eingesetzt, um die Anarchie zu
bekampfen.

Dieses Unternehmen, die Zweite
Allianz (Second Alliance, SA), ist
eine beangstigende und maéchi-
ge Schutaorganisation mit eig e-
nen Zielen. Sie besteht aus M-
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 franzosi-
schen Lyon hat sie eineabschau-
liche Versuchsanordnung mit

rigider Rassentrennung in Pfer-
chen und unglaublichem Leid

fur die Opfer eingerichtet. Am

Ende herauskommen soll die
Ausléschung aller minderwert i-
gen Rassen und deren Ersetzung
durch eine Unterrasse von Arbei-
tern, die nicht kliiger als Hunde

oder Pferde sein sollen, kenntnis-
reiche Idioten fur niedere techni-
sche Tatigkeiten.

Eine Gruppe von Aulienseitern
und Freiheitskampfern bildet
eine  Widerstandsorganisation,
den Neuen Widerstand, und

71



%
PHANTAST

bekampft das sich auf der Erde
ausbreitende faschistische Re-
gime.

Eine distere Vision Europas im
Niedergang

Shirleys Hauptwerk, die Trilogie

A Song Called Youth bestehend
aus Eclipse (1985), Eclipse
Penumbra (1988) und Eclipse
Corona(1990), zahlt zu den wich-
tigsten Werken des Cyberpunk.

Die Bucher wurden 1990/1991
bei Heyne in der Ubersetzung
von Peter Robert unter den Ori-
ginaltiteln verdffentlicht.

Shirley hat die urspringliche

Trilogie Uberarbeitet und ein

Upgrade aus der Zeit des Kalten
Krieges in die des Millenniums

durchgefiihrt. Statt im Jahr 2020
beginnt die Geschichte im Jahr
2029. Das Grobe des Ausgang-
materials ist dabei erhalten ge-
blieben, Shirley hat keine Hoch-
glanzlackierung dieses Upgrades
vorgenommen, das in den Jahren
2000 (Band 1:Eclipse. Sonnenfs:
ternisund 2: Eclipse. Hibschatten

und 2001 (Band 3:Eclipse. Feue
sturm) im Argument Verlag in
deutscher Ubersetzung verof-
fentlicht wurde. Roberts Uber-
setzung wurde mit der Neuau s-
gabe abgeglichen und Uberarbe-
tet. Die letzte Veroffentlichung
des Originals erfolgte in einem
Sammelband bei Prime Books,
erganzt um eine Einfihrung und
einen biografischen Beitrag.

Shirley legt sehr viel Wert auf die
Entwicklung plausibler Chara k-
tere und Schauplatze. Heutige
Leser mdgen mitunter wenig
Zugang haben zu den ideologi-
schen Sprengkdrpern, mit denen
er sein Werk durchsetzt hat.
Aber das wesentlich Interessan-
tere sind ohnehin die Detalils.
Gegenwart und Zukunft sind
sich sehr nahe. Die Ausgangslage
aus der Zeit des Kalten Krieges,
wie Shirley sie in der ersten E-
clipseVeroffentlichung themat i-
sierte, hat er unter Bericksichti-
gung von Entwicklungen aus der
Zeit nach Auflésung der Sowjet-
union modifiziert, Glasnost und

Perestroika sind hier nur zwei
bekannte Schlagworte. Dann hat
er die Handlung in das Jahr 2029
verlegt, den Brennpunkt von
aCybaud aPunko
und, wie es so schon heildt, die
Holle 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 verfiigbarer Hochtechno-
logien zur Zielerreichung. Sie
kauft die grolte PR-Firma der
Wel t ,
grammierung der Offentlichkeit.
Hi er i st nat ¢rl
die Referenz, aus George Orwells
Klassiker 1984. Und eine En-
wicklung in der Zukunft ist es
auch nicht wirklich.

Die Zweite Allianz trdumt von

einer genetisch reinen Welt. Sie
hat die bekannten Feindbilder:
Klinstler jenseits des Main-

ver

aWel t sprechcd

i ct
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streams, Drogenabhéangige,
Schwule, Farbige, Linke. Wéh-
rend die Masse der Menschen
sich in dieser Welt einrichtet und
sich von den herrschenden Me-
dien beim Denken helfen lasst,
rekrutiert sich aus den Reihen
derer, die dem Feindbild der
Zweiten Allianz entsprechen, der
Neue Widerstand.

Dieser nimmt seinen Ausgang in
Paris unter Fuhrung des frihe-
ren Mossad-Agenten Steinfeld
und wird erweitert um Wisse n-
schaftler, Arzte und andere Men-
schen, die gegen die neuen He-
ren aufbegehren. Eher widerwi I-
lig gerat der ausgebrannte Retro-
Rockmusiker Rickenharp in den
Widerstand, zu dem auch der
frGhere Schriftsteller Jack Bren-
don Smoke und
Torrence, der im Widerstand erst
politisiert wird, gehéren.

Das Paar Dan und Claire, er auf
der Erde, sie auf der Station im
All, bildet die Hauptachse in der

Trilogie & die Achse des Guten?
Die Liebe, der Wille, auch unter

den gegebenen Bedingungen
und der raumlichen Distanz an-
einander festzuhalten, machen
sie zu einer Art kosmologischer
Kraft. An der Bedeutung beider
andert auch nichts, dass Claire
Dan schreibt:

has t | | ebe
darauf mit der Franzosin Bibisch
ins Bett steigt.

Ein Reisefuhrer in die Tiefen-
schichten des Menschseins

Shirley bietet den Lesern eine
ausgewogene Mischung von
Material fir den Kopf und den

Bauch, die Actionszenen sind
fein choreographiert. Er behaup-
tet nicht nur, dass die Welt seines
Romans gewalttatig sei, er zeigt

D a res alch eimdhudklehu g e 0

Der Aufbau der Handlung hin
zu einem gewalttatigen Konflikt
ist nachvollziehbar, alles wirkt
unausweichlich. Die Erzahlper-
spektive ist die einer dritten Per-
son, die sich an verschiedenen
Schauplatzen 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-

a WWeeas;n Attatkiand-Kik-Hitnkon -
e i nf a ctiolinstrunmedte der Armyk Hirr -

implantate zur Verbesserung
bestimmter Funktionen; Junkies
lassen sich im Hollow Head des-
tillierte Neurochemikalien in die
Venen spritzen, wodurch Ge-
danken und Gefuhle der ehema-
ligen Hirntrager wahrnehmbar
werden; Sauger ermdglichen die
Extraktion von Informationen
aus dem Gehirn; Gangs uberfd-
len in U-Bahnen Fahrgaste und
entnehmen ihnen Organe fiir den
Handel; es wird ein Grippevirus
entwickelt, um die Me nschen zu
disziplinieren.

In Shirleys Dystopie ist die Welt
ein bdser und dreckiger Ort. In
ihr findet nicht einfach Gewalt
statt, sie erscheint vielmehr als
der naturliche Raum der Gewalt.
Folgerichtig haben Shirleys Figu-

73



%
PHANTAST

ren auch nur ein begrenztes
Spektrum an Reaktionen. Zuerst
wére da die Gegengewalt zu
nennen, um die Gewalt zu Uber-
winden. AulRerhalb dieser Welt
lasst 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 Tater, die Opfer, die Zu-
schauer, schlie3lich die, die d-
was unternehmen, sich zur Wehr
setzen gegen die Tater. Also die
Menschen, die nichts zu verlie-
ren haben und sich deshalb nicht
in dem ihnen gegebenen Status
guo einrichten wollen.

Shirley lehnt die Option ab, die

darin besteht, sich trage zuriick-
zulehnen und den Dingen ihren

Lauf zu lassen. Der bbdse Wolf

wird die Schafe immer finden
und in Stiicke reil3en. 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 Beziehungsgeflge fin-
den, teils und voriubergehend
eine unklare Rolle in diesem Ge-
flige spielen oder aber eine en-
deutige Rolle, die irgendwann
gut vorbereitet und begriindet
wechselt) und viele Schauplatze,
zwischen denen haufig gewech-
selt wird. Fur seine Zukunftsv i-
sion bedient sich Shirley in der
Historie. Institutionen aus der
ersten Halfte 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 friihen 21. Jahrhun-

dert Gestalt annehmen als dunk-
le Seite kultureller Entwicklung:
die Ruckkehr beziehungsweise
Ausbreitung faschistischer Be-
wegungen, wachsende rassist-
sche Ressentiments, Widerstand
gegen Immigration, Dem agogen,
die sich in diesem politischen
Feld manipulativ betétigen. Ein
weiteres Thema ist das Bestreben
von Machteliten, Uber 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-
tat implementieren kénnen, um
anschlieRend Vorteile daraus zu
ziehen.

Die Zukunft ist so intelligent in
ein historisches Bezugssystem
eingebettet, dass wir beim Lesen
den Eindruck gewinnen kdnnen,
diese Zukunft stehe direkt vor
unserer Tur, weil uns vieles so
bekannt vorkommt.
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Coming soon: Cyberpunk 2077

Eine Vorschau von Judith Madera

Eine dustere, urbane Kulisse.
Mittendrin eine wunderschodne
Frau, in knappen, blutbesudelten
Stoff gehillt. Sie blickt in zahlre i-
che Gewehrmindungen, als ein
Schuss fallt. Die Kugel fliegt in
Slow Motion auf ihr Gesicht zu o
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 lasst die Herzen
von Genrefans hoher schlagen,
verspricht er doch einen hoch-
technisierten  Grof3stadtdschun-
gel und reichlich blutige Action.
Verantwortlich fur den dystopi -

schen Augenschmaus zeichnet
das polnische Entwicklerstudio
CD Projekt RED, die kirzlich
The Witcher fertig gestellt haben.
Laut Aussagen der Macher soll
Cyberpunk 2077 wesentlich gro-
Ber werden und spéatestens 2077
erscheinen (Scherz, geplant ist
2017). Inhaltlich stutzt sich das
RPG auf die Pen&-Paper-
Vorlage Cyberpunk 2020 von
Mike Pondsmith aus dem Jahr
1988. Dessen Zukunft ist duster,

die Gesellschaft degeneriert, die
Strale der Schauplatz zahlloser
Uberlebenskampfe. Der techno-
logische Fortschritt verhilft den

Reichen zu einem immerwah-
renden Rausch, doch er bringt
genauso das Schlechteste im
Menschen zum Vorschein.

Zur Story
Die Technik wurde auch der
bildhtibschen Massenmadrderin

zum Verhangnis. Zum Vergnu -

75



@g}
PHANTAST

gen hat sie einen sogenannten
aBr ai n -Chip genezd der
dem User ein virtuelles Leben als
Superstar, Sportlegende oder
was auch immer man will erfallt
(eine Technologie &hnlich wie
SimStim in  Neuromancex. Die
Dame aus dem Trailer wollte
einfach nur berihmt 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
aPsychoo0 oglamitascsket
auf dem besten Weg, ein frend-
gesteuerter

Schauplatz der Tragodie ist
Night City, ein urbaner Dschu n-
gel, in dessen Wipfeln die Re-
chen im grellen Neonschein fei-
ern, wahrend es nach unten hin
immer dunkler wird. Kaltes

Kunstlic ht flutet die grauen Stra-
Benzige, bunte Reklamen vers-
chen heller als die brennenden
Mdlltonnen zu strahlen. Die R e-

gierung hat hier langst nichts
mehr zu sagen, stattdessen teilen
GroR3konzerne die Stadt mit Hilfe
ihrer Privatarmeen unter sich
auf. Der Konkurrenzkampf hat
sich in einen blutigen Krieg ver-
wandelt, und die Masse be-
kommt davon kaum etwas mit,
da sich die meisten mit Hilfe der
Brain-Dance-Chips in wunde r-

Cy b o rSghongnTraymen vertieren. ¢

Fir die Dame aus dem Trailer
hatte das todlich enden konnen,

doch ein Polizist namens Ham-
merman rettet ihr das Leben und
will sie fur seine Einheit rekruti e-
ren. Wohin das fuhrt, ist aller-
dings noch nicht

Zum Spiel

Cyberpunk 207 Fichtet sich an ein
erwachsenes Publikum, bietet als
RPG mehrere Handlungsstrange,
die nicht komplett linear ane i-
nanderhangen, und soll wesent-
lich groBer und komplexer als

b
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das Mammut-RPG The Witcher 3
werden. Der Spieler kann sich
aul3erdem in Night City frei b e-
wegen und diverse Sidequests
und Laden, die Upgrades fir
Waffen und Korper anbieten,
entdecken.

Es soll verschiedene Charakte-
klassen zur Auswahl geben, die
sich eventuell an der Pené&-

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 3besch#-
tigt waren. Allerdings wollen sie

sich bald ganz auf Cyberpunk
2077 konzentrieren und spates-

tens 2017 konketere 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)d Potential
ist jedenfalls genug vorhanden.

www.cyberpunk.net
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Ergo Proxy T Mystischer Cyberpunk

Ein Artikel vordudith Madera

Nach einer globalen Katastrophe
leben die letzten Menschen in
Kuppelstadten wie Romdeau,
umsorgt von ihren Autoreivs &
Androiden, die als Arbeitskrafte

oder auch berufliche/private

Begleiter fungieren. Mensch und
Maschine leben friedlich in ei-
nem diktatorischen System, das
seine Bilrger permanent Uber-
wacht. Doch die soziale Ordnung
gerat ins Wanken, als immer
mehr Autoreivs am Cogito-Virus
erkranken und dadurch eine
Seele und einen eigenen Willen
erhalten. Viele von ihnen begeh-
ren plotzlich gegen das System
auf und mussen eliminiert we r-
den.

Rel ist die Enkelin des Regenten
und soll als Inspektorin der Si-
cherheitsabteilung die Verbre-
chen infizierter Autoreivs unte r-

suchen. lhr zur Seite steht ihr
personlicher Autoreiv lggy, der
ihr als Bodyguard, Berater und
Freund dient.

Im Zuge ihrer Ermittlungen wird

Rel auf den Immigranten Vi n-
cent Law aufmerksam, der sich
sehr bemuht, ein vollwertiger

01:AWAKENING

Burger der Stadt zu werden.
Doch in Vincent schlummert ein
Geheimnis, das er konsequent
verdréangt: Er ist ein sogenannter
Proxy, ein dem Menschen Uber-
legenes Wesen mit mysteriésen
Kraften. Re-l will unbedingt
mehr Uber die Proxys herausfin-
den, wahrend Vincent nicht
weil3, ob er sich Uberhaupt an
sein friheres Leben erinnern will

7

é
Die Charaktere

Rel ist privilegiert aufgewac h-
sen und erscheint in ihrer Positi-
on als Inspektorin hart und mi 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
zunachst fur eine Frau gehalten
wird).

In den ersten Episoden scheint
Rel verwodhnt und gelangweilt,
allerdings offenbart sie bald ei-
nen tiefsinnigen und klugen
Charakter. Als sie das erste Mal
mit einem Proxy in Kontakt
kommt, verandert sich etwas in
ihr und sie will unbedingt die
Wabhrheit Uber dieses Wesen he-
ausfinden. Dabei wird schnell
klar, dass Romdeau noch mehr
dustere Geheimnisse bereithalt.
Rel ist auRerdem fasziniert von
Vincent, der auf den ersten Blick
angepasst, ruhig und unbeholfen
erscheint und gleichzeitig ganz
anders als die Birger von
Romdeau ist.

Vincent Law will unbedingt als

Birger anerkannt werden und
ein ganz normales Leben fihren.
Dabei ist ihm nicht bewusst, dass
er sich aus der Zeit vor Romdeau
an nichts erinnert. Selbst als die
Wahrheit allmahlich ans Licht

kommt, schiebt er sie von sich
und glaubt, das alles koénne
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
ricksichtsvoll 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 Androidenma d-

chen, das als Kindersatz herhd-
ten musste. Sie schlief3t sich M-
cent und Rel bei deren Suche
nach Antworten an.

Als Autoreiv kann Pino mehr als

gleichaltrige Menschenkinder

und verfugt Gber diverse Zusat z-
funktionen, allerdings verhalt sie

sich meist wie ein Grundschul-
kind, fir das die triste AulRe n-
welt ein grofRer Spielplatz ist. Sie
schliipft gerne in ein Hasenkos-
tim und ist aulRerst wissbegierig.

Dabei erfahrt sie auch die Gren-
zen ihrer Programmierung, denn

sie kann Dbeispielsweise keine
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eigenen Bilder malen, sondern
nur andere kopieren. Dafiir kann
sie jedoch sehr offen und herz-
lich lacheln.

Romdeau

Die Zukunft in Ergo Proxy ist
kein typisches Cyberpunkszena-
rio: Die Erde wurde groRtenteils
verwustet, und nur in Kuppe I-
stadten wie Romdeau ist ein
Uberleben liberhaupt noch mog-
lich. Die Stadt selbst wirkt hell
und eintdnig, ein blihender
Schwarzmarkt und Compute r-
kriminalitét sind in dieser streng

Uberwachten Umgebung nicht
moglich. Die Regierung kontro I-
liert einfach alles und schreibt
den Birgern 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 Dienstmadchen, Fabrika-
beiter oder gar als Ehepartner

und Kind. Jeder Autoreiv wird

den Bedirfnissen seines Bedt
zers angepasst und kann von
diesem seinen Winschen ern-
sprechend umprogrammiert
werden. Das Cogito-Virus flhrt
jedoch zu einer Art Beseelung
der Autoreivs, die fortan keine
Maschinen mehr sind, sondern
denkende und filhlende Wesen.
Die Regierung merzt solche FeH-
funktionen aus, doch schnell
stellt sich die Frage, mit welchem
Recht sie das tut und ob das -
gito-Virus tatséchlich eine
Krankheit oder eine natlrliche
Evolution der hochentwickelten

Maschinen ist. Das Verhaltnis
zwischen Mensch und Maschine
wird im Verlauf der Serie zu e i-
nem der zentralen Themen von
Ergo Proxy und wird vor allem

Uber Pino vielschichtig aufgear-
beitet.

Die Aul3enwelt
lhre Suche nach Antworten fuhrt

Vincent und Re-l in die triste und
verseuchte AuRRenwelt. Unweit
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von Romdeau hat sich eine klei-
ne Gruppe Abtriinniger niede r-
gelassen, die gegen das System
aufbegehrt haben.

Inzwischen wollen jedoch die
meisten von ihnen zurick unter
die schiutzende Kuppel, denn
auR3erhalb davon haben sie nichts
aul3er ihrer vermeintlichen Frei-
heit, die in ihrer perspektiviosen
Lebenssituation belanglos e-
scheint.

Je weiter Rel und Vincent in die

aulRere Welt vordringen, desto
seltsamer erscheint einem die
zukunftige Erde. Es gibt zwar

noch andere Kuppelstadte, doch

die meisten von ihnen sind ver-
lassen. In einer sehr landlich ge-
haltenen Kleinstadt beispielswei-
se verrichten die Maschinen wei-
ter ihre Arbeit, wahrend es schon

lange keine Menschen mehr gibt,
die sie umsorgen konnten.
Trotzdem werden weiterhin

Pflanzen gegossen, Strafl3en ¢-
kehrt und Zeitungen ausgetr a-
gen. Die grine, menschenleere
Stadt erzeugt ein beklemmendes

Gefuhl 0 und sie ist nur der erste
von weiteren geisterhaften Or-
ten.

Gentechnologie

Ein weiteres typisches Cyber-
punkthema in Ergo Proxyist die
Gentechnologie, mit deren Hilfe
die Bevdlkerung 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 alt
einen Autoreiv als Kindersatz.

Zwischen der Gentechnologie
und den Proxys scheint ein enger
Zusammenhang zu bestehen,
doch es ist lange nicht klar, ob
die mysteribsen Wesen gentet-
nisch erzeugt wurden oder eine
natirliche Erscheinung sind. Da
Proxys als unsterblich gelten, ist
Romdeau bemiht, 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-
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kunftsvision Uberhaupt noch
natirlich ist und worin der U n-
terschied zwischen designten
Menschen und denken-
den/fihlenden Autoreivs b e-
steht.

Die Schone und das Biest

Ahnlich wie Texhnolyze wird
Ergo Proxy mit zunehmender
Episodenzahl tiefsinniger und
verworrener. Anfangs ist noch
eine klare Storyflhrung zu er-
kennen, doch dann wird die Se-
rie sehr philosophisch und
kunstlerisch. Einzelne Episoden
erscheinen gar ganz aus dem
Rahmen gerissen, beinhalten
aber wichtige Informationen
Uber die Hintergrinde der G e-
schichte. Zudem stellt sich im-
mer mehr die Frage, wer und
was Vincent genau ist und in
welcher Beziehung Rel zu ihm
und den Proxys steht.

Zwischen den beiden entwickelt
sich eine seltsame Liebesg-
schichte, in der Vincent offen zu
seinen Geflihlen steht, wahrend

Re-l ihre verleugnet und darauf

beharrt, Vincent zu téten, sobald
sie ihre Antworten hat. Dem Z u-
schauer fallt es dabei schwer, Re
Is abweisende und oftmals
kratzburstige Art nachzuvollzi e-
hen. Sie ist zerrissen zwischen
ihrer Faszination fir Vincent und

ihrer Angst vor dem, was in ihm

schlummert. Auch wenn es den
einen oder anderen Moment der
Nahe gibt, erscheint das Verhalt-
nis zwischen Vincent und Re-l
lange Zeit unterkihlt und einse i-
tig. Ein wenig erinnert ihre B e-

ziehung an Die Schéne und das

Biest wobei hier oftmals nicht
klar ist, wer welche Rolle ein-
nimmt.

Der Stil

Ergo Proxyorientiert sich visuell
am Stil eines Comics und arbeitet
bewusst bestimmte Details her-
aus, wahrend unwichtige Ele-
mente unscharf und blass &-
scheinen. Es dominieren matte
Grau- und Brauntdne, sodass
Farben extrem auffallen, wie

beispielsweise Rels blau ge-
schminkte Augen, die orange
Arbeitskleidung von Vincent

oder auch Pinos violettes Haar.
Auch dadurch unterscheidet sich
Ergo Proxyvon anderen Cyber-
punkanimes, die mehr zwischen
Dunkel und Bunt changieren.

Die Serie enthalt zudem diverse
europaische Zeichenelemente,
was dem westlichen Betrachter
nicht unbedingt auffallt, da Ergo
Proxy trotzdem noch ziemlich

japanisch aussieht. Fir den Ge-
refan sind die Unterschiede je-

02:RE-L124C41+
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doch offensichtlich, insbesondere
was das Design der Charaktere
betrifft. Vincent hat dabei auch
optisch zwei Gesichter: Als bra-
ver Birger hat er glattes Haar
und lachelt verhalten, wahrend
er in der AuRenwelt durchwih |-
tes Haar und einen eher ernsten
Gesichtsausdruck hat. Rel hin-
gegen lachelt selten, sie wirkt
meist genervt und nachdenklich.
Umso intensiver sind die M o-

mente, in denen ein Lacheln ihre
kalte Fassade aufbricht.

Ergo Proxyist 2008 auf DVD mit
deutscher Synchronisation und

sattem DTSSound erschienen.

Die Bildqualitat ist dem Format
entsprechend fiir neuere TV-
Gerate akzeptabel, der Sound
hingegen brilliert mit e inem
schonen Volumen und Hinter-
grundeffekten.

Inzwischen werden alle sechs
Volumes der Serie als Komplett-
set fg¢r circa
angeboten. Die limitierte Colle c-
tords Edition
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

79,9
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83



%)
PHANTAST

Zeromancer: Sex, Drugs und Cyberpunk

Ein Artikel von Judith Madera

Schillernde Synthies und harte
Gitarren, schrage, dustere Texte,
Melancholie, Gesellschaftskritik,
Aggression und Romantik &
kaum jemand verkorpert 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 Bandgrinder Kim
Ljung ist bekennender Cyber-
punk-Fan, was sich in seinen
tiefschirfenden, kritischen und
oftmals nicht unbedingt leicht
verstandlichen Texten spiegelt.
Vordergrindig geht es oftmals
um kaputte Liebe und negative
Emotionen, doch zwischen den
Zeilen schimmert als Ursache fur
die zwischenmenschliche Misere

das moderne Leben hindurch,
die Fokussierung auf das eigene
Ego und das Gefuhl, in unserer
schnelllebigen Zeit etwas zu ver-
passen. Der (Liebes)Schmerz bei
Zeromancer entsteht Uberwie-
gend aus der emotionalen Ab-
stumpfung und der Verlorenheit
in einer Zeit, die den Menschen
gnadenlos Uberrennt.

Zwar spielen diverse Texte von
Zeromancer auf typische Cyber-
punkelemente an, doch was die
Band vor allem auszeichnet, ist
das Gefuhl, das sie mit ihrem
einzigartigen Sound heraufbe-
schwort. Eine Einordnung fallt
relativ schwer, am treffendsten
ist wohl die Bezeichnung Synth
Rock, da zwischen den harten
Gitarrenriffs stets klare Synthesi-
zerklange hindurchklingen, die

an die Achtzigerjahre (und damit
an den Ursprung des Cyber-
punk) erinnern. Andere sprechen
bei Zeromancern-
dustri
auch & abwertend d v o n
R o c,kwiegen der Fokussierung
aufs Negative.

In vielen Songs spurt man die
Einsamkeit im Angesicht der
rasanten technologischen Ern-

wicklung, die zunehmend einer

a u (

al / Al ternat.
aEmo
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Entmenschlichung gleicht, wéh-
rend sie ebenso neue Mdoglichke-
ten eroffnet. 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 aul3ergewdh n-
licher, teils technologischer Me-
taphern ebenso wie unschéner
Kraftausdriicke und derber Go s-
sensprache. Trotz vieler wieder-
kehrender Elemente, sowohl was
Sound als auch Texte betrifft, ist
jedes Album eine kleine, distere
Cyberpunkwelt fir sich. Die a u-
Bergewbhnliche Stimme von
Leadsénger Alex Mgklebust
changiert dabei zwischen ver-
zweifelt, aggressiv, verfuhrerisch
und wahnsinnig un d stellt eines
der Wiedererkennungsmerkmale
der Band dar. Mgklebust setzt
die verqueren Texte von Kim
Ljung perfekt um, als wird en sie
seine eigenen dunklen Gedanken
spiegeln.

Flagellation Flagellation
Take the pain of a modern nation

Bereits mit ihrem Debit 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  eingangigem

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 diusteren Bars, wie sie

Alex Mgklebust(NRK P3/ CC BVNC-SA 2.0

beispielsweise William Gibson in
Neuromancer beschrieb, vorstd-
len, gleich einem tosenden Hin-
tergrundrauschen, wahrend Case
sein geschadigtes Nervensystem
betrauert.

Clone Your Loverhandelt von
verschméahter Liebe, vom Ab-
stumpfen der Gefihle, von der
Verlorenheit des Individuums in

der modernen Welt, inklusive

Wut und (Auto -)Aggression.
Songs wie acl
und aNeed You
klingen rotzig -frech und erin-

nern an cyberpunkigen Elekt-
rorock,

w& hrend

one

Li

K

as
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the Pai
sangsparts wie ein Virus in die
Gehdorgénge kriecht.
aHouse of
zige Ballade des Albums dar,
eine Tradition, die die komme n-
den Alben fortsetzen. Dabei
handelt es sich um keinen klass-
schen Lovesong, sondern um
eine  melancholische, distere
Komposition Uber 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

Wahrend sich Clone Your Lover
vor allem auf negative Emotio-
nen stitzte, treten beim zweiten
Album, Eurotrash die gesel-
schaftskritischen Aspekte deutli-
cher hervor. So handelt der titel-
gebende Song
spielsweise vom Verfall der Wer-
te und malloser Vergniigungs-
sucht, die im Gefuhl, absolut
alles haben zu koénnen, gipfelt:

Car dns o

nnen codleh Ges e The future is here / Dreams have noA Hous e of

end / Everything must goDoch
der Rausch hat eine dunkle Seite,
ung wadrend sich deir iadustriia-
lisierte Mensch alles nimmt, was
er kriegen kann, verkauft er sich

selbst und zerbricht in seiner
Scheinwelt aus Glaspalasten und
Neonglanz. Der Synthiesound

klingt, als wirde er schmerzhaft

leicht durch eine hell erleuchtete

Megacity hallen, und die Ironie

des Textes spiegelt sich wunde-
bar in Mgklebusts pseudofreud i-

gem Gesang wieder.

I n abDoctor onl i

Bild weiter auf die Spitze getri e-
ben, und die Selbstbestimmung
des Menschen endet in seiner
absoluten Wertlosigkeit. Synthies
und brachiale E-Gitarren ergan-
zen sich perfekt und kreieren

einen finsteren, druckvollen

Song.

Uberzeugt mit  technoidem

a-E uRhytimusa sifd O schidgen Ge-

sangparts.
Die Ballade des Albums ist das
distere und endzeitlich klinge n-
de aCupol ao,

aPl asmatico

leisen, melancholischen Tone, die
nach einem deprimierten Blick
Uber den Hafen von Chiba City

klingen, werden von brutalen

Gitarrenriffs und Schreien auf-
gebrochen, ehe diese sich im u-
gewohnt sanften Gesang auflo-
sen.

Kill your senses
It can't be right
Isn't it funny how it hurts

Mit ZZYZX gaben sich Zero-
mamcerw iplotzich d uneryastest
poppig, und auch emotional b e-
kl emmende Bal
mous Last Wordso
uber die Schwache des dritten
Albums hinwegtauschen. Zu
belanglos und zahm klangen
Zeromancer plotzlich, es mangel-
te schili¢htrag kages, mlissonanten
Passagen, die einen Kontrast zu
den durchaus spannenden, elek-
ronischen Melodien boten. Bei
ZZYZX ist das Gefuhl des Cy-
berpunk nahezu verloren gegan-

d a ggen, Miodt aughe der eingingige

Cardso

c

laa d e n
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Tr ack aBlood
angelehnt an Greg Bears gleit-
namigen Roman, konnte daran

nichts andern. Nachdem ZzZYzX

scheiterte, vergingen sechs lange
Jahre, in denen mancher Fan
bereits befirchtete, die Band ha-
be sich aufgelést.D o ¢ h

Sinners International
Hello

You don't know the meaning of the

word
Pain

€ kehrten
ihrem vierten Album  Sinners
International zu ihren Wurzeln
zurlick und begeisterten sowohl

Mu sniit den,Starkerd dereAmfangszeit

als auch mit einer spirbaren Re-
fung. Endlich war Zeromancer
wieder Cyberpunk pur. In der
Singleauskopplu n g
ger I Love Youo
das Spiel mit den Gegensatzen,

d a n ndasgeSound 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-
klangen wieder. Insbesondere

alt Sounds Li ke

cher Auf-die-FresseSong, wéh-
rend aFictionah-0
len Cyberspacesound begeistert.
Nach wie vor stehen bei Zero-
mancer negative Emotionen so-

lancholischer Ruhe und aggres-
siven Briichen ganz in der Tradi-
tion ihrer Vorgénger steht und
gleichzeitig eine neue Tiefe @a-

a Domp p &ffngt?

bringt die Band
We are the Industrypeople

Don't feel anything

Choose your kin

Rendezvous and let the chaos begin

Bereits ein Jahr spéater kntpften
Zeromancer mit The Death of B-
mancean ihre wiedergefundene
Stérke are und(li&@ant unter glat-

Zeromanegeks 2@ ke miste xi) oteni Neanklargenn die thasslichk,

dunkle Wahrheit wie Eiter au s-
trebdnt seinem k¢

Ausgerechnet der titelgebende
Song aThe Death
verblasst im Angesicht disterer

wie tiefe romantische Gefihleim Tr acks wi e aReveng
Vordergrund, garniert mit Ge- aThe Pygmalion Eff
sellschaftskritik und wirren G e- der aGrand Price of
dankengangen, die «einzelne t i ono bes uThgleatholvi r

SOMETHING FOR THE PAIN

THE BEST OF

Songs uber viele Jahre hinweg
interessant gestalten. Hervorzu-
heben ist hier die schmerzlich-

Romancezeichnet sich gleicher-
malfen durch finstere Texte und
harte Tone wie durch seine Ein-

Zzeromancer

a Agangigkeiti &us,0 denn dniahezu
jeder Song kriecht direkt in die

|l ei se Ball ade
mit ihrem Wechselspiel aus me-
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Gehorgdnge und bleibt darin

hangen.

aMinto stellt ndi
tischste Ballade von Zeromancer
dar und geht mit dem wie eine

Beschwoérung wiederholten You

are the only
this) direkt unter die Haut. Der
Cyberpunk -Lovesong  schlech-
hin, sofern man hier Uberhaupt
von einem Lovesong sprechen
kann.

Iltds not the
S just

—
(@]}

Das 2013 erschienene sechste

Album Bye Bye Borderlindasst
derbe Songs weitgehend vermis-
sen und setzt mehr auf gleicher-
maflen emotionale wie eingangi-
ge Klange.

In der CD-Hiulle wird der lege n-
dare erste Satz ausNeuromancer
Zitiert, womit Zeromancer
nochmals ihre Nahe zum Cyber-
punk unterstreichen: The sky
abwe the port was the color ofdel
vision, tuned to a dead chann&a

one

werden Erinnerungen wach, und

wer ByeBye Borderlindort, spiirt

enwdigerlech @dien Sfimmureg mcae

in den stillen Momenten des Cy-
berpunk aufkommt, beispiel s-
weise in den ruhigen Szenen aus
Ghést in(thveISteell ¢ a n
Starker als zuvor stehen bei Ze-
romancer die zwischenmenschli-
chen Téne im Vordergrund, ge-
scheiterte Liebe, aber auch ve-
spielte Freundschaft und die
vernichtende Kraft des Egois-

how much | hurt
that / And all sadnesdAhnlich wie
i n
vorangegangene Zitat stammit,
wird in den zehn Songs der
Schmerz zelebriert, die Bitterkeit
der Erkenntnis angenommen
und subtil Kritik an der mod er-
nen Welt gelbt, in der die
menschliche Warme in den eige-
nen Bedirfnissen erstickt.

Die Synthies 1in
auch anderen Songs) erinnern an

aManoeuvr eso,

den Sound von New Order aus
den Achtzigern, womit erneut
der Bogen zur Entstehungszeit
des Cyberpunk geschagen wird.
Zeromancer vermischen den
experimentellen Sound des fri-

e r a shen Synthie Pop mit modernem

Alternative Rock und Industrial
und schaffen damit Klange, die
durchweg an grell erleuchtete
Megastadte, das wuchernde
Sprawl oder auch schillernde
Cyberspacewdten erinnern.

e nd mud: Ralsd your @glas/ Todpain and Die Ballade des Albums heif3t
anot hersulflfeeak nhyo | /east £Tod & Monratkree aal ot

und

YStimmung eihes tritben Navein-n k

bermorgens hinter einer drecki-
genvGlagseheibe. d as

Kurz nach ByeBye Borderlineist
Ubrigens ein  BestOf-Album
(Something For The Pairgrschie-
nen, welches dlerdings nur b e-
dingt die besten Songs von Ze-
romancer enthalt. Es fehlen
schlichtweg einige der herausra-
genden Sticke, und wer sich
&Weahik die BaadOverljebt mat,
wird damit nicht satt.

er
t
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2-DISC EXTENDED DIRECTOR'S CUT

COLIN FARRELL ~ KATE BECKINSALE  JESSICA BIEL

CTOTAL RECALY

Darsteller: Colin Farrell, Kate
Beckinsale, Bryan Cranstons-Je
sica Biel

Regisseur: Len Wiseman
Format: Dolby Digital 1.BAL,
Widescreen, 16:92.40:1
Sprache: Japanisch, Deutsch ,

Turkisch, Englisch

Sony Pictures Home Ententai
ment (2012), Bluay, FSK 16, 13(
Minuten, circa 8,00 EUR

Total Recall

Eine Rezension von Judith Madera

Wie bereits der SFKultfilm Die
totale Erinnerung d Total Recall
mit  Arnold Schwarzenegger

basiert auch das Remake Total
Recallvon 2012 auf der Kurzge-
schichte &aErinn
von Philip K. Dick & allerdings

mit einigen Veranderungen, die

aus dem dusteren Marsabenteu-

er eine effektvolle Cyberpun k-

version werden lassen. Mancher
spricht da von einem schlechten
Abklatsch und dass Total Recall
niemals an die frGhere Umset-

zung herankommen konne; al-

lerdings wurden Story und Set-

ting so stark verandert, dass
man beide Filme nur schwer

mitein ander vergleichen kann.

Total Recallinterpretiert die G e-
schichte von Dick auf eine ganz
neue Weise und bedient sich

dabei der Bildasthetik von Blade
Runner, inklusive wuchernder
Architektur, Dauerregen und
einer allgegenwartigen Duster-
nis, die von leuchtenden Farben

e r(haopgsachliche Rot) gaufgebro-

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
Wohistand, wéahrend die Kol o-
nie (das zuklnftige 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.
Taglich pendelt er mit dem so-
genannt en
tischen Aufzugsystem, das den
Erdkern durchquert, von einer
Seite der Erde zur anderen,
wéhrend er abends sein Gehalt
in Alkohol investiert.

Quaid ist getrieben von dem
Gefuhl, dass sein Leben leer und
bedeutungslos ist 8 und dass es
einmal anders war. In seinen
Trdumen ist er standig auf der
Flucht, aber er tut dort etwas
Sinnvolles. Etwas, woran es sich
lohnt zu glauben. Seine Unzu-
friedenheit treibt ihn schliellich
zu Rekall, wo ihm versprochen
wird, ihm mittels kinstlicher
Erinnerungen ein ganz neues
Leben zu schenken. Allerdings
misse er aufpassen, dass sich
seine  Wunscherinnerung nicht
auf das reale Leben bezieht.
Quaid entscheidet sich fur das
aufregende und unrealistische
Szenario, ein Doppelagent zu
sein.

Kaum wird er an die Maschine,
die seine neuen Erinnerungen

implantieren soll, angeschlos-
sen, bricht die Holle los und ein

a Falnl 0 ,Sonderkomenandog stigymt die

Rekall-Niederlassung. Quaid
entdeckt unglaubliche Fahigkei-
ten an sich und wird zum G e-
jagten. Anscheinend war er
wirklich ein Agent, und seine
Erinnerungen wurden bei Re-
kall aktiviert. Denn die Proz e-
dur hatte noch gar nicht begon-
nen @ oder etwa doch?

Wie auch der Originalfiim b e-
herrscht Total Recalldas 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, Uber

diese Frage nachzudenken, doch
spater im Film wird sie sehr
prasent. Seine Verfolger verau-
chen, ihm weiszumachen, dass
er immer noch bei Rekall sei
und dass er endlich aufwachen
misse. Quaid beginnt an der
Echtheit seiner Erlebnisse zu
zweifeln, doch letztlich ent-
scheidet er sich dafir, weiter-

zumachen und dem Mysterium
um seine Agentenvergangenheit
auf den Grund zu gehen.

Total Recall entwickelt sich zu
einem Actionspektakel, das vor
allem visuell Giberzeugt. Sowohl
die dustere 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 Uberflllte
asiatische Metropole mit flori e-
rendem  Schwarzmarkt und
siindigen Vergnigungen, wa h-
rend die Menschen in der UFB
ihre lichtdurchfluteten Strafl3en
mit griinen Flecken schmucken,
als hatte 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 tragt und mittels Druck

auf eine Glasscheibe das pa-
sende Bild dazubekommt. In der
Kolonie sind zudem leuchtend e
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Tatowierungen angesagt, und
Schdnheitsoperationen  kennen
kaum noch Grenzen, wie eine
dreibusige Dame beweist (die
gleichzeitig eine Hommage an
Die totale Erinnerungdarstellt).
Die Polizeiarbeit wird wéa h-
renddessen von speziell fir den
Kampf entwickelten Androiden
ubernommen, die zwar stark,
aber noch nicht intelligent ge-
nug fir einen Einsatz ohne
menschliche Anfihrer 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-
baude scheinen in der Luft zu
hangen und sind mit allerhand
Metallbricken verbunden.

Bei all der unterhaltsamen Ac-
tion und den visuellen Hig h-
lights lasst Total Recalldie in-
haltiche und charakterliche
Tiefe vermissen. Der Film ist
eine durchgangige Hetzjagd, die
kaum Raum fur Nebencharakt e-
re lasst, die fir die Lebendigkeit

der Welt entscheidend waéren.
Die beiden Frauen in Quaids
Leben sind (cyberpunktypisch)
taffe Ladys, bestens fir den
Kampf ausgebildet und natt 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
kébnnte 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 gefallig.
Das bedeutet weniger, dass
Farell keinen guten Job macht,
vielmehr wurde seine Figur
schwach ausgearbeitet, und so

Copyright by Sony Home Entertainment

dient er mehr als Frauen-
schwarm denn als kantiger Cy-
berpunkheld.

Wer nicht permanent Vergleiche
mit der friheren Verfiimung
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
Di r ect o (dérdangéer wnd
damit empfehlenswert ist) auf
Blu-ray kann man inzwischen
recht glnstig bekommen.
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Neal
Stephenson

HITED

Vom Autor des Bestsellers

CRYPTONOMICON

GOLDMANN

Autor: Neal Stephenson
Verlag: Goldmann (2014)

Genre:PostCyberpunk / Stema-
punk

eBook (epub)
559 Seiten, 8,49 EUR
ISBN: 978-641-146825

(es gibt diverse alte Tasame
buchausgaben)

The Diamond Age

Eine Rezension von Almut Oetjen

In einer zeitlich unbestimmten
Zukunft  erhalt der neo-
viktorianische Nanotechniker
John Percival Hackworth von
dem  GrofRindustriellen  Lord
Alexander Finkle -McGraw den
Auftrag, fir dessen vierjahrige
Enkelin EI
Fi bel fer di e
erstellen, ein interaktives Buch
als Basis fur die Erziehung des
Madchens. Es soll ein Substitut
fur samtliche erzieherischen In-
stitutionen sein, das Madchen
optimal auf seine Zukunft vorb e-
reiten und es gleichzeitig mit
einem rebellischen Geist ausstd-
ten, der den Herrschenden von
Nutzen sein kann.

Hackworth erstellt jedoch nicht
nur das gewinschte Unikat,
sondern einen weiteren Band fir
seine Tochter. Dieser Band geréat

i zabet

j

in den Besitz eines Madchens aus
der Unterschicht, der vierjahri-
gen Nell. Nell lernt mithilfe der
Fibel, zu lesen, zu schreiben und
ihr AuReres sowie ihr Urteil s-
vermdégen zu entwickeln.

H.ittlel Nedl urid | derldigigale Eir-e r t e

ziehgngsratgeheme o zZu
Wie konnten Medien der Zu-
kunft aussehen, die der Bildung
und Erziehung des Menschenge-
schlechts oder dessen Elite de-
nen sollen? Stephenson verbn-
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 Ubertragt sie in den Sek-
tor humanistischer Bildung und
politisiert sie konsequent.Die
gesellschaftlichen Folgewirku n-
gen des Einsatzes nanotechnab-
gischer Entwicklungen, nament-
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 Ent-
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 fur die Netzwer k-
beziehung zu Nell ist. Zusam-
mengefasst scheint die Fibel die
Hauptfigur zu sein.

The Diamond Ageerzahlt in zwei
Handlungsstrdngen vom Ni e-
dergang John Percival Hadk-
worths und vom Aufstieg Nells.

Die beiden Strange weisen Que-
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 ei ne
Geschichte vom Erwachsenwe-
den und gesellschaftlichen Auf-
stieg eines Kindesd man erinne-
re sich an Little Nell aus dem
Dickens-Roman Der Raritatenh-
den(The Old Curiosity Shapd mit
einer Zukunftswelt, die durch
Nanotechnologie bestimmt wird.

Daraus ist keine der mittlerweile
in betrachtlicher Anzahl existi e-
renden Parallelweltgeschichten
in viktorianischem Setting g e-
worden, sondern eine Zukunft s-
geschichte, in der Wertvorstel-
lungen des 19. Jahrhunderts le-
stimmend sind und die Elemente
des Steampunk enthalt.

Insoweit er Science Fiction e-
zahlt und diese gesellschatspoli-
tisch verortet, handelt es sich bei
The Diamond Ageim 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

Korper implantierte Technol o-
gibni: Kakeras,slié diecGréBe von
Mikroorganismen haben, Schuss-
waffen, die in den Schadel gea-

beitet sind und Uber Gedanken

gesteuert werden, phantaskopi-

sche Systeme auf der Retina,
Soundsysteme im Trommelfell.

Es gibt auch in das Rickenmark
i mpl antierte
jedoch nicht unproblematisch
sind. FUr Medienkonzerne arbei-
tende Hacker konnen sich Zu-
gang zu ihnen verschaffen und
Werbung in das periphere Sicht-
feld, manchmal auch direkt auf
die Fovea ubertragen.

Stephensonhat den Erzahlstrang
um die Fibel so konstruiert, dass
er darin seine Gedanken Uber
kunstliche Intelligenz, die er
auch Pseudointelligenz nennt,
die Unterscheidung zwischen
kinstlicher und menschlicher
Intelligenz, insbesondere im
okonomischen Kontext, und tber
Turingmaschinen unterbringen

at el
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kann. Die Fibel ist aber nicht
vollstandig und ausschlieBlich
eine Turingmaschine, wie sich
bald zeigt, weil reale Menschen
hinter den digitalen Konstrukten
stehen.

Weltenbau

In The Diamond Agebildet nicht
mehr Energie, sondern die Nano-
technologie den Blutkreislauf,
ohne den Wirtschaftsleben nicht
mehr mdglich ist. Materie -
Compiler sind die alles beherr-
schende und erzeugende Po-
duktionstechnologie. Die Welt
wird durch freie Markte b e-
stimmt. Die se Entwicklung wu r-
de eingeleitet durch den global
unbeschrénkten elektronischen
Transfer von Kapital und Info r-
mationen. Regierungen haben
keinen Zugriff mehr auf Kapita I-

strome, die Steuererhebung ist
eine bedeutungslose RestgréRe

im politischen Handeln.

Von nennenswerter ©6konomi-
scher Bedeutung sind eigentlich
nur Eigentumsrechte an den

Bauplénen, den Produktionsin-
formationen fur die Materie -
Compiler, aul3erdem die Steuer-
einrichtungen fur die Compiler
und Fabriken fur atomare Bau-
steine, schlieBBlich die Feedbr-
Leitungen fir die Versorgung
der Compiler mit Material. St e-
phenson greift hier auch die in
den 1990erJahren intensiv ge-
fuhrte Diskussion um Eige n-
tumsrechte und freien Zugang
bei Internettechnologien (beson-

/APHENSON

/
A bnllmnr/lvlcky twenty-first century version of Pygmation’

/ Guardian

ders Software) auf.

Die Welt von The Diamond Ae
wird in ihrer Struktur bestimmt
durch Phyles, Stammeskulturen,
die mitunter von Stephenson
auch als Tribes bezeichnet we-
den. Sie haben Nationalstaaten
ersetzt und grenzen sich gege-
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-
sammenl ebens ist d
Economic Protoeol o
ses Protokoll ist eine rechtsvea-
bindliche Vereinbarung, durch
die Handlungen bis hin zum
wirtschaftli ch  bewerteten To-
tungsdelikt geregelt sind.
Stephenson unterscheidet drei
grol3e Phyles: die Han-Chinesen,
die Neo-Viktorianer und Ni p-
pon. Als moglicher vierter Phyle
diskutiert wird Hindustan, w o-
bei unklar ist, ob es sich um eine
Ansammlung kleinerer Stamme
handelt. Weiter gibt es hunderte
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kleiner und weltpolitisch unb e-
deutender Phyles, darunter
CryptNet und die Drummers.

Wahrend Neu-Atlantis und Ni p-
pon territorial nicht gebundene

Konstrukte sind, die sich nach
Bedarf dank vorhandener Tech-
nologien einfach neue Offshore-
Inseln schaffen kdnnen, sind die
meisten Chinesen territorial ge-
bunden.

Die Neo-Viktorianer, zu denen
John Percival Hackworth gehort,
sind eine wirtschaftsaristokrat i-
sche Elite, deren Mitglieder sich
Dividenden -Lords nennen. Sie
sprechen enen gepflegten Dia-
lekt, den sie dem viktorianischen
Englisch entlehnt haben. Sie kan-
trollieren die Weltproduktion an

Konsumgutern und Immobilien,

befinden sich in wirtschaftlicher
Konkurrenzbeziehung mit Ni p-
pon und betreiben AulRenposten
in der Kistenrepublik im Sid-

chinesischen Meer, von wo aus
sie den letzten Nationalstaat
wirtschaftlich erschlieRen wo |-
len, das Reich der Han-Chinesen.
In Leasing-Parzellen, die in der
Klstenrepublik bestehen, exis-
tiert eine ©Okonomische Unter-
schicht, die durch Alimentierung

abgesichert und ruhig gestellt ist.
Die Befriedigung von Grundb e-
darfnissen schlief3t jedoch Bil-
dung und einen sozialen Auf-
stieg in einen der Stamme aus.

Fazit

Neal Stephensons vierter Roman,
The Diamond Aggeist ein breit

angelegtes Werk, dessen Lektire

eine hohe Aufmerksamkeit er-
fordert. Auf den ersten Blick
wirkt er etwas verwirrend, viele
neue beziehungsweise fremde
Begriffe werden nicht erklart und
erst spater im erzéhlerischen

Zusammenhang deutlich. Der
Autor entwirft eine feine Erzi e-
hungs- und Bildun gsgeschichte,
die in einer durch die Nanotec h-
nologie  gepréagten  Zukunft
spielt. Neal Stephenson zu lesen
bedeutet immer Arbeit, macht
aber auch immer SpaR3.

LANVALEY
NEAL STEPHENSON
Diamond Age

Die é}renmekl
oman ..

)

i

Quentin Tapnting g
des Cyberpunks
VILEAGE YOIC
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