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EDITORIAL

Liebe Leserinnen und Leser,

 



am 5. Juni 2012 starb Ray Bradbury im Alter von 91 Jahren in Los Angeles, und man kann wohl mit einiger Bestimmtheit sagen, dass er der letzte der »großen« Science-Fiction-Autoren des 20. Jahrhunderts war; jedenfalls ganz sicher der letzte SF-Autor des 20. Jahrhunderts, dem eine offizielle Würdigung aus dem Weißen Haus zuteil werden wird. »Für viele Amerikaner«, ließ Barack Obama mitteilen, »hat die Nachricht vom Tod Ray Bradburys Bilder aus seinen Büchern in Erinnerung gerufen, die dort seit jungen Jahren eingeschrieben waren. Bradbury war sich bewusst, dass unsere Einbildungskraft dazu genutzt werden kann, Dinge besser zu verstehen, sie zu verändern und unsere tiefsten Überzeugungen zum Ausdruck zu bringen.«

Auch wenn Bradbury stets seine Distanz zu den drei anderen »großen« Science-Fiction-Autoren des letzten Jahrhunderts, den technischen Visionären Isaac Asimov, Robert A. Heinlein und Arthur C. Clarke, betonte, ja, sich eigentlich gar nicht als Science-Fiction-, sondern eher als Fantasy-Autor sah, so hat er doch das Genre mit seinen Geschichten maßgeblich geprägt – und weit darüber hinaus das Bild, das sich die Menschheit von ihrer Zukunft und damit von
ihren eigenen Möglichkeiten macht. Er war, in seinem Beharren darauf, dass die Art und Weise, wie wir die Welt sehen, der Welt, wie sie tatsächlich ist, keineswegs nachgeordnet ist, ein uramerikanischer Schriftsteller; aber auch einer, der immer wieder darauf hinwies, was verloren gehen kann, wenn wir zu ungestüm, zu enthusiastisch in die Zukunft stürmen: ein Dichter der Atemlosigkeit und des Atemholens, der Nostalgie und des Aufbruchs. Und Bradbury war auch das beste Beispiel dafür, wie aus den überhitzten Jugendphantasien der amerikanischen Pulps – unvergesslich die von einer Rakete geschmückte Galaxy-Ausgabe, in der seine Geschichte »The Fireman« enthalten war, der Nukleus des späteren Weltromans »Fahrenheit 451« – tatsächlich große Literatur werden kann, ohne dass man sich von diesen Phantasien gänzlich lossagt; eine andere Literatur freilich, als sie sich die Wächter des »realistischen« Kanons vorstellen, aber trotzdem: groß.
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Natürlich würdigen wir Ray Bradbury in dieser Ausgabe des HEYNE SCIENCE FICTION JAHRES, und nicht nur das: Wir würdigen in einer ganzen Reihe von Essays auch jene Zeit in der ersten Hälfte des 20. Jahrhunderts, in der beinahe alles, was wir heute mit der Science Fiction assoziieren, entstanden ist, in der, wenn man so will, die Träume geboren wurden. Ray Bradbury
war ein nicht wegzudenkender Teil dieser Zeit. Seine Träume werden noch viele Generationen von Menschenkindern inspirieren.

 

 



Einiges ist neu an der 2012er Ausgabe des SCIENCE FICTION JAHRES, aber nicht alles: Auch weiterhin wollen wir der Ort sein, an dem die Themen und Erscheinungsformen des Genres möglichst fundiert, möglichst kritisch diskutiert werden. Wir haben diesem Ort jedoch eine neue Struktur gegeben und damit – so hoffen wir zumindest – die Sichtweise auf ebendieses Genre auch etwas verschoben: weg von einer starren Rubrizierung, hin zu einer spannenden Mischung aus Texten, die sich auf unterschiedlichste Weise – ob als akademische Analyse, als Feuilleton oder als Gespräch – der Science Fiction nähern. Selbstverständlich werden die Bücher, Comics, Hörspiele, Filme und Computerspiele des Jahres in gewohnter Manier besprochen und die Entwicklungen am »Markt« dokumentiert – dies etwas übersichtlicher und klarer sortiert als bisher –, doch den vorderen Teil haben wir so weit wie möglich geöffnet, um nachzuvollziehen, was sich in der kulturellen Landschaft längst ereignet: Längst vermischen sich die Medien, und längst ist die Science Fiction Teil des kulturellen Mainstreams. Was in keiner Weise abwertend gemeint sein soll: Die Science Fiction hat nämlich alle Möglichkeiten, diesen Mainstream zu bereichern; es wäre traurig, sollte sie weiter störrisch in einer Nische verharren.

Vor diesem Hintergrund wollen wir das Hauptaugenmerk auf jene legen, die Science Fiction »machen«, und damit auch Verbindungslinien ziehen, die vor gar nicht allzu langer Zeit so wohl noch nicht wahrgenommen worden wären: Was haben Margaret Atwood und Heinrich Steinfest, Philip K. Dick und Rainer Werner Fassbinder, Moebius und John
Carmack, Cory Doctorow und Klaus Mainzer gemeinsam? Genau: Sie alle blicken über den Tellerrand dessen, was ist (oder was andere Menschen behaupten, dass ist), hinaus. Sie alle erkennen Phantastisches an Orten, wo man es eigentlich nicht erwartet hätte. Sie alle hören nie auf zu träumen.

Und damit wäre auch das definiert, was wir auf gar keinen Fall ändern wollen: Dass das HEYNE SCIENCE FICTION JAHR auch künftig ein (bis auf weiteres noch in Form eines gedruckten Buches präsentiertes) Paket voller überraschender, interessanter und – im besten, im Bradbury’schen Sinne – wundervoller Dinge ist.

Wir freuen uns natürlich, wenn Sie das genauso sehen!

 



Ihr Sascha Mamczak, Sebastian Pirling & Wolfgang Jeschke
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»Was nicht ins Bewusstsein gebracht wird, kommt als Schicksal auf uns zu.«

C. G. Jung


Die modernen Geschichten über das Wunderbare, die man gemeinhin als Science Fiction bezeichnen könnte, habe ich bereits in jungen Jahren kennengelernt. Aufgewachsen bin ich vor allem in den Wäldern des kanadischen Nordens, wo meine Familie den Frühling, den Sommer und den Herbst verbrachte. Mein Zugang zu kulturellen Institutionen im Besonderen und Kulturgütern im Allgemeinen war begrenzt: Es gab nicht nur keine Elektrogeräte, keine Heizung, kein Wasserklosett, keine Schule und keinen Lebensmittelladen, es gab auch kein Fernsehen und – mit Ausnahme einiger russischer Kurzwellensender – kein Radio, kein Kino, kein Theater, keine Bibliotheken. Dafür aber jede Menge Bücher: von wissenschaftlichen Lehrbüchern bis zu Kriminalromanen und allem Möglichen dazwischen. Mir wurde nie gesagt, ich dürfe irgendetwas davon nicht lesen, wie ungeeignet es auch sein mochte.


Ich lernte früh lesen, weil ich Comicstrips in Zeitungen lesen wollte und sich niemand die Zeit nahm, sie mir laut vorzulesen. Damals wurden diese Comicseiten »funny papers« genannt, obwohl viele der Strips gar nicht lustig waren, sondern hochdramatisch, wie zum Beispiel Terry and the Pirates mit seiner Femme fatale, der »Dragon Lady«, die stets eine erstaunlich lange Zigarettenspitze in der Hand hielt, oder surreal wie Little Orphan Annie – wo waren nur ihre Augen geblieben? In meinem kindlichen Verstand warfen die Zeitungscomics viele Fragen auf, von denen manche bis heute unbeantwortet geblieben sind. Was genau geschah, wenn Mandrake the Magician seine »hypnotischen Gesten« vollführte? Warum rannte Princess Snowflower (in Steve Canyon ) mit Blumenkohl in den Ohren herum? Und wenn das kein Blumenkohl war, was war es dann?

[image: e9783641099879_i0005.jpg]

Die Dragon Lady aus Terry and the Pirates – hier mit Schwert statt Zigarettenspitze




Ich war allerdings nicht nur Comicleserin, ich fing auch schon früh mit dem Schreiben und Zeichnen an – meine hauptsächliche Freizeitbeschäftigung in der Abgeschiedenheit, vor allem wenn es regnete. Fast nichts von meinen frühen Werken war naturalistisch, wie vermutlich bei den meisten anderen Kindern auch. Unter acht Jahren fühlt man sich eher von sprechenden Tieren angezogen, von Dinosauriern, Riesen und den verschiedensten fliegenden Menschen – seien es nun Feen, Engel oder Außerirdische –, als etwa von der Darstellung häuslicher Gemütlichkeit oder bukolischer Landschaften. »Malt eine Blume«, hieß es in der Schule, und gemeint war damit eine Tulpe oder eine Narzisse. Aber die Blumen, die wir eigentlich malen wollten, hatten mehr mit Venusfliegenfallen gemeinsam, nur dass sie viel größer waren und halb verdaute Arme und Beine aus den Fangblättern ragten.

Vor Kurzem habe ich meine frühen nicht-naturalistischen Tendenzen in Gestalt meiner Jugendwerke gesichtet, soweit davon noch etwas überdauert hat. Wenn ich »Jugendwerke« sage, meine ich damit nicht die frühreifen Gedichte eines William Blake oder John Keats, sondern das, was ich Mitte der Vierzigerjahre mit sechs oder sieben hervorgebracht habe. Meist drehte es sich um meine Superhelden: fliegende Kaninchen. Sie hießen Blue Bunny und White Bunny und waren zwei realen Stofftieren mit einfallslosen Namen nachempfunden, die tatsächlich durch die Luft flogen, und zwar dank der jahrhundertealten Technologie des »Werfens«. Allerdings dauerte es nicht lange, bis sich diese beiden schwächlichen Helden in zwei kriegerischere Geschöpfe namens Steel Bunny und Dotty Bunny verwandelten, die dank ihrer Capes eher wie Superhelden flogen. Auf das Cape von Steel waren Gitterstäbe gemalt, auf Dottys Punkte. So weit, so offensichtlich.

Meine Superheldenkaninchen waren blasse Kopien der weit üppiger ausgestatteten Kreationen meines älteren Bruders.
Fliegende Kaninchen waren seine Erfindung, allerdings flogen sie bei ihm durch den Weltraum, waren mit fortschrittlichster Technologie ausgerüstet – Raumschiffe, Flugzeuge, Waffen, alles Mögliche – und kämpften nicht nur gegen ihre Erbfeinde, die bösen Füchse, sondern auch gegen Roboter, menschenfressende Pflanzen und todbringende Tiere. Der Planet, auf dem die Kaninchen meines Bruders lebten, hieß »Bunnyland« – Karnickelland; meine bewohnten einen geheimnisvolleren Ort namens »Mischiefland« – Unfugland. Wie war ich nur darauf verfallen?

Im Unfugland herrschte ein heilloses Durcheinander. Die Kaninchen schwebten mithilfe von Ballons durch die Luft – da es diese im Zweiten Weltkrieg nicht gab, faszinierten sie mich sehr. Außerdem hatte ich inzwischen »Der Zauberer von Oz« gelesen, in dem der Zauberer in einem Korb davonfliegt, der an einem riesigen Heißluftballon hängt. Nicht nur meine Kaninchen, sondern auch die Katzen, die sie als Haustiere hielten, wurden auf diese Weise transportiert. (Ich durfte keine Katze haben, obwohl ich mir sehnlichst eine wünschte, also hatten meine Kaninchen eine ganze Menge davon.) Die Kaninchen aßen die ganze Zeit nur Eiskrem, ein seltenes Vergnügen während des Krieges und der mageren Jahre danach. Und sie vollführten Kunststücke: Vor allem wirbelten sie mithilfe ihrer Flugcapes andauernd durch die Luft. Anderseits interessierten sie sich kaum dafür, mit Pistolen herumzuballern, Verbrecher zu verfolgen, die Welt zu retten und dergleichen, obwohl sie hin und wieder durchaus mit Schusswaffen herumfuchtelten und dabei finster grinsten. Allem Anschein nach wollten sie jedoch vor allem Spaß haben und andere Leute zum Narren halten.
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Woher wussten wir Kinder von fliegenden Capes, Superkräften, anderen Planeten und dergleichen? Zum Teil aus den Superhelden-Comicstrips jener Zeit; zu den beliebtesten zählten Flash Gordon (Raumfahrt und Roboter), Superman, Captain Marvel (Superkräfte und fliegende Capes) und Batman, der sterblich war und dessen Cape keinen besonderen Zweck erfüllte – im Gegenteil, wahrscheinlich behinderte es ihn sogar, wenn er an einem Gebäude hinaufkletterte –, der jedoch mit Captain Marvel und Superman eine schwächliche Geheimidentität gemeinsam hatte, hinter der er sich verbarg. (Captain Marvel war Billy Batson, der verkrüppelte Zeitungsjunge; Superman war Clark Kent, der bebrillte Reporter; Batman war Bruce Wayne, der steinreiche Playboy, der im Hausrock herumlungerte.)

 

Das waren, vermischt mit dem »Zauberer von Oz«, einem Hauch griechischer Mythologie und unserem einzigen kleinen Buch über das Sonnensystem, wahrscheinlich die Ursprünge unserer zentralen Ideen. Für sich genommen war das Buch über das Sonnensystem harmlos, aber ich gebe zu bedenken, dass die Planeten damals noch relativ unerforscht waren – wer wusste schon, ob es da nicht außerirdisches Leben gab? In unserem Fall waren die Aliens natürlich sämtlich der Menschheit feindlich gesinnte Humanoide mit nur einem Auge und drei Fingern an den Händen oder Tiere mit rasiermesserscharfen Zähnen und der schlechten Angewohnheit, den Menschen irgendwo aufzulauern und sie abzuschlachten,
außerdem Fische, die elektrische Blitze aus den Augen schießen oder mit Gas töten konnten, oder Pflanzen mit giftigen Stacheln und Knollen oder peitschenartigen Tentakeln und einem alles verschlingenden Verdauungstrakt. Da unser Vater Entomologe und begeisterter Naturforscher war, konnten wir beispielsweise wissenschaftliche Darstellungen des mikroskopisch kleinen Lebens in einem Teich betrachten, was unsere Vorstellungen von Marsianern, Venusianern, Neptunianern und Saturnianern beeinflusst haben mag.

Unseren Kaninchen stand der Sinn allerdings nicht danach, sich eine Geheimidentität zuzulegen: Da wir klein und jung waren, identifizierten wir uns sowieso schon mit Billy Batson, und ich vermute, dass es für uns bereits Verdoppelung genug war, unser kindliches Ich in ein fliegendes Kaninchen zu projizieren.

Aber woher hatten die Schöpfer der Superhelden in den Zeitungsstrips ihre Ideen?, frage ich mich jetzt. Ex nihilo nihil fit: Aus welchem Ur-Reservoir stammen diese frühen Superhelden? Offenbar gab es den einen oder anderen Genpool, der infrage kam: Superman stammte vom Planeten Krypton, war also – zum Teil – eindeutig ein Kind der Science Fiction der Dreißigerjahre, in der die Buchstaben K und Z und Y und X und Q – Kuriositäten des Alphabets – häufig vorkamen.

SHAZAM, das magische Wort von Captain Marvel, besteht aus den Anfangsbuchstaben mehrerer Götter des klassischen Altertums oder anderer nichtklassischer Gestalten – Salomon, Herkules, Atlas, Zeus, Achilles und Merkur –, also ist er gewissermaßen ein Spross der antiken Mythologie. Tatsächlich hatte sich der Zauberer Shazamo, Captain Marvels Mentor, früher mit der Magierin Kirke herumgetrieben, die in der »Odyssee« die Gefährten des Helden in Schweine verwandelt. Seine Schöpfer haben offenbar die gleichen Bücher
gelesen wie ich als Kind. (Wonder Woman hat dieselben Vorfahren, schließlich heißt sie Diana, nach jener Göttin der Jagd, die sich durch Keuschheit und einen silbernen Bogen auszeichnet, dessen Sehne – so was wissen wir nun mal! – zu Wonder Womans mächtigem Lasso wurde. In ihrer Jugend, sprich in den Comicheften der Vierziger, schmilzt Diana Prince, das Alter Ego von Wonder Woman, jedes Mal dahin und verliert ihre Superkräfte, wenn ihr geliebter Steve Trevor sie küsst; denn die Jungfräulichkeit ist eine weitere Eigenschaft des göttlichen Vorbilds.)
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Verhängnisvoller Kuss: Wonder Woman und Steve Trevor



Batman dagegen verdankt alles, was er kann, technischen Tricks. Er ist nichts weiter als ein Mensch und deshalb rührend sterblich, doch seine Ausrüstung, mit deren Hilfe er das Verbrechen bekämpft, ist allumfassend. Das zeitgenössische Magazin, das ihm am ehesten angemessen wäre, ist nicht etwa Weird Tales, sondern Popular Mechanics. Unter
dem Blickwinkel des Stils und der Kulisse ist er zudem der futuristischste aller Superhelden: In seinen frühen Inkarnationen war Gotham City hochmodern, und zwar mit ausgeprägten Art-déco-Einflüssen.

Mythologie, Reisen zu anderen Planeten und moderne Technologie – das passt alles zusammen. Auf den ersten Blick fällt die Mythologie etwas aus der Reihe, da sie der Antike und nicht der Moderne entstammt; aber wie wir bei Wonder Woman und Captain Marvel gesehen haben, spielt sie eine bedeutende Rolle.

Genau genommen haben die hervorstechendsten Eigenschaften der frühen Comichelden – und folglich auch meiner fliegenden Kaninchen, die, von den Schlappohren und Stummelschwänzen einmal abgesehen, eng mit ihnen verwandt waren – tiefe Wurzeln in der Literatur- und Kulturgeschichte und möglicherweise auch in der menschlichen Psyche.

Andere Welten

Wo kommen andere Welten und Außerirdische eigentlich her? Warum haben kleine Kinder üblicherweise Angst davor, dass etwas unter ihrem Bett lauern könnte – und nicht etwa ihre Hausschuhe? Ist dieses Ungeheuer unter dem Bett ein Archetyp aus grauer Vorzeit, als uns Höhlentiger nachstellten, oder etwas anderes? Warum glauben kleine Kinder außerdem, dass leblose Gegenstände wie Löffel oder Steine – von ihren Stofftieren ganz zu schweigen – dieselben Gedanken haben wie sie und ihnen gegenüber gute oder schlechte Absichten hegen? Gibt es zwischen diesen drei Fragen einen Zusammenhang?

Die Fähigkeit, die Welt mit den Augen eines anderen zu sehen, ist von Biologen in letzter Zeit genauer unter die
Lupe genommen worden, insbesondere von Frans de Waal in seinem Buch »Das Prinzip Empathie«. Früher ist man davon ausgegangen, dass nur Menschen dazu in der Lage sind, aber das scheint ein Irrtum zu sein; Elefanten und Schimpansen können das auch, Affen im Allgemeinen nicht. Es wird angenommen, dass diese Fähigkeit ein gewisses Selbstempfinden voraussetzt. Nachprüfen kann man das zum Beispiel mit einem Spiegel. Erkennt ein Tier, das hineinblickt, sich selbst in seinem Spiegelbild? Mit Elefanten sind faszinierende Experimente durchgeführt worden: Nachdem man ihnen ein großes, gut sichtbares Zeichen auf eine Kopfseite und ein entsprechendes unsichtbares Zeichen auf die andere Kopfseite gemalt hatte, um den Tastsinn als Faktor auszuschließen, wurde ihnen ein elefantengroßer Spiegel vorgehalten. Wenn der Elefant das Zeichen in seinem Spiegelbild sieht und es dann an sich selbst berührt, weiß er offensichtlich, dass er das Spiegelbild »ist«. Bevor ihm diese Tatsache bewusst wird, schaut er oft hinter den Spiegel. Menschenkinder verhalten sich genauso.

Wenn man eine Vorstellung – oder ein Bild – von sich selbst hat, kann man sich auch vorstellen, nicht man selbst zu sein; und man kann sich vorstellen, wie ein anderer die Welt sieht, eine Welt, der man selbst angehört. Man betrachtet sich von außen. Für das vorgestellte Ich sieht man vielleicht wie ein geliebter Mensch oder ein potenzieller Freund aus, oder auch wie ein leckeres Abendessen oder ein erbitterter Feind. Wenn ein kleines Kind sich vorstellt, was sich unter dem Bett befinden könnte, stellt es sich gleichzeitig vor, was es selbst für die unsichtbare Kreatur darstellen mag: für gewöhnlich Beute. Möglicherweise ist es keine gute Idee, kleinen Kindern zu sagen, dass man sie zum Fressen gern hat. Karly das Kätzchen mag eine solche Liebesbezeugung nicht beunruhigen, da ihr die Fähigkeit zur Empathie
fehlt; Karla das Kind dagegen bekommt vielleicht einen hysterischen Anfall.

Eine der brillantesten Innovationen des Romans »Krieg der Welten« von H. G. Wells sind seine plastischen Schilderungen, wie wir schwächlichen Menschen auf einen gottgleichen Intellekt wirken mögen, der uns weit überlegen ist. Seither sind uns zahlreiche ähnliche Geschichten erzählt worden. Oder wie Shakespeare es ausgedrückt hat, wobei er sich jedoch auf Götter bezog, die uns etwas näher stehen als Marsianer: »Was Fliegen sind den müß’gen Knaben, das sind wir den Göttern; sie töten uns zum Spaß.«

Andere Welten mit fremdartigen Bewohnern sind in der Mythologie und Literatur der Menschheit zahlreich vertreten. Ich vermute sogar, dass es, all die von Kindern ausgedachten und nie veröffentlichten Phantasielandschaften eingeschlossen, mehr erfundene Schauplätze gibt als reale. Ob das nun – gute wie schlechte – Orte sind, die wir nach unserem Tod aufsuchen, oder das Zuhause von Göttern oder anderen übernatürlichen Geschöpfen, verlorene Zivilisationen oder weit, weit entfernte Planeten, eines haben sie alle gemeinsam: Sie existieren nicht im Hier und Jetzt, sondern in fernster Vergangenheit oder in abgelegenen Regionen, vielleicht sogar nur vage definiert in »der Zukunft« oder in einer »anderen Dimension« unserer Raumzeit. Die übliche Vorstellung scheint zu sein, dass fremdartige Lebewesen von sonst wo urplötzlich in unserem Wohnzimmer auftauchen können, allerdings ohne die ganze fremdartige Welt, von der sie stammen, mitschleppen zu können. Wir hingegen können durch einen Schrank schlüpfen oder durch ein Wurmloch im Weltraum und dadurch in ihrem Reich landen. Geschichten über Begegnungen mit fremdartigen Lebewesen handeln auf die eine oder andere Art stets auch von Reisen. Etwas oder jemand bewegt sich von »hier« nach
»dort«, oder wir selbst bewegen uns von »hier« nach »dort«. Es wimmelt nur so von Toren, Portalen, Durchgangsstationen und Fahr- und Flugzeugen – wie auch, wenn ich weiter darüber nachdenke, in den antiken Mythen mit ihren Höhleneingängen und Feuerwägen.

Diese Fähigkeit, uns frei erfundene Schauplätze vorzustellen – ein Irgendwo, das nicht sofort fassbar ist, im Gegensatz zu den Schweinekoteletts, die es zum Abendessen gibt –, entwickeln wir bereits in frühester Kindheit. Anfangs ist es ein Fall von »aus den Augen, aus dem Sinn«: Gegenstände, die wir nicht mehr sehen können, verschwinden einfach und tauchen dann wieder auf. Wir brauchen eine Weile, um herauszufinden, dass die Gummi-Ente, die jemand hinter dem Vorhang versteckt hat, immer »irgendwo« ist und nicht etwa »nirgendwo«.

Nachdem wir festgestellt haben, dass Gegenstände nicht einfach aufhören zu existieren, sondern schlicht »woanders« sind, fällt es uns schwer, diese Erkenntnis wieder abzuschütteln. »Hier« sein und dann plötzlich nicht mehr – haben die Vorstellungen vom Leben nach dem Tod, von der Teleportation und so weiter dort ihren Ursprung? Verdankt Scotty aus Star Trek seine Fähigkeit, Leute an einen anderen Ort zu beamen, der Entdeckung, dass die Gummi-Ente in unseren kindlichen Guck-guck-Spielen in Wirklichkeit noch da war? Versucht die tote Großmutter, die in der Geisterwelt herumschwebt, mit uns Kontakt aufzunehmen? Und werden wir es ihr gleichtun – schließlich ist es schwer, sich vorzustellen, dass es uns einmal nicht mehr geben wird? Die Toten gehen doch bestimmt irgendwohin und nicht nur ins Grab. Früher gingen sie ins Jenseits der Ägypter, wo ihre Seelen gewogen wurden, oder in den Asphodeliengrund oder himmelwärts, wo sie zu einem Sternbild wurden, oder sie zogen in den konkreten Himmel ein. Heutzutage kommen
auch der Planet Krypton infrage oder wohin auch immer E.T. verschwunden ist. Und sind der Asphodeliengrund und der Planet Krypton nicht ein und dasselbe?

Eine Methode, uns diesen »anderen Welten« zu nähern, besteht darin, ihrem literarischen Ursprung nachzuspüren: von der mesopotamischen Unterwelt über das ägyptische Jenseits, dem Reich des Pluto, der christlichen Hölle, dem Utopia von Thomas Morus, der Insel der Houyhnhnms und von Dr. Moreau bis zum Planeten X und Gethen und Chiron. Diese anderen Welten hat es in zahlreichen Kulturen gegeben, innerhalb derer sich viele unterschiedliche Ursprungslinien nachzeichnen lassen. Ist die Neigung, solche Welten hervorzubringen, vielleicht eine wesentliche Eigenschaft der menschlichen Phantasie, des limbischen Systems und des Neocortex, ebenso wie die Empathie?


Kleider machen Leute

Es war einmal eine Zeit, da trugen übermenschliche Geschöpfe Gewänder wie Engel oder gar nichts wie der Teufel, doch die Kleidung der Superhelden des 20. Jahrhunderts hat ihren Ursprung in Modeerscheinungen, die nicht gar so weit zurückliegen. Die hautenge Kluft mit dem Badeanzug über dem Unterleib, dem breiten Gürtel und den wadenhohen Stiefeln stammt wahrscheinlich von der archaischen Zirkuskleidung der Jahrhundertwende ab, vor allem von der der Hochseilartisten und Kraftmenschen. (Erfreulicherweise schließt sich hier ein Kreis, wenn sich die Stars von World Wide Wrestling heute in Kostüme kleiden, die jenen der Comicfiguren ähneln, deren farbenprächtige und den Waschbrettbauch entblößende Kluft wiederum an die frühen Muskelmänner gemahnt.)


Das Cape geht möglicherweise auf die Ritter zurück, die in der präraffaelitischen Kunst allgegenwärtig waren und den Erfindern der Superhelden geläufig gewesen sein dürften, oder – etwas zeitnaher – auf Bela Lugosi als Dracula in dem Schwarz-Weiß-Film desselben Titels, damals, als Vampire noch finstere Gestalten waren und unangenehm rochen und noch nicht im Sonnenlicht und in den Träumen junger Mädchen funkelten, wie es heute eher der Fall zu sein scheint. Außerdem gab es noch die Tarnkappe der Sagen-und Märchenwelt, die, technologisch verbrämt, in Wells’ »Zeitmaschine« wieder auftaucht und dann, in ihrer ursprünglichen magischen Gestalt, in den Harry-Potter-Büchern. In William Gibsons »Neuromancer« wurde sie dann zu einem völlig neuen Tarnmaterial. Aber keiner der frühen Comichelden besaß eine Tarnkappe, wahrscheinlich weil es nur schwer möglich war, einen unsichtbaren Menschen zu zeichnen. (Allerdings kommt der durchscheinende Hubschrauber von Wonder Woman, der mit gepunkteten Linien dargestellt wird, der Unsichtbarkeit einigermaßen nahe.)

Das Tragen einer Maske war für Superhelden nicht obligatorisch: Weder Superman noch Captain Marvel benötigten eine Maske, um ihre Identität zu verbergen, denn beide konnten in einen völlig anderen Körper schlüpfen. (Clark Kents Fähigkeit, in einer Telefonzelle seinen Reporteranzug abzustreifen und plötzlich zu etwas weit Größerem und Muskulöserem zu werden, wurde allerdings nie angemessen erklärt.) Batmans Maske mag der Tradition der Commedia dell’arte entstammen oder der von Rittern mit geheimen Namen wie Ivanhoe. Oder – und jetzt wird es immer unheimlicher – dem Phantom der Oper oder Fantômas, einem maskierten und ebenfalls französischen bösen Genie aus der Zeit der Jahrhundertwende. Vielleicht geht sie aber auch lediglich auf die üblichen maskierten Ganoven der Comics
zurück. Da Batman sterblich ist und sich auch nicht körperlich von einer Gestalt in eine andere verwandeln kann, ist leicht einzusehen, warum er eine Maske braucht.
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Superman in der Telefonzelle – nach missglückter Wandlung



Kleidung – oder besondere Kostüme und Insignien – dieser Art haben natürlich eine lange Tradition. Mit Zeremonien wie etwa bei Universitätsabschlüssen sind wir vertraut; dabei erhält man einen kapuzenähnlichen Gegenstand, einen Hut oder eine Schriftrolle und wird so zu einer neuen
Person. Bei der Investiturzeremonie eines Papstes bekommt der neue Papst einen Fischerring, der ihm in den Augen der Gläubigen große spirituelle Macht verleiht, über die er ohne dieses Symbol nicht verfügen würde. (Ringen werden schon lange besondere Fähigkeiten zugesprochen; man denke nur an die magischen Ringe in »Tausendundeine Nacht« oder an den Ring-Zyklus von Richard Wagner und den mit diesem durchaus in Beziehung stehenden »Herrn der Ringe« von J. R. R. Tolkien, die sich beide auf weit ältere Traditionen beziehen.) Bei Krönungen fungieren Krone und Zepter als magische Gegenstände: Sie verkörpern die Rolle des Königs, wie der König einst das Reich verkörperte, das er regierte. Je weiter wir zurückgehen, umso stärker waren die Gegenstände, die getragen wurden, mit Bedeutung aufgeladen. Im Zeitalter der Gottkönige, wie zum Beispiel im alten Ägypten oder Sumer, waren der Mann oder die Frau und ihre Kostüme und Insignien fast ein und dasselbe: Sie waren ihre Rolle, und die Rolle war die Kleidung und ihre Verzierungen. Sie wurden nicht bloß getragen, sondern waren buchstäblich der Sitz der Macht.

Betrachten wir das älteste Gedicht, das wir bruchstückhaft kennen, den mesopotamischen Zyklus, der manchmal »Inannas Gang in die Unterwelt« genannt wird. Darin steigt die Lebensgöttin Inanna in die Unterwelt hinab, um ihrer Schwester, der Todesgöttin Ereschkigal, entgegenzutreten. Um sich auf dieser Wanderschaft zu beschützen, führt Inanna eine erstaunliche Anzahl mächtiger talismanischer Gegenstände mit sich: besondere Sandalen, die sieben Insignien, die Wüstenkrone, die königliche Perücke, einen Stab, mehrere Edelsteine, zwei Schultergürtel, einen goldenen Ring, Gesichtsschminke und ein Herrschaftsgewand. Die Gesetze der Unterwelt besagen jedoch, dass sie all das aufgeben muss, und nachdem alle ihre Schutzamulette fort
sind, ist sie nackt; woraufhin sie stirbt und an einem Nagel aufgehängt wird. Jeder Achilles hat seine Ferse, seinen verletzlichen Punkt; für jeden Superman gibt es ein Kryptonit, eine Macht, die seine besonderen Kräfte aufhebt.

Die Geschichte aus Mesopotamien nimmt ein einigermaßen glückliches Ende. Inanna ist die Göttin des Lebens und der Fortpflanzung, also wäre es eine Katastrophe, bliebe sie im Reich der Toten zurück. Aber kein Sterblicher kann in die Unterwelt geschickt werden, um sie mit dem »Wasser des Lebens« zu retten, da jeder Sterbliche stirbt, der dort hinabsteigt; also erschafft der Gott Enkil aus dem Schmutz unter seinen Fingernägeln zwei nichtmenschliche Geschöpfe und schickt sie stattdessen in die Tiefe, womit er uns sozusagen die Vorfahren der Golems geschenkt hat, der Statuen, die zum Leben erwachen, und damit letztlich auch der Roboter. Wir erfahren nicht, ob Inanna auf ihrer Wanderschaft zurück an die Oberfläche ihre Insignien wiederbekommt, aber da sie später wieder ihre Krone trägt, können wir wohl davon ausgehen.

Um wie viel älter als Mesopotamien ist der Zusammenhang zwischen Kleidern, Talismanen und größerer Macht? Ein ganzes Stück älter. Manche der seltenen Darstellungen von Menschen in paläolithischen Höhlengemälden sind genau genommen nur halb menschlich; Fachleute glauben, dass es sich dabei um Schamanen handelt, die sich Felle und Hörner von Tieren anlegen und dadurch selbst zu Tieren werden, in Gedanken eine Verbindung zu anderen Tieren herstellen und damit ihren Aufenthaltsort ermitteln – und sie vielleicht sogar bitten, ihren Leib dem hungrigen Stamm zu opfern.

Diese Verkleidung und das damit verbundene Ritual verkörpern die Macht der Schamanen. Die Schamanen der Jäger und Sammler lebten mit ihren Mitmenschen zusammen,
nicht in einem Palast oder Tempel. Die meiste Zeit gingen sie wie alle anderen auch ihren täglichen Verrichtungen nach, doch bei Bedarf verwandelten sie sich in ihre magischen Alter Egos, um der Gemeinschaft zu dienen. In einem Film über die australischen Ureinwohner namens 10 Kanus, 150 Speere und 3 Frauen, der in den Tagen vor der ersten Besiedlung durch die Europäer spielt, kann man beobachten, wie diese Transformation abläuft. Die Macht des Schamanen ist gefragt; er verschwindet hinter einem Busch und taucht am ganzen Körper bemalt wieder auf, bereit, seine Magie zu wirken. Er ist zwei Menschen gleichzeitig: sein gewöhnliches Ich und sein anderes Ich, das ungewöhnlich mächtig ist und zwischen der sichtbaren und der unsichtbaren Welt hin und her wechseln kann. Sein besonderer Schmuck ist, wie bei Captain Marvel auch, ein Signal an die Zuschauer, dass sich seine Daseinsform gewandelt hat.


Die Doppelidentität

Die zweifache Existenz der Superhelden hat also eine lange Tradition. Und in der Epoche unmittelbar vor der Geburt der Comichefte wimmelt es nur so von direkteren Vorfahren.

In der erzählenden Literatur des 19. Jahrhunderts sind Doppelgänger ein häufiges Phänomen, wie auch in der Oper und im Ballett jener Zeit – denken wir nur an den weißen und schwarzen Schwan in »Schwanensee«. Stevensons Dr. Jekyll und sein kleinerer, jüngerer und haarigerer Doppelgänger, der fiese Mr. Hyde, Wildes Dorian Gray und sein sieches, verderbtes Bildnis und Poes William Wilson und sein spöttischer Zwilling sind die bekanntesten literarischen Beispiele. Zudem wird spekuliert, dass diese Paarungen von Gut und Böse zumindest teilweise in realen Personen wurzeln
könnten – zum Beispiel in dem Diebesfänger Jonathan Wild, der insgeheim als Meisterverbrecher agierte, oder in Diakon Brodie aus Edinburgh, einem respektablen Gentleman, dessen mitternächtliche Untaten vermutlich Stevenson inspirierten.

Aber das sind die finsteren Doppelgänger. Für das schwache, eher alberne Alter Ego, das dem starken, tugendhaften Helden als Fassade dient – Clark Kent und Superman sind hier ein geläufiges Beispiel –, sollten wir uns wahrscheinlich eher dem »Scarlet Pimpernel« zuwenden – tagsüber ein feiger Stutzer, nachts ein Kämpfer für die Gerechtigkeit mit Nerven aus Stahl – und möglicherweise auch dem »Grafen von Monte Christo« von Alexandre Dumas, einem Helden, der unterschiedliche Decknamen annimmt, darunter auch den eines exzentrischen englischen Lords, um die Tugendhaften zu belohnen und die Verbrecher zu bestrafen. Und Sherlock Holmes, der klügste Kopf von allen, der große Spurenverfolger und Verbrecherjäger, war ein Meister der Verkleidung und schlüpfte oft in die Rolle anderer Menschen, sei es die eines schwächlichen, netten alten Pfarrers oder die eines arbeitslosen Stallburschen.

Außer diesem »normalen« Alter Ego gehörte es sich für einen Superhelden der Vierzigerjahre, einen oder auch zwei mächtige Feinde zu haben. Jung machte kein Geheimnis daraus, dass ein Großteil seiner Kartierung der menschlichen Psyche auf Literatur und Kunst gründete. Seine Theorie des »Schattens« zum Beispiel hatte eine Menge mit »Hoffmanns Erzählungen« gemeinsam wie auch mit manchen anderen Doppelgängergeschichten, die ich bereits erwähnt habe. Eine Comicfigur, die ein Doppelleben führt und in einen Kampf zwischen Gut und Böse verwickelt ist, mag durchaus Jung’sche Charakteristika aufweisen, und Batman ist sogar eine geradezu perfekte Fallstudie.


Batman hat drei Hauptfeinde, die für einen Jungianer ganz offensichtlich Projektionen von Bruce Wayne darstellen, die Wayne noch nicht verarbeitet hat. (Mit Blake gesprochen könnte man die beiden männlichen Gegenspieler als »Geisterwesen« bezeichnen und die weibliche Gegenspielerin als »Emanation«.) Für Bruce sind Frauen ein zweischneidiges Schwert – er ist ein eingefleischter Junggeselle, in seinem Leben gibt es keine zarte Beziehung zu einem netten Mädchen à la Lois Lane. Doch die sinnliche und begehrenswerte Catwoman, mit der er gelegentlich herumplänkelt, kann nichts anderes sein als die dunkle Seite seiner Jung’schen »weiblichen Seele«: Sogar ein Kind erkennt, dass es zwischen den beiden funkt.

Der sadistische Kartenspieler Joker mit seiner unheimlichen Clownsgestalt ist, im Jung’schen Sinne, Batmans »Schatten« – seine eigene Faszination für Kostüme und Streiche ins Bösartige gewendet. Daneben gibt es einen weiteren Schattenschurken – den Pinguin –, der sich in einen Anzug kleidet, der an zeitgenössische Kapitalismuskarikaturen erinnert, samt Gamaschen, Zigarettenspitze und Zylinder. Sein ziviles Alias trägt den dreifachen, prätentiösen, alt-plutokratischen englischen Namen Oswald Chesterfield Cobblepot. Der Pinguin entspricht dem reichen Playboy Bruce Wayne, nur eben ins Widerliche übertrieben.
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Ach wie gut, dass niemand weiß, dass ich Superman heiß …
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Danny DeVito als Kapitalismuskarikatur – der Pinguin in Batman Returns von 1992



Dann hätten wir da noch den Wunderknaben Robin, das Mündel von Bruce. Ist Bruce schwul? Daran ist nicht einmal zu denken! Aus dem Blickwinkel der Mythologie ist Robin ein Elementargeist, wie Puck und Ariel bei Shakespeare – der Vogelname deutet seine Verbindung zur Luft an. Robins Funktion innerhalb der Handlung besteht darin, den überaus gewitzten Batman bei der Durchführung seiner Pläne
zu unterstützen. Jungianer würden Robin als Peter-Pan-Figur bezeichnen – er wird nie erwachsen –, die das verdrängte Kind in Bruce Wayne repräsentiert, dessen Eltern, wie wir wissen, ermordet wurden, als er noch sehr jung war, was das emotionale Wachstum von Bruce hemmte.

Beschäftigt man sich eingehender mit Comicsuperhelden, gelangt man zu diesen mehr oder minder ergiebigen Einsichten. Genau wie Jung selbst können Superhelden durch eine hoffmanneske magische beziehungsweise rosarote Brille betrachtet und damit als Teil ein und derselben Mythologie aufgefasst werden.

Aber für uns Kinder – für die Hauptzielgruppe – war Robin einfach genau wie wir. Er war, wie wir auch gewesen wären, wenn wir ebenfalls eine Maske und ein Cape gehabt hätten und damit hätten herumrennen können, ohne dass jemand gewusst hätte, wer wir waren, und ohne dass uns jemand pünktlich ins Bett geschickt hätte. Wie gern wären wir ein Teil dessen gewesen, was wir törichterweise für die Welt der Erwachsenen hielten.


Flugkünste

Batman konnte eigentlich gar nicht fliegen. Das hat meine Begeisterung für ihn wahrscheinlich schon ein wenig gedämpft, da Fliegen – wie die überlieferten Bilder nahelegen – diejenige Eigenschaft von Superhelden war, die mich während meiner Zeit als junge Superheldenzeichnerin am meisten interessierte. Fast alles in meiner erfundenen Welt Unfugland flog herum. Warum war ich vom Leben in der Luft eigentlich so angetan? Und wenn ich es mir genau überlege – warum waren die Schöpfer der Superhelden davon so angetan?


Jedenfalls scheint diese Vorliebe weit verbreitet zu sein. Ein – allerdings weniger bekannter – Superheld, auf den ich kürzlich gestoßen bin, heißt »Kidney Boy«. Ich bin ihm auf Twitter begegnet und habe, von seinem Pseudonym fasziniert, angeboten, ein Kostüm für ihn zu entwerfen, inklusive Superkräften und einem Zauberwort. In der Realität ist Kidney Boy ein ziemlicher Nerd: ein Nephrologe, ein Nierenarzt. Er hat mir erklärt, dass er nur zu gerne Zauberkräfte hätte, vor allem welche, die es ihm ermöglichen würden, neue Nieren für seine Dialysepatienten zu erschaffen. Aber falls das nicht drin sei, würde er am liebsten … fliegen können.

Selbstverständlich habe ich ihm alle seine Wünsche erfüllt: ein Kostüm mit einem violetten Nierenhelm; ein magisches Skalpell, das nie fehlgeht; ein Zauberwort (»Nephro-Change-O«), das nicht nur aus dem Nichts Nieren erschafft, sondern auch dafür sorgt, dass sie in die Patienten hineingleiten, ohne dass diese operiert werden müssen; und natürlich konnte er fliegen.

Die Ontogenese wiederholt die Phylogenese – haben Kidney Boy und ich unsere Begeisterung fürs Fliegen von irgendjemandem geerbt? Ist sie unseren Genen eingeschrieben, oder steckt ein Mem dahinter, wie Richard Dawkins sie bekannt gemacht hat: ein Thema, eine Idee, ein Motiv, das von Generation zu Generation weitergeben wird, sich selbst repliziert, mutiert und dabei mit anderen Memen konkurriert? So oder so ist es bestimmt kein Zufall, dass die Fähigkeit zu fliegen, ob nun mit oder ohne Flügel, Flugschuhen, einem Cape, einem Pferd, einem Teppich, einem Ballon, aerodynamischen Nieren oder Ähnlichem eine lange Geschichte hat.
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Was bedeutet die Flugfähigkeit für einen Superhelden oder sogar für einen Gott? Wir reden hier nicht von Flugzeugen oder Hubschraubern. Es geht nicht um ein möglichst schnelles und effizientes Transportverfahren. Es geht um Flügel, seien sie nun wirklich oder impliziert, und darum, sich über die Erde zu erheben und ohne Anstrengung von einem Ort zum anderen zu segeln. Es geht darum, die Grenzen der eigenen Körperlichkeit zu überwinden, die Last der Sterblichkeit, die wir mit uns herumschleppen, hinter sich zu lassen. »Wenn ich Engelsflügel hätte«, so heißt es in einem schwermütigen Volkslied, »würde ich über die Gefängnismauern hinwegfliegen …« Aber wir haben keine. Obwohl wir uns offenbar schon immer welche gewünscht haben.

 

Auf den ersten Blick könnte man meinen, Flügel wären eine super Sache, und zwar ohne jede Einschränkung. Dabei stellen Flügel bei nichtmenschlichen Wesen sogar ein Alarmsignal dar.

Zum Beispiel Inanna, die Lebens- und Liebesgöttin Mesopotamiens, die ich bereits erwähnt habe. Sie war mit Flügeln ausgestattet, und sie war eindeutig jemand, mit dem man sich nicht anlegen wollte. Ebenso wie ihre spätere Inkarnation Ischtar, die einen Auftritt im Gilgamesch-Epos hat, konnte Inanna zwischen unterschiedlichen Reichen – Erde und Unterwelt, Erde und Himmel – hin und her wechseln, und beide waren dafür berüchtigt, dass sie sterbliche Männer verführten, denen dann ein tragisches Schicksal drohte. Als Ischtar Gilgamesch auffordert, ihn zu heiraten, zählt er prompt ihre zahlreichen Exliebhaber auf, die sie ermordet oder gefoltert oder in Wölfe oder Zwerge verwandelt hat.


Die Griechen kannten zwei Götterboten: Iris, eine moralisch neutrale Sterbliche mit goldenen Flügeln, und Hermes, der für die Kommunikation zuständig war (weshalb auf Bell-Telefonbüchern aus den Vierzigerjahren ein Jüngling mit Lockenkopf prangt, der traditionsgemäß geflügelte Sandalen und einen geflügelten Helm trägt, aber zugleich leicht modernisiert wurde – um seinen Unterleib schlingen sich züchtig dicke Telefonkabel). Hermes war außerdem der Gott der Wanderschaft und geleitete als solcher die Seelen der Toten in die Unterwelt; auch ihn hatte man also nicht allzu gern an seiner Seite. Darüber hinaus gab es noch Nike, die Siegesgöttin, genau genommen allerdings die Göttin, die den Sieger verkündete – eine weitere Botin. Auch sie hatte Flügel. Aber ein Sieg für die eine Seite bedeutet, wie wir wissen, eine Niederlage für die andere.

In der jüdisch-christlichen Tradition werden himmlische Boten »Engel« genannt, wobei àngelos nichts anderes als das griechische Wort für Bote, Abgesandter ist. Das hebräische Wort hat dieselbe Bedeutung. In den Schilderungen der Bibel verfügen Engel nur selten über Flügel; meist treten sie in Gestalt einfacher Menschen auf, wenn auch die Seraphim im Buch Jesaja sechs Flügel besitzen und manche Engel im Neuen Testament ganz offensichtlich fliegen oder sich an
andere Orte teleportieren können. Spätere Darstellungen in der Kunst haben die Flügel der zweiflügeligen Engel höchstwahrscheinlich bei Nike oder Iris geklaut oder – im Falle der jüngeren Cherubim – von Eros, dem kleinen Gott der Liebe. Ob mit oder ohne Flügel, Engel veranschaulichen das beunruhigende Wesen der Boten sehr gut. Schließlich ist es bestimmt nicht lustig, zu erfahren, dass die eigene Heimatstadt in Bälde von Feuer und Schwefel zerstört wird, oder dass du, eine unverheiratete Jungfrau, demnächst schwanger wirst. Auf dem Gesicht der Jungfrau Maria in Gemälden der Renaissance spiegelt sich meist Besorgnis, nicht Freude. Iris, Hermes oder auch die jüdisch-christlichen Engelsboten brachten nun mal gute wie schlechte Nachrichten.

Dass himmlische Wesen fliegen können, bedeutet nicht unbedingt, dass man ihnen über den Weg trauen sollte. Wie die Sprüche der Orakel sind auch ihre Botschaften oft äußerst mehrdeutig.


Tricks und Transformationen

Hermes, der Bote mit den Flügeln an Helm und Sandalen, ist nicht nur der Gott der Kommunikation, er ist außerdem der Gott der Diebe, Lügen und Späße. Das ist eine weitere interessante Seite vieler fliegender Nichtmenschen: ihr seltsamer Sinn für Humor, ihre Freude daran, Menschen zu täuschen und ihnen Streiche zu spielen. In den Dramen Shakespeares gibt es, wie ich bereits erwähnt habe, zwei bemerkenswerte nichtmenschliche Wesen, die fliegen können: Puck im »Mittsommernachtstraum« und Ariel im »Sturm«. Beide sind Boten und Diener, die die Pläne und Anordnungen von Oberon und Prospero ausführen; und beide sind Verwandlungskünstler, die es faustdick hinter den Ohren
haben. Haben sie ihren Ursprung in dem geflügelten Eros (bzw. Amor), dem kindlichen Gott der Liebe und Boten der Göttin Venus, der für seine Streiche berüchtigt ist? Heutzutage mag Amor Pralinenschachteln bringen, aber früher feuerte er seine spitzen Pfeile auf Menschen ab, die daraufhin vor lauter Lust und obsessivem Verlangen den Verstand verloren, während Amor sie auslachte. Die Dschinn aus »Tausendundeiner Nacht« sind ähnliche Diener und Boten, genauso die geflügelten Affen im »Zauberer von Oz«: Sie sind so mächtig, dass sie höchstens durch Magie zu zähmen sind. Die in moralischer Hinsicht anrüchigen Feen der englischen Folklore sind ihnen durchaus ähnlich: Offenbar gehört es zu ihren Lieblingsbeschäftigungen, sich zu verkleiden und Menschen an der Nase herumzuführen. Puck ist ein gutes Beispiel dafür, findet er es doch unglaublich komisch, sich in einen Schemel zu verwandeln und dann davonzuflitzen, wenn sich jemand auf ihn setzen möchte. Närrische Sterbliche zum Narren zu halten, ist für ihn ein Riesenspaß.

Ähnliche Vorlieben hegten auch die frühen Superhelden. Natürlich neigten sie nicht alle zu bösen Streichen, doch bei ihren Transformationen spielten List und Täuschung zweifellos eine gewisse Rolle – niemand sollte wissen, dass Clark Kent in Wirklichkeit Superman war und umgekehrt. Was uns Kinder am meisten interessierte, waren nicht etwa die Abenteuer, in denen eine Jungfrau gerettet oder Gotham vor dem Untergang bewahrt werden musste, ja nicht einmal das wilde Handgemenge, wenn Held und Schurke gegeneinander antraten, sondern die Augenblicke der Verwandlung. Zuerst waren da nur der bebrillte Schwächling oder der verkrüppelte Zeitungsjunge, die allen Demütigungen ausgesetzt waren, die ihr bemitleidenswertes Dasein mit sich brachte; dann wurde die Verkleidung heruntergerissen, der
starke Held kam zum Vorschein wie ein Ehemann, der in einer Farce des französischen Dramatikers George Feydeau aus dem Schrank springt – Überraschung! –, die Schurken bibberten vor Angst, und die Rabauken konnten einem am Strand nicht länger Sand ins Gesicht schmeißen. Diese Vorstellung, andere Leute in die Irre zu führen, gefiel uns sehr. War es nicht toll, wie die Helden durch die Straßen streiften, und keiner der Erwachsenen erkannte sie? Wir wollten auch solche Geheimnisse haben – vor allem die Fähigkeit, insgeheim etwas zu tun, was die Erwachsenen verblüffen würde.
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In dieser Hinsicht war Plastic Man, ein Superheld der Vierzigerjahre, unser Liebling. Er konnte sich strecken und dehnen, wie er wollte, weil er aus Plastik war – er war in einen Bottich mit Chemikalien gefallen, was in der Moderne ungefähr dasselbe bedeutet, wie in der Antike einen Gott zum Vater oder zur Mutter zu haben oder wie Achilles in den Fluss Styx getaucht zu werden. Dadurch konnte er die Form eines jeden Gegenstands annehmen, ob einer Lampe oder eines Aschenbechers, und so alles belauschen, was die Ganoven sich einfallen ließen, um dann plötzlich aufzutauchen, seine wahre Gestalt anzunehmen und die Bösewichte mit seinem Körper einzuwickeln wie mit einem Gummiband. Wahrscheinlich war Plastic Man der listigste, witzigste und am wenigsten gewalttätige Superheld überhaupt, eher Puck denn Oberon, eine Art lustiges Partyspielzeug.

Diese Faszination, die die Kunst der Verkleidung ausstrahlt, ist uralt. Die Götter traten häufig in Menschengestalt auf, um unbemerkt auf Erden zu wandeln. (Diese Angewohnheit wurde später auch manchen Sultanen und Königen der Sagenwelt zugesprochen, und sogar einigen Heiligen, insbesondere dem Heiligen Petrus.) Die erste literarische Figur, die sich bewusst verkleidet, oder jedenfalls die erste, die (soweit ich weiß) keine Gottheit ist, ist der verschlagene Odysseus, der sich nach jahrelanger Abwesenheit als zerlumpter Bettler tarnt, um in seinen Palast zurückzukehren, wo zahlreiche unverfrorene junge Männer seine Herdentiere verspeisen, seine Dienstmägde vergewaltigen und seine Frau zur Heirat drängen. Wie groß ist dann das allgemeine Erstaunen, als er seinen Superbogen spannt – die magische Waffe, die niemand sonst handhaben kann –, wieder in seine Rolle als König schlüpft und den ganzen liederlichen Haufen
umbringt! Die beiden Himmelsbewohner, die sich besonders für Odysseus interessieren, sind übrigens Athene, die Intellekt, Scharfsinn und Tatkraft schätzt, und unser alter Freund Hermes, der Gauner unter den Göttern, der Schalk und List repräsentiert.

Womit wir wieder bei den fliegenden Kaninchen wären, die ich mit sechs oder sieben gezeichnet und zu den Helden meiner Geschichten gemacht habe. Jetzt wissen wir, warum der Planet, auf dem sie zu Hause waren, Unfugland hieß; obwohl ich damals nicht hätte sagen können, warum ich mich für diesen Namen entschieden hatte. Wie es für Künstler üblich ist, kam er mir einfach … richtig vor. Ballons, Flugkünste, Superkräfte, Unfug – das passte alles zusammen. Auch wenn meine Superhelden wahrscheinlich die einzigen mit langen Schlappohren und flauschigen weißen Schwänzen waren.

Margaret Atwood ist kanadische Schriftstellerin. Bekannt wurde sie vor allem mit ihrem dystopischen Roman »Der Report der Magd«.
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1955 erschien eine von Everett F. Bleiler und T. E. Dikty im Taschenbuch herausgegebene Science-Fiction-Anthologie, deren Klappentext zufolge die Science Fiction »neue Grenzen für den heldenhaften Pionier aufgetan hat. Sie hat ihm neue Welten eröffnet, die es zu erobern gilt, und dazu phantastische Hilfsmittel an die Hand gegeben«. Derlei Behauptungen sind typisch für Science-Fiction-Veröffentlichungen einer Zeit, in der die Verlage versuchten, den aufstrebenden SF-Buchmarkt im Kontext anderer, besser etablierter Genres wie Western oder Mystery zu verorten. (Eine vergleichbare Strategie war, Science Fiction als »neuartigen Mystery-Thrill« anzupreisen, wie es auf der Rückseite eines anderen Taschenbuchs heißt.1) Einige Jahre später verkündete ein weiteres Taschenbuch: »Jahrhunderte sind vergangen, seit die ersten Männer in See stachen, um die unerforschten Gewässer ihrer eigenen Welt zu erkunden. Die unstillbare Sehnsucht, die die Menschen ins Ungewisse aufbrechen ließ, obwohl ihnen bewusst war, dass sie womöglich niemals zurückkehren würden, ist noch lange nicht verstummt. Heute treibt derselbe rastlose Forschergeist die Menschheit hinaus in die dunklen Meere des Alls.«2 Selbstverständlich
könnte man einwenden, dass solche Erläuterungen mehr über die Vermarktung von Science Fiction als über die fiction selbst aussagen; dennoch weisen sie durchaus auf eine weit verbreitete Vorstellung vom Verhältnis der Science Fiction zum Konzept der Frontier hin – eine Vorstellung, die immer wieder sowohl von SF-Autoren als auch von Lesern zum Ausdruck gebracht wird und darüber hinaus Gegenstand mehrerer wissenschaftlicher Untersuchungen war.3

Die wichtigsten Aussagen dieser Vorstellung lassen sich wie folgt zusammenfassen: Jahrhundertelang nährten sich Genres der phantastischen Literatur wie der fiktive Reisebericht und die Utopie von der allgemeinen Faszination mit den unerforschten Teilen der Erde. In Amerika konzentrierte sich diese Begeisterung zunehmend auf das westliche Grenzland, das zwar nicht im eigentlichen Sinne unerforscht, ja nicht mal unbesiedelt war, aber trotzdem als Bewährungsprobe für einen heroischen Individualismus taugte, der im urbanisierten, industrialisierten Osten scheinbar im Verschwinden begriffen war. Als schließlich auch dieses Grenzland erschlossen war, suchte sich das breite Publikum neue, verheißungsvolle und noch nicht erkundete Gebiete – und so stieg die Beliebtheit der Science Fiction. Denn die Science Fiction hatte nicht nur genügend unerforschte Gefilde zu bieten, sondern konnte bei ihrer Erforschung zudem auf einen technologischen Idealismus zurückgreifen, wie er im industrialisierten Amerika inzwischen ebenfalls eine große Rolle spielte. In der Science Fiction fand das Publikum die Maschine und die Wildnis – das eine war sogar auf das andere angewiesen –, und so wurde der menschliche Forschergeist auf den Mond, auf andere Planeten, schließlich auf andere Sterne losgelassen. Die Popkultur hatte sich eine unerschöpfliche Frontier
geschaffen, oder, um es mit Star Trek zu sagen: »unendliche Weiten«.
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Garner, Eastwood, Jones, Sutherland – nicht die einzigen Space Cowboys



Folgt man dieser Vorstellung, hat sich die Science Fiction beinahe zwangsläufig aus der herkömmlichen Frontier-Literatur ergeben. Tatsächlich fällt die wachsende Beliebtheit der Science Fiction bis zu einem gewissen Grad mit dem Verlust des »Wilden Westens« zusammen, und passenderweise dienen Gesellschaften in Grenzgebieten in zahllosen SF-Texten als Hintergrund für individuellen Heldenmut. Auch die Bezeichnung »Space Opera«, die der SF-Autor und -Fan Wilson Tucker 1941 einführte, um die banalen Weltraumsagas der Groschenromane der Dreißigerjahre auf einen Begriff zu bringen, scheint eine Verwandtschaft zu den »Horse Operas« derselben Zeit nahezulegen.4 Doch schon zuvor fiel diese Verbindung selbst gelegentlichen Lesern von Groschenromanen ins Auge. Bernard De Voto, seines Zeichens angesehener Chronist des amerikanischen Westens, kam in einem der wahrscheinlich ersten Berichte über Pulp-SF in
einem Literaturmagazin (Harper’s, September 1939) zu folgendem Schluss:


»Die Idiotie der dabei geschilderten wissenschaftlichen Konzepte spottet jeder Beschreibung, doch entscheidend ist, dass die Krümmung des Lichts oder die Heisenberg’sche Formel in dieser Literatur dieselbe Funktion erfüllt wie der Colt, der in der Horse Opera vom Sheriff gezückt wird, oder das Kleid, das im erotischen Groschenheft von der Heldin abgestreift wird … Der Schreibstil der Geschichten zeigt sich deutlich ausgereifter als beispielsweise in Cowboy-Heften, auch wenn sich dies teils nur in längeren Wörtern und komplizierteren Sätzen niederschlägt. Auch die gängigen Motive und Erzählmuster wirken weniger primitiv als die üblichen Verfolgungsjagden-samt-Schießerei der Horse Operas. Natürlich entpuppen sich viele Texte letztendlich als praktisch identische Verfolgungsjagden, nur dass dabei Todesstrahlen abgefeuert werden und auf der letzten Seite unerschrockene Erdlinge über bösartige Venusianer triumphieren; doch der Großteil der Texte stellt die Exegese über das Melodram. Damit geht der ewige Wunschtraum des Kriminalautors in Erfüllung: eine neue Art von Literatur, die die Erklärung zur Handlung erhebt.«5
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Wie um die Verwandtschaft von Horse Opera und Space Opera ein für alle Mal zu beweisen, wandelte der kaum bekannte Pulp-Autor Guy Archette (Chester S. Geier unter Pseudonym) eine Western-Geschichte in eine SF-Geschichte um, indem er einige wenige Schlüsselwörter austauschte und das Ergebnis 1953 in Amazing Stories veröffentlichte.6 Doch natürlich deutet ein solches Verfahren auf eine stark vereinfachte Sicht auf die Science Fiction und auf Unterhaltungsliteratur
im Allgemeinen hin. Ja, viele SF-Texte beschäftigen sich mit der Kolonisation fremder Welten – aber noch viel mehr SF-Texte beschäftigen sich mit einem von Dutzenden anderen Themen, die sich im Laufe der langen Geschichte des Genres herausgebildet haben. Ja, in Amerika entwickelte sich die Massen-SF kurz nach der Jahrhundertwende, als der Wilde Westen endgültig verschwand – doch dasselbe gilt für den Western und die Kriminalgeschichte im urbanen Milieu. Ja, vermutlich suchte die Unterhaltungsliteratur tatsächlich nach einer Möglichkeit, die schwindenden irdischen Schauplätze für heldenhafte Abenteuer zu kompensieren – aber die Science Fiction war beileibe nicht die einzige Antwort auf dieses Dilemma. Romane um »verlorene Völker«, Dschungelabenteuer, Romanzen in prähistorischen Zeiten, selbst Weltuntergangsszenarien, die ihre eigene Frontier erschaffen, indem sie einen Großteil der Erde in den Zustand einer entvölkerten Wildnis zurückversetzen – all diese Genres feierten Ende des 19. und Anfang des 20. Jahrhunderts große Erfolge. In Amerika tauchten damals auch immer mehr Utopien auf, und zumindest ein Autor utopischer Erzählungen, William Dean Howells, war der Meinung, dass sich die Utopie in den USA erst so spät durchsetzen konnte, weil es bislang immer eine reale Frontier gegeben hatte, die utopische Impulse absorbiert und abgewehrt hatte.7 Darüber hinaus darf man die Anfänge der Science Fiction nicht allein auf das Phänomen Groschenroman reduzieren, das vor der Jahrhundertwende geboren wurde und schließlich als Namenspate der heutigen Science Fiction dienen sollte. Gerade in den letzten Jahren wurden die Werke Hawthornes, Poes, Melvilles, Fitz-James O’Briens, Thomas Wentworth Higginsons und vieler anderer verstärkt auf SF-Elemente untersucht, was eine interessante Erkenntnis zutage förderte: Zwischen dieser frühen Science Fiction
und der frühen Frontier-Literatur, die erstmals in Form von Gefangenschaftserzählungen auftrat und sich am klarsten im Werk von James Fenimore Cooper herausbildete, gibt es kaum Überlappungen. 8 Nun könnte man vorbringen, dass der Reiz dieser Frontier-Literatur dem Reiz späterer SF-Werke wie Ray Bradburys »Mars-Chroniken« (1950) ähnelt – es geht um die Besiedlung neuer Ländereien, um die Erschaffung einer neuen Demokratie, um die Entwicklung einer »natürlichen Aristokratie« durch Anpassung an eine neue Umgebung, um die Abkehr vom krankhaften Leben in der Stadt. Doch dabei darf man nicht vergessen, dass Bradburys und ähnliche Werke lange nach den Anfangstagen der Science Fiction veröffentlicht wurden, dass Bradbury (und mit ihm vielleicht auch andere) ganz bewusst versuchte, in seinen Geschichten Erfahrungen mit Grenzgebieten nachzustellen, und dass sich die Science Fiction des 19. Jahrhunderts vergleichsweise wenig um derlei Themen kümmerte.9

 

Tatsächlich könnte man mit gutem Recht behaupten, dass SF-Motive und Frontier-Literatur erst mit dem Aufkommen des Groschenromans so recht zueinander fanden. Meist
wird Edward S. Ellis’ »The Huge Hunter: Or, The Steam Man of the Prairies« (1868) als erster Groschenroman bezeichnet, der das Motiv der »phantastischen Erfindung« einführte, das in der Frank-Reade-jr.-Serie zu einem Hauptbestandteil des Genres werden sollte.10 (Mit »Frank Reade and His Steam Man of the Plains« von 1876 findet sich in der Reihe sogar ein relativ dreistes Plagiat von Ellis’ Roman.) Everett F. Bleiler fasst die Grundstruktur dieser frühen SF-Abenteuer folgendermaßen zusammen: »Ein jugendliches Genie macht eine Erfindung, die nicht allzu weit über den gegenwärtigen Stand von Wissenschaft und Technik hinausgeht, und erlebt daraufhin Abenteuer, die er meist ebenso gut ohne die Erfindung erleben könnte.«11 Obwohl dies im Großen und Ganzen auch auf Ellis’ Roman zutrifft, der sich über weite Strecken mit Indianer-Verfolgungsjagden, Büffeljagd und der Suche nach Edelmetall beschäftigt, ist der »Steam Man of the Prairies« dennoch von Interesse, da er einige Fragen über das Verhältnis von SF-Ideen und Frontier beantwortet und die Antwort auf andere Fragen mit Bestimmtheit verweigert. Ellis, ein Schulleiter aus New Jersey, hatte mit »Seth Jones« im Jahr 1860 eine der ersten Erzählungen veröffentlicht, die das ungeheure Potenzial des Westernhefts als Form der Unterhaltungsliteratur belegten. Der Autor wollte den Massen die amerikanische Geschichte nahebringen; dabei folgte er hauptsächlich dem Vorbild James Fenimore Coopers, und so blieb der »Steam Man« sein erstes und einziges Experiment mit der Science Fiction. Doch einzelne Elemente des Romans beweisen, dass Ellis bereits in Ansätzen begriffen hatte, was den Erfolg der späteren Science Fiction ausmachen sollte. Zudem deutet einiges darauf hin, dass bekannte SF-Autoren wie Robert A. Heinlein seine Geschichte in einer ihrer zahlreichen Inkarnationen gelesen hatten.12


Im »Steam Man« geht es um einen drei Meter hohen, dampfbetriebenen Eisenroboter (der in mindestens zwei illustrierten Ausgaben eine auffällige Ähnlichkeit mit Afroamerikanern aufweist und vermutlich von einem realen »Dampfmann« inspiriert wurde, den der Erfinder Zadoch Deddrick aus Newark, New Jersey, Anfang 1868 patentieren ließ). Der Roboter ist das Werk eines liebenswerten, entstellten und genialen Jungen – schon hier bemerkt man erste Anklänge an Heinlein, dessen populärste Geschichte für Astounding Science Fiction, »Waldo« von 1942, sich ebenfalls um ein verkrüppeltes Wunderkind dreht, das seine Körperkraft mit erstaunlichen Erfindungen aufbessert. Man ahnt, woraus Ellis einen Teil seiner Anregungen zog, als ein Bewohner Neuenglands im Text auftaucht und beim Anblick des Dampfmanns behauptet, ihm gehe ein ähnlicher Einfall im Kopf herum, seit er »Colts Pistolenfabrik in Hartford« besichtigt habe.13 Obwohl Ellis die Funktionsweise und die Wartung der Apparatur, die weniger Roboter als humanoide Dampfmaschine ist, mit großer Detailfreudigkeit schildert, taugt selbige im Grunde fast nur als mechanisches Pferd, das einen eigens entwickelten Wagen mit Geschwindigkeiten bis zu hundert Stundenkilometern ziehen kann (wobei der Junge aus Sicherheitsgründen nur selten über dreißig fährt). Der jugendliche Held freundet sich mit einem »kräftigen, zähen, gebräunten Trapper« an, der ihm vorschlägt, die Maschine nach Westen zu verschiffen. So gelangt der Dampfmann nach Independence, Missouri, wo er bald auf die Prärie losgelassen wird, um Indianer zu erschrecken, beim Goldschürfen zu helfen und Büffel zu erlegen. Letztlich stellt sich heraus, dass die Gerätschaft nur von begrenztem Nutzen ist – beispielsweise kommt sie nur auf flachem Untergrund voran, Regen setzt sie gleich ganz außer Gefecht. Und trotzdem rettet am Schluss ein Geniestreich des
Jungen ihn und seine Gefährten vor einem feindlichen Indianerstamm: Der Held baut den Dampfmann zu einer mobilen Bombe um, die die Indianer auslöscht.

Die Gesellschaft im Grenzgebiet wird in Ellis’ Roman nur am Rande gestreift, doch seine Grundidee besaß für die Leserschaft des 19. Jahrhunderts wohl einen gewissen naiven Charme: die Idee, ein einziges Stück Technik auf so unterschiedliche Unternehmungen wie Indianerausrottung, Büffeljagd und Goldsuche anzuwenden. Obwohl man den Dampfmann natürlich leicht als Metapher für die Eisenbahn deuten könnte, ging es Ellis und seinen Lesern vermutlich weniger um Metaphorik als um die Vorstellung, einem schwächlichen, bemitleidenswerten Jungen aus der Stadt durch Technologie zu phantastischen Abenteuern zu verhelfen. Dieses Motiv findet sich später in zahlreichen SF-Heften und insbesondere in der Science Fiction für junge Leser wieder, von »Victor Appletons« Tom-Swift-Geschichten bis zu den Space Operas der Groschenhefte der Dreißigerjahre. Ellis’ junger Technikfreak, der ein drängendes Problem durch eine geschickte Umfunktionierung seiner Maschine löst – in diesem Fall zu einer Bombe –, war eine bemerkenswert hellsichtige Vorwegnahme des Ingenieurshelden, der weite Teile der späteren Science Fiction dominieren sollte. Überhaupt war Ellis’ Geschichte schon allein deshalb von Bedeutung, weil sie erstmals zeigte, dass die unberechenbare Wildnis nicht nur vom traditionellen Wild-west-Helden, sondern auch von einem technisch versierten Jungen aus der Stadt gezähmt werden konnte.

Doch von Ellis bis zur modernen Science Fiction war es noch ein weiter Weg, und der Weg vom Wilden Westen, der traditionellen Frontier der Popkultur, hin zu einer anders gearteten Frontier war ebenso weit. Es sollte längere Zeit dauern, bis die Science Fiction das westliche Grenzland
Amerikas auf andere Planeten übersetzt hatte, und noch länger, bis die Galaxie oder gar das Weltall ebenfalls als Grenzräume anerkannt wurden. Der ziemlich raffinierte Ansatz, gesellschaftliche Themen durch die Darstellung junger Gesellschaften auf fernen Planeten durchzuspielen, trat tatsächlich erst recht spät in Erscheinung; um das intellektuelle Gerüst für solche Themen zu errichten, musste das junge Genre zunächst noch einige andere wichtige Wandlungen durchmachen.
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Die etwas martialischere Inkarnation des Dampfmanns bei »Frank Reade«



Der erste große Schritt war, die Frontier aus dem amerikanischen Westen in SF-Settings zu überführen, und exemplarisch dafür steht das Werk von Edgar Rice Burroughs. Ellis und einige andere Schriftsteller (allen voran Luis Senarens
mit seinem Helden Frank Reade jr.) verfrachteten technologische Wunderdinge bereits länger mit großer Begeisterung gen Westen, doch es war eine viel größere Leistung, ganz neue Grenzen für die Menschheit zu ersinnen. Deshalb stellen Burroughs »interplanetarische Romanzen« eine bedeutende Umwälzung dar: weg von der Verlagerung imaginärer Gerätschaften in eine reale Wildnis, hin zur Erschaffung völlig imaginärer Welten. Selbstverständlich hatte die Literatur schon zuvor mit fremden Planeten gespielt, die jedoch meist als Schauplatz von Utopien (wie in Percy Gregs »Jenseits des Zodiakus« [1880]) oder von Konfrontationen technologischer Supermächte dienten (wie in Garrett P. Serviss’ »Edisons Eroberung des Mars« [1898]). Burroughs »Barsoom« war dagegen ganz klar als Abenteuerspielplatz gedacht. Über diesen Umweg konnte der Autor, der in der Siebten Kavallerie gedient hatte und den amerikanischen Westen kannte, den Helden der Frontier gewissermaßen zu seinen Wurzeln zurückführen. Statt technisch überlegene Figuren zu erfinden, platzierte er seine Helden in Umgebungen, die mit neuartigen Grenzgebieten gleichzusetzen waren. Dabei war es beinahe nebensächlich, ob es sich um den Mars, die Venus, Afrika oder das Erdinnere handelte, wobei Burroughs relativ sicher vom Leitmotiv der »vergessenen Zivilisation« beeinflusst wurde, wie es H. Rider Haggard und seine Epigonen bekannt gemacht hatten. Doch aus Sicht der SF-Geschichtsschreibung ist es von unbestreitbarer Bedeutung, dass Burroughs ausgerechnet den Mars zum Schauplatz seiner ersten Erfolgsromane erkoren hatte. Oder in den Worten Paul A. Carters: »John Carters erster Eindruck vom Mars – dass dieser sich nur unerheblich von Arizona unterscheide – hatte entscheidenden Einfluss auf alle späteren interplanetaren Erzählungen. Wenn Amerikaner auf einem fremden Planeten landen, scheinen sie immer
davon auszugehen, dass er dem amerikanischen Westen ähnelt.« 14
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Seinen ersten Auftritt hatte Burroughs’ John Carter 1912 in »Unter den Monden des Mars« im All-Story Magazine, fünf Jahre später wurde die Geschichte unter dem Titel »Die Prinzessin vom Mars« in Buchform veröffentlicht. John Carter, Aristokrat aus Virginia und Bürgerkriegsveteran, ist schon zu Beginn des Buchs eine beinahe übermenschliche Figur: Offenbar altert er nicht, nach eigenen Aussagen beträgt seine Lebensspanne über hundert Jahre. Gemeinsam mit seinem Freund Captain James K. Powell geht Carter 1866 in Arizona auf Goldsuche. (Powell, der dem Leser als professioneller Bergbauingenieur vorgestellt wird, lässt fast zwangsläufig an den Entdecker John Wesley Powell denken.) Die beiden werden tatsächlich fündig, doch dann kommt Powell bei einem Indianerangriff ums Leben. Carter flieht in eine abgelegene Höhle, aus der er sich – womöglich mithilfe uralter Indianermagie – auf mysteriösen Wegen auf den Mars projiziert, wozu er im Übrigen nichts weiter tun muss, als in den Himmel zu starren. Schon Burroughs’ Beschreibung der mondhellen Landschaft Arizonas macht hellhörig:
»Als hätte man einen ersten Blick auf eine tote, vergessene Welt erhascht. So sehr unterscheidet sie sich von jedem anderen Flecken auf der Erde.«15 Der Planet, auf den der Held sich transferiert, ist tatsächlich eine solche »vergessene Welt«, die zwar noch nicht tot, aber doch im Sterben begriffen ist. Überreste einer einstmals mächtigen technologischen Gesellschaft mühen sich, die Atmosphäre mit riesigen Maschinen aufrechtzuerhalten, verfeindete Parteien unterschiedlicher Farben und Formen beherrschen das meist karge Gebiet. Sollte Burroughs sich tatsächlich bei der traditionellen Frontier-Literatur bedient haben, hat er die jüngeren Mythen des Westens als Garten Eden verschmäht und stattdessen auf frühere Vorstellungen von der Großen Amerikanischen Wüste zurückgegriffen, die den Helden laut Henry Nash Smith »auf sich selbst zurückwirft und seine schreckliche, erhabene Isolation unterstreicht. Der Held als anarchisches, autarkes Atom, allein in einem feindlich gesinnten oder bestenfalls gleichgültigen Universum.«16 John Carters Mars bietet sich nicht gerade als neue Heimat an, und Carter fungiert auch nicht als Vorhut für eine Schar Kolonisten. Dieser Mars ist kein Neuland, sondern ein Planet auf dem absteigenden Ast, streng genommen gar kein echtes Grenzgebiet, keine Frontier. Doch die Abenteuer, die Carter hier erlebt, weisen weitreichende Gemeinsamkeiten mit den Erlebnissen früherer Helden der Frontier-Literatur auf: ein ewiger Kreislauf aus Verfolgung, Gefangenschaft, Flucht und Bewährung im Kampf. Auch einige der Kreaturen, die ihm begegnen, insbesondere die viereinhalb Meter großen, kriegerischen »grünen Männer« füllen ähnliche Rollen aus wie die Prärie-Indianer der Western-Tradition. Dieses erzählerische Gerüst erweitert Burroughs durch Elemente von Romanen um verlorene Völker (und ihre wunderschönen Prinzessinnen) und von Erzählungen um phantastische
Erfindungen (wie Atmosphäregeneratoren und Flugmaschinen) – eine Mischung, die sich über Jahrzehnte hinweg als überaus erfolgreich erweisen sollte. Und selbst wenn der Weltraum bei Burroughs noch nicht in Form von unendlichen Weiten auftritt, hat er ihn zumindest als Schauplatz für die entsprechenden Abenteuer erschlossen, und damit auch als Möglichkeit, einige amerikanische Lieblingsmythen um die unerschrockenen Helden des Grenzgebiets weiterzuspinnen.
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Genres der Unterhaltungsliteratur können sich auf unterschiedlichsten Wegen weiterentwickeln: Handlungsgerüste werden variabler, der Stil verfeinert sich, Figuren und Themen legen an Komplexität zu. Die frühe Pulp-Science-Fiction scheint sich durch das Prinzip der Anlagerung erweitert zu haben. Dem stets gleichen Rohbau der Abenteuergeschichte wurden verschiedenste Anbauten hinzugefügt: phantastische Erfindungen, interplanetarische Settings, verlorene Völker, Prinzessinnen, Wissenschaftler, Außerirdische, Spione – praktisch alles, was die Unterhaltungsliteratur zu bieten hatte, wurde jeweils auf das andere aufgepfropft, ohne dass dafür liebgewonnene Bausteine weichen mussten. Die formelhafte, episodenhafte Struktur von Burroughs’ Abenteuerromanen erinnert an ältere Romanserien wie »Frank Reade jr.« und »Tom Swift«; doch Letztere drehten sich um jugendliche Wissenschaftsgenies, die sich mithilfe ihres Verstands vor irdischem Unheil bewahren mussten, während Burroughs wieder dem traditionellen männlichen Helden zu seinem Recht verhalf, nur dass dieser sich nun auf fremden Planeten behaupten muss. Von diesem Punkt an ging es Schritt für Schritt voran, bis sich alle diese Elemente in der Figur eines jungen, männlichen, wissenschaftlich begabten Heldengenies vereinten, das nicht nur auf fremden Planeten, sondern im gesamten Universum
wirkte – eine beinahe unkontrollierte Vermehrung von Motiven und Charaktertypen, die schließlich in der Space Opera gipfelte.

 

Keine drei Jahre nach Erscheinen von »Unter den Monden des Mars« begann E. E. Smith (der später bekanntlich mit »E. E. Smith Ph.D.« unterzeichnete, obwohl er seinen Doktor in Lebensmittelchemie erworben hatte und sein Geld als Spezialist für Donut-Mischungen verdiente) mit der Arbeit an einem Werk, das als erste Space Opera der Science Fiction berühmt werden sollte. Aber für seine Geschichte um einen brillanten Wissenschaftler, der das gesamte Universum durchstreift und ganze Planeten zerstört, auf dass die Zivilisation sich ausbreite und er die Hand seiner Liebsten gewinne, gab es offenbar keinen Markt. Erst 1926, nach Einführung des ersten SF-Magazins Amazing Stories von Hugo Gernsback, wurden »Die Abenteuer der Skylark« veröffentlicht. Doch kaum wurde der Roman 1928 als Serie gedruckt, brachte er massenhaft Fortsetzungen und Nachahmungen hervor. (Der Untertitel der ersten Fortsetzung, »Die Skylark und die Schlacht um Osnome« von 1930, lautete: »Die Erzählung der galaktischen Reise, die die universelle Zivilisation einläutete«.) Durch Smiths unfassbar naive (und in den Augen
mancher Leser kryptofaschistische) Geschichten weht noch viel Wild-West-Wind, und auch den jungen Frontier-Mythos der Science Fiction brachten sie nur insofern voran, als sie die Perspektive vergrößerten: Aus Burroughs’ fremden Planeten wurden ganze Galaxien, aus Burroughs’ fremdartigen Kreaturen eine endlose Parade außerirdischer Zivilisationen. Dennoch zeichnete Smiths Space Opera bereits einen ersten Umriss auf die Leinwand, auf die die spätere Science Fiction ihre immer komplexeren Darstellungen von Kolonisation und Krieg malen sollte.

Aus der Pulp-Science-Fiction der Dreißigerjahre war die Space Opera bald nicht mehr wegzudenken – doch als John W. Campbell im September 1937 das Ruder bei Astounding Stories übernahm, bahnte sich im gesamten Genre ein viel diskutierter Umbruch an. Wahrscheinlich war es Campbells klare Handschrift, die die Autoren schließlich dazu zwang, systematischer und rationaler über das All und die dazugehörigen Grenzerfahrungen nachzudenken. In seiner Jugend hatte Campbell selbst Space Operas verfasst, doch als Herausgeber forderte er realistische Erzählungen über sorgfältig ausgearbeitete wissenschaftliche und gesellschaftliche Konzepte. Mit der Zeit tauchten mehr und mehr Erzählungen auf, denen offenbar gewisse übereinstimmende Annahmen über die zukünftige Besiedlung des Alls durch den Menschen zugrunde lagen, und Autoren wie Robert A. Heinlein wurden ermutigt, ihre einzelnen Geschichten im Kontext einer übergreifenden Future History zu verorten. Ein gemeinsamer Code entwickelte sich, was schließlich so weit ging, dass zumindest der SF-Historiker Donald A. Wollheim später von einer Konsens-»Kosmogonie«, einer geteilten Future History sprach, die im Hintergrund eines Großteils der Science Fiction der Vierziger- und Fünfzigerjahre auszumachen sei. Diese Future History umfasst Reisen zum Mond
und zu fremden Planeten, gefolgt vom Aufbruch zu anderen Sonnensystemen, vom Aufstieg eines »galaktischen Imperiums«, von der Vorherrschaft und dem späteren Niedergang dieses Imperiums, der ein zeitlich begrenztes Interregnum beziehungsweise den Rückfall in barbarische Zustände nach sich zieht, bis es schließlich zur Evolution einer stabileren galaktischen Zivilisation und zur »Herausforderung Gottes« kommt.17 Der Kodex, auf den sich viele derart kodifizierte Geschichten der Campbell-Jahre beriefen, waren dabei mit hoher Wahrscheinlichkeit Isaac Asimovs »Foundation«-Erzählungen, die zwischen 1942 und 1950 in Astounding erschienen. »Die Foundation-Serie schuf einen Ausgangspunkt für die umfassende Kosmogonie einer SF-Future-History«, so Wollheim.18 Asimovs ambitionierte Anleihe bei Edward Gibbon erwies sich als Rahmen, der der Science Fiction vielfältige Erzählungen über Abenteuer in Grenzgebieten ermöglichte, ohne dass sich Asimovs eigene Reihe im Mindesten als Frontier-Literatur bezeichnen ließe.
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Dieser Konsens über eine gemeinsame Future History war der nächste große Schritt hin zu den Frontier-Erzählungen der modernen Science Fiction. Burroughs hatte den Helden des Wilden Westens auf fremde Planeten verfrachtet, Smith hatte ihn mit dem Wissenschaftsgenie gekreuzt und quer durchs Universum gejagt, doch erst die Astounding-Geschichten lieferten ihm das unverzichtbare Fundament für alle echten Unternehmungen im Grenzgebiet: einen geschichtlichen Hintergrund. Die Mythen der amerikanischen Geschichte, die hinter der Western-Literatur standen, konnten nicht so ohne Weiteres an die Bedürfnisse der Science Fiction angepasst werden. Stattdessen dauerte es zwanzig bis dreißig Jahre, bis das Genre einen eigenen historischen Mythos konstruiert hatte, der sich nicht nur locker an Gibbon, sondern teils auch an Toynbee und Spengler
anlehnte. Es ist eine Ironie der Geschichte, dass sich die Science Fiction dadurch nicht nur in die Lage versetzte, intelligente Spekulationen über die Bedeutung der Frontier anzustellen, sondern sich zugleich von anderen Genres der Unterhaltungsliteratur isolierte – denn wer nicht zu den treuesten SF-Lesern zählte, konnte schon mal das Gefühl haben, keinen Zugang zu finden. Bei Burroughs konnte ein Western-Fan noch problemlos mitfiebern, bei einer Space Opera auch, sofern er sich auf ihre noch phantastischeren Aspekte einließ; aber mit Geschichten, die auf geteilten, nur einer gut informierten Leserschaft bekannten Vorstellungen vom kommenden wissenschaftlichen und technologischen Fortschritt basierten, tat er sich vielleicht etwas schwer.

 

Da sie vorwiegend in Magazinen erschien, musste sich die amerikanische Massen-SF jedoch auf Kurzgeschichten, Serien und Fortsetzungsromane beschränken, sodass die Autoren kaum ausgedehnte Epen schaffen konnten. Das Epos musste sich als Reihe entwickeln, als Serie »epischer Fabeln«, wie sie Patrick Parrinder nennt: Kurzgeschichten, die einzelne Episoden in der Entfaltung eines galaktischen Epos schildern, das in seinen Grundzügen nur regelmäßigen
Lesern des Genres bekannt ist.19 Will man wissen, was im Zuge des Aufkommens des historischen Mythos der Campbell’schen Science Fiction mit der Frontier-Idee geschehen ist, sollte man sich eine dieser epischen Fabeln genauer anschauen. Eine bestimmte Geschichte findet sich in vielen Anthologien und wird oft als Maßstab für verwandte Erzählungen genannt: »Die kalten Gleichungen« von Tom Godwin (Astounding Science Fiction, 1954). Vielleicht ist es Zufall, vielleicht nicht, dass sie von einem früheren Goldgräber verfasst wurde, der im tiefen Westen, in Nevada lebte. Ansonsten ist Godwin ein weitgehend unbeschriebenes Blatt, und an Science Fiction produzierte er nur ein paar weitere Geschichten und Romane. Und doch ist ihm das Kunststück geglückt, sich durch eine einzige Kurzgeschichte einen Ruf zu erarbeiten. Noch neugieriger aber macht die Tatsache, dass »Die kalten Gleichungen« als Archetyp der »Hard Science Fiction« gilt, einer Science Fiction, die auf realen physikalischen Gesetzen und korrekten Berechnungen aufbaut – obwohl die Geschichte kaum »harte Wissenschaft« enthält. Vielmehr handelt es sich um eine Frontier-Erzählung, die in der Wissenschaft lediglich eine rationale Begründung für liebgewonnene Traditionen sucht, die stark an Burroughs oder sogar Edward Ellis erinnern. Godwins Geschichte will uns vermitteln, dass die Natur des Universums selbst und damit auch die »kalten Gleichungen«, nach denen das All funktioniert, ein Wertesystem hervorbringen, das sich am maskulinen Leitbild des stoischen Durchhaltens orientiert – ein Wertesystem, das klar von den rauen Idealen des Wilden Westens herrührt.

Ihren Erfolg bei den Lesern hat die Geschichte sicherlich in weiten Teilen ihrer verblüffend simplen Handlung zu verdanken: Ein junger, weiblicher blinder Passagier erfährt, dass sie über Bord geworfen werden muss, weil der exakt
bemessene Spritvorrat durch ihr nicht einkalkuliertes Gewicht vor der sicheren Landung zur Neige gehen würde. Die Unglückliche hat sich nämlich ausgerechnet auf ein »Notfall-Rettungsschiff« (Emergency Dispatch Ship, EDS) geschlichen, das nur für einen Mann Besatzung ausgelegt ist und sich auf einer dringenden Mission befindet – ein Vorposten auf einem abgelegenen Planeten benötigt ein spezielles Serum. An Barton, dem Piloten des Schiffs, wird deutlich, was aus dem Frontier-Helden der Science Fiction geworden ist: Er ist »abgehärtet gegen den Anblick des Todes, hatte sich längst daran gewöhnt, sodass er dem Sterben eines anderen Menschen tatsächlich völlig gefühllos beiwohnen konnte.«20 Und so zögert Barton nicht lange, den Abwurf des unbekannten und zu spät entdeckten Fluggasts vorzubereiten – um den strengen Vorschriften Genüge zu tun, um sein eigenes Leben zu retten und um den Vorposten vor Unheil zu bewahren, der auf das Serum angewiesen ist. Godwin konstruiert eine Geschichte, in der das Gesetz der Frontier zum Gesetz der Physik wird, in der die Werte der Frontier zu wissenschaftlichen Prinzipien werden. Alles ist den Zwängen der Umgebung unterworfen, bis praktisch niemand mehr für seine individuellen Handlungen verantwortlich gemacht werden kann; eine Weltsicht, die auch im Ineinanderfließen von wissenschaftlicher und Frontier-Bildlichkeit zum Ausdruck kommt: »Die Menschheit hatte sich diesem Gesetz nicht aus freien Stücken unterworfen – es war ihr von der Natur des unendlichen Alls auferlegt worden«; »Sie, ein Erdling, hatte nicht begriffen, dass die Gesetze des unendlichen Alls zwangsläufig ebenso hart und unbarmherzig sein mussten wie die Umgebung, die sie gezeugt hatte«; »Eine Menge H an Treibstoff bringt ein EDS mit einer Masse m plus x nicht sicher ans Ziel«, und so weiter.21 Im Rahmen des erzählerischen Konstrukts der »Kalten Gleichungen« fällt
es tatsächlich schwer, dieser trostlosen, deterministischen Sichtweise zu widersprechen. Siedlungen an der vordersten Front der Zivilisation werden nun mal nur nach festen Zeitplänen von großen Raumkreuzern aufgesucht, weshalb Notfälle von kleinen EDS-Einheiten übernommen werden müssen, die ihrerseits von größeren Schiffen ausgesandt werden. Im Gegensatz zu ihren großen Brüdern werden diese Gefährte nicht von komplexen atomaren Mechanismen, sondern von flüssigem Raketentreibstoff angetrieben und jeweils nur mit genügend Sprit für den Hinweg zum Ziel ausgestattet (wo der Pilot dann vermutlich ausharren muss, bis der nächste Raumkreuzer vorbeikommt). Die Treibstoffmenge wird durch einen Computer berechnet und zugeteilt. Steigt das Gewicht, reicht der Treibstoff nicht mehr für die Landung, und es kommt zum Absturz. Auf blinde Passagiere kann dabei keine Rücksicht genommen werden, aber das weiß die Arme natürlich nicht. Was Godwins Geschichte so ansprechend macht, könnte vor allem die scheinwissenschaftliche Begründung sein, die sie für den altbekannten Spruch hartgesottener Männer liefert: »So ist es nun mal«, wie auch der Held Barton bestätigt.22
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Godwin fügt lediglich eine weitere Komplikation hinzu: Bei dem blinden Passagier handelt es sich um ein junges Mädchen. Dadurch kann er den Hang zur Sentimentalität ausschöpfen, der der geschilderten Weltsicht zu eigen ist, und zugleich ihre maskulinen Werte bekräftigen: »Sie gehörte in eine Welt sanfter Winde und warmer Sonnen, in eine Welt der Musik, des Mondlichts, der anmutigen Manieren. Sie gehörte nicht ins harte, trostlose All.«23 Das Mädchen, ein armer Teenager, will ihren Bruder besuchen, der Geld nach Hause schickt, damit sie Sprachkurse besuchen und dadurch hoffentlich eine Anstellung auf einem besiedelten Planeten finden kann. Der Bruder ist einer von sechs Bewohnern der fernen Kolonie, deren Seuchenserum – ausgerechnet! – von einem Tornado aus der »westlichen See« zerstört wurde. Wie Barton ist er ein »Mann des Grenzlands«, der »bereits vor langer Zeit die bittere Erfahrung machen musste, dass es sinnlos war, die zerstörerischen Mächte zu verfluchen, denn die Mächte waren blind und taub«. Indem Godwin die Empfindsamkeit der weiblichen Figur herausstreicht, kann er umso eindrucksvoller demonstrieren, wie fehl am Platze sie im rauen Newton’schen Universum ist. So verschmilzt er den Mythos der kalten, vernunftgeleiteten Wissenschaft mit dem Mythos der Abenteuergeschichte für Halbwüchsige – das gesamte Universum wird zur Arena heroischer, maskuliner Abenteuer, und daran ist noch nicht mal irgendjemand schuld. Die westliche Wüste dehnt sich zur Unendlichkeit.

 


Doch genau wie die amerikanische Frontier war auch die Weltraum-Frontier nicht nur eine Ausgeburt der Natur, sondern auch der Ökonomie. Über die wirtschaftlichen Bedingungen einer Gesellschaft, die derart drakonische Treibstoffzuteilungen vornimmt, verrät Godwin nur wenig; unter anderem wird nie wirklich erklärt, warum EDS-Einheiten nicht mit einem Reservetank für Notfälle ausgestattet sind.
Und trotzdem scheint durch, dass hier eine in ihren Grundzügen kapitalistische Gesellschaft das Grenzgebiet nach gewohnter Manier ausbeutet: Die Eltern des Mädchens können sich mit ihrem kleinen Geschäft kaum über Wasser halten, das Mädchen muss selbst für ihre Bildung aufkommen, um später Arbeit zu finden, und das Geld dafür wird vom Bruder nach Hause geschickt. Das Mädchen trägt Sandalen aus billigem, künstlichem »veganem Leder« und übt ihre Fremdsprachenkenntnisse an einer jungen »Eingeborenen«, die als Reinigungskraft auf dem Raumkreuzer arbeitet. In einer späteren Geschichte namens »Der letzte Sieg« beschreibt Godwin die bedrückende Herrschaft der »Technogration« (eine Verschmelzung von »Technologie« und »Integration«), vor der abgebrühte Individualisten, die sogenannten »Outlander«, in die Weiten des Alls fliehen. In dieser Erzählung wird die Angst vor der Rassenvermischung genauso augenfällig wie die Angst vor Frauen in den »Kalten Gleichungen«. In beiden Fällen erweist sich der Weltraum als letzte Hoffnung auf eine Vormachtstellung des weißen Mannes, und in beiden Fällen kommt diese Ideologie im Deckmantel von Rührseligkeit und Wissenschaft daher.

Niemand zählt Godwin zu den großen Schriftstellern der Science Fiction. Dessen ungeachtet ist er ein interessanter Autor, und zwar gerade weil ihm die charakteristischen Eigenheiten produktiverer Kollegen wie Robert A. Heinlein und Isaac Asimov abgehen, die sich ebenfalls mit der Frontier auseinandergesetzt haben.24 Wahrscheinlich wäre es nicht ganz fair, Godwins Werk allein als Ergebnis der Vorstellungen des Herausgebers John W. Campbell oder einer geteilten Future History zu betrachten, die sich aus typischen SF-Elementen ergab, auch wenn es durchaus entsprechend charakterisiert wurde. Doch in ihrer Darstellung des Lebens
im Grenzgebiet und seiner wirtschaftlichen Hintergründe hat »Die Kalten Gleichungen« tatsächlich viele Gemeinsamkeiten mit anderen Geschichten ihrer Zeit. Die Erzählung repräsentiert eine Weltsicht, die sich von Autoren wie Ray Bradbury zwar harsche Kritik gefallen lassen musste, aber dennoch weitgehend kennzeichnend ist für die Sicht der Science Fiction auf fremde Planeten, als diese nicht mehr nur als Schauplatz draufgängerischer Abenteuer, sondern als potenzielle Siedlungsgebiete galten. Dabei hat Godwin die problemlösungsorientierte Formel des Großteils der Campbell’schen Science Fiction in einer Hinsicht maßgeblich abgewandelt: Er postuliert ein Grenzland, das so wenig Raum für Kompromisse lässt, dass selbst der Scharfsinn eines ausgebildeten Raumfahrers keine Lösung mehr findet.

In »Wilderness Visions« stellt David Mogen fest, dass Auseinandersetzungen mit der Frontier in der modernen Science Fiction meist entweder metaphorisch oder »realistisch« ausfallen. Ein Beispiel für die metaphorische Herangehensweise sind die »Mars-Chroniken« (1950) von Ray Bradbury, der sich kaum um die theoretischen Lebensumstände auf einem fremden Planeten kümmert. Campbells Schule der Hard Science Fiction (zu der auch Tom Godwin zählt) betrachtet die Besiedlung des Alls dagegen als eine Art Fortschreibung der schicksalsgegebenen Expansion der USA über den gesamten nordamerikanischen Kontinent und befasst sich dabei vor allem mit den praktischen Problemen des Überlebens in einer feindlich gesinnten Wildnis. Ein klassisches Beispiel für diese Richtung ist Isaac Asimovs »Wasser für den Mars« von 1952, worin sich Marssiedler und Erde um Wasserrechte streiten; die Marsianer importieren geringe Mengen Wasser von der Erde und geraten dadurch ins Fadenkreuz eines demagogischen Politikers, der offensichtlich nach dem Vorbild Joseph McCarthys gestaltet wurde.
Der »marsianische Weg«, so der Originaltitel, mit dieser Bedrohung umzugehen, ist Folgender: Die Marsbewohner schleppen einen riesigen Eisberg vom Asteroidengürtel zu ihrem Heimatplaneten und bieten der Erde ihrerseits Wasser an. Asimov lässt durchblicken, dass der Pioniergeist, der bei diesem dramatischen und riskanten Unterfangen zum Vorschein kommt, letztendlich zur Kolonisation des Universums führen wird. Besonders bedeutsam ist seine Erzählung, weil sie einen – wenn auch simpel gestrickten – groß angelegten wirtschaftlichen Hintergrund in die Beschäftigung mit dem Grenzgebiet All einführt. Vorher waren wirtschaftliche Belange in der Campbell’schen Science Fiction generell nur unzureichend thematisiert worden, und wenn sie doch zur Sprache kamen, dann häufig im Rahmen von satirischen Utopien wie Eric Frank Russells »Planet des Ungehorsams« (1951). Anfang der Fünfzigerjahre, mit dem Aufstieg des Galaxy-Magazins und insbesondere durch das Werk von Frederik Pohl und Cyril M. Kornbluth, stieg die Beliebtheit der Wirtschaftssatire. Hervorzuheben ist dabei vor allem »Eine Handvoll Venus« (1953; erste Veröffentlichung im Galaxy-Magazin unter dem Titel »Gravy Planet«, 1952), das eine von Werbeagenturen dominierte Welt schildert; doch selbst dort fungiert der Weltraum noch immer als Sicherheitsventil für unternehmungslustige und freigeistige Männer.
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Den Autoren wurde zunehmend bewusst, dass es zwischen den Außenregionen des Alls und der Erde Wirtschaftsbeziehungen geben musste, woraus sich mit der Zeit wiederum entsprechende Formeln entwickelten. Eine davon, die in »Wasser für den Mars« und in mehreren anderen Texten Asimovs und Robert A. Heinleins auftaucht, dreht sich um fundamentalistische oder konservative Gruppen, die aus Prinzip oder wegen eines Ressourcenmangels auf der Erde
gegen die Besiedlung des Weltalls vorgehen. (Interessanterweise bildete sich das Argument, dass man Ressourcen lieber auf heimische Probleme als auf die Raumfahrt verwenden sollte, etwa zur selben Zeit in der Science Fiction als Stereotyp rechtslastigen Denkens und in der realen amerikanischen Politik als Thema der Liberalen heraus.) Eine weitere Formel, die fast schon im diametralen Gegensatz zur gerade geschilderten steht, hebt die kapitalistische Ausbeutung der Frontier hervor: In »Eine Handvoll Venus« wollen Unternehmen die Venus besiedeln, um Menschen zum Umzug in ein lebensfeindliches Gebiet zu bewegen und so die Überkapazitäten der irdischen Wirtschaft abzubauen (später wird das Projekt allerdings von »Konservationisten« vereinnahmt, die die Venus im Namen der Freiheit und der menschlichen Vorherrschaft im Universum, zweier traditionellerer SF-Tugenden, kolonisieren wollen).

 

Der Verkauf der Frontier wurde zu einem recht beliebten Thema der Science Fiction und musste oft für bittere Satiren herhalten. In »Der Marsch der Idioten« (1951) von Cyril M. Kornbluth wird eine Zukunftsgesellschaft, die unter der übermäßigen Vermehrung Schwachsinniger leidet, von einem Geschäftsmann aus der Gegenwart »gerettet«, der aus dem Kälteschlaf erwacht und prompt einen hinterhältigen Plan
schmiedet: Der überflüssige Bevölkerungsteil soll sich freiwillig im Weltall entsorgen lassen, wo angeblich ein vielversprechender neuer Planet wartet. In Philip K. Dicks »Träumen Androiden von elektrischen Schafen?« (1968) wird die Menschheit von einer gigantischen Werbekampagne gedrängt, der sterbenden Erde zugunsten des Mars den Rücken zu kehren – als Belohnung winken Leibeigene beziehungsweise Androiden (ein Teil dieser Propaganda ist in Ridley Scotts sehr eigenständiger Verfilmung Blade Runner von 1982 erhalten geblieben).
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Die Autoren, die ihr Augenmerk auf die vom kapitalistischen Imperialismus unterdrückten Alien-Gesellschaften richteten, darunter Ursula K. Le Guin mit »Das Wort für Welt ist Wald« (1972), wurden zweifellos von der amerikanischen Vietnam-Erfahrung und der Neubewertung vieler lang gehegter amerikanischer Mythen beeinflusst, die damit einherging (und auch von der Geschichte des Verhältnisses von amerikanischen Ureinwohnern und weißen Siedlern). Die Komplexität wirtschaftlicher und gesellschaftlicher Zusammenhänge rückte zunehmend in den Mittelpunkt, was sich auch im Werk einiger Autoren niederschlug, die sich mit der Frontier befassten – neben Le Guin sind Samuel R. Delany, Joanna Russ, James Tiptree jr. und vor allem Kim Stanley Robinson hervorzuheben, dessen Mars-Trilogie (»Roter Mars«, 1992; »Grüner Mars«, 1993; »Blauer Mars«, 1996 und die dazugehörige Geschichtensammlung »Die Marsianer«, 1999) die wahrscheinlich umfassendste erzählerische Auseinandersetzung mit der Besiedlung und dem späteren Terraforming des planetaren Grenzgebiets darstellt. Seit Bradburys »Mars-Chroniken« hatte sich kaum ein Autor derart bezugsreich mit dem Mars als utopischem Raum beschäftigt; so trägt der mehr oder minder legendäre erste Mensch auf dem Mars, eine der Hauptfiguren von »Roter Mars«, den Namen
John Boone, der stark an den Trapper Daniel Boone gemahnt. Später stellt ausgerechnet ein Bürokrat namens Sam Houston, ein Namensvetter des Politikers und Generals aus dem 19. Jahrhundert, Nachforschungen über eben diesen John Boone an, und Jahre nach seiner ersten Reise zum Mars im Jahr 2019 unternimmt Boone eine langwierige Erforschung der aufstrebenden Mars-Kolonien, die an die Streifzüge seines Vorfahren durch Kentucky erinnert. Die Kolonisation des Mars wird dabei von sogenannten Transnationals vorangetrieben, den Handelsgesellschaften des 21. Jahrhunderts; Grund ist der wachsende Bevölkerungsdruck, der noch durch die Entdeckung einer Methode zur Lebensverlängerung verschärft wird (die wiederum auf das Konto der Mars-Kolonisten geht). Zurück im Osten versinkt die Erde derweil rasant im ökonomischen und ökologischen Chaos. Der Mars ist die einzige Hoffnung auf einen Neuanfang, und als Boone zu Beginn des Romans eine entsprechende Rede schwingt, klingt er beinahe nach de Tocqueville: Die neue Welt sei nicht nur eine Erweiterung der alten, nein, sie werde eine ganz neue Gesellschaftsordnung, einen neuen Menschen hervorbringen. Am Ende der Trilogie, die im letzten Band noch einmal um Jahrhunderte in die Zukunft springt und uns das Ergebnis des Terraformings präsentiert, einen saftig grünen Mars, hat Robinson praktisch alle historischen und philosophischen Themen abgehandelt, die jemals im Zusammenhang mit der Erschließung der Frontier aufgetaucht sind: von geologischen Forschungen über Untergrundbewegungen (eine bedeutende Figur in den späteren Bänden heißt Coyote, wie der pfiffige Kojote der nordamerikanischen Mythologie) bis hin zu einer verfassungsgebenden Versammlung (in »Grüner Mars«), die die zersplitterten Kulturen und Gruppierungen des Planeten in einer einzigen Regierung zusammenführen will; dieser gelingt es schließlich,
den Mars von der Erde zu lösen.

 

Robinsons Werk zeigt, wie das ferne Weltall nach und nach vom Abenteuerspielplatz zum Schauplatz geschichtsphilosophischer Überlegungen wurde. Und obwohl die übereinstimmende Sicht der Science Fiction auf die Frontier in der Hard-SF erhalten blieb, stellte man auch dort ausgereiftere Überlegungen zu den gesellschaftlichen Begleiterscheinungen und möglichen wirtschaftlichen Hintergründen der Kolonisation des Weltraums an.

Ein Roman verbindet die klassische Mythologie der Space Opera mit der politischen, ökonomischen und erzählerischen Komplexität späterer Werke: »Wider die Unendlichkeit« von Gregory Benford (1983). Der Roman beruft sich sowohl auf die Tradition der Campbell’schen Science Fiction, deren Einfluss bei seiner Veröffentlichung jedoch allmählich schwand, als auch auf die weiter gefassten Traditionen des amerikanischen Bildungsromans und der literarischen Moderne, was dem zunehmenden Anspruch des Genres entsprach. Ein Jahr später sollte William Gibsons gigantisch einflussreicher »Neuromancer« erscheinen, das Zeitalter des Cyberpunk einläuten und die Frontier im Sinne des aufkommenden
Posthumanismus gänzlich neu definieren – doch zuvor legte Benford mit »Wider die Unendlichkeit« eine erhellende Interpretation vorangegangener SF-Frontiers vor, an der deutlich sichtbar wird, dass sich die Science Fiction der damaligen Zeit weder vollständig von ihrer Vorgeschichte lösen konnte noch davon vereinnahmt wurde.
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Klares Vorbild für »Wider die Unendlichkeit« ist William Faulkners klassische Kurzgeschichte »Der Bär« von 1942. Die Ähnlichkeit geht so weit, dass Benfords Werk anfangs als bloße Hommage mit geringem Eigenwert betrachtet wurde. Zweifellos übersetzt Benford Faulkners Bärenjagd ungemein clever auf die Suche nach einem Alien-Artefakt auf einem Jupitermond – doch schon Faulkner hatte eine archetypische Geschichte erzählt. Indem Benford diese klassische Struktur aufnimmt, demonstriert er, wie die Science Fiction tief verwurzelte amerikanische Mythen, etwa das Heranreifen des Charakters in der Auseinandersetzung mit der Wildnis, im Detail beleuchten und sogar erweitern kann. Der Roman, der auf dem Mond Ganymed spielt, umfasst sechs Teile. Die ersten fünf entsprechen weitgehend den fünf Teilen der Faulkner-Kurzgeschichte, während der sechste das Thema der Frontier weiter fasst, um übergreifende Science-Fiction-Themen abzudecken – wie die bis ins Unendliche zurückweichende Grenze des physikalischen Universums, aber auch wissenschaftliche und sogar metaphysische Grenzgebiete, die bei Benford durch ein einzigartiges außerirdisches Artefakt namens »Aleph« versinnbildlicht werden. (Dabei bedient Benford sich wiederum bei Jorge Luis Borges beziehungsweise dessen Erzählung »Das Aleph« von 1945, die ebenfalls von einem Artefakt handelt, das offenbar die Unendlichkeit in sich trägt.) Zuerst einmal geht es in »Wider die Unendlichkeit« jedoch um das Heranwachsen des jungen Manuel Lopez, der das legendäre Aleph erstmals mit
dreizehn Jahren zu Gesicht bekommt. Das Aleph ist eine rätselhafte, in ihrer Fremdartigkeit unbeschreibliche Erfindung, wie sie die Science Fiction nur hin und wieder hervorbringt – ein scheinbar unaufhaltsames »Ding«, das sich seit Jahrzehnten willkürlich durch den Mond wühlt, dabei ab und zu in Siedlungen einfällt und die Terraforming-Bemühungen der Menschen zurückwirft, die Ganymed in eine bewohnbare Welt umwandeln wollen. (Das Konzept des Terraforming stammt aus der Campbell’schen Science Fiction, die Bezeichnung »Terraforming« aus einem Roman, den Jack Williamson 1942 veröffentlicht hat. Doch die Vorstellung, das Ökosystem eines Planeten zu verändern, kam schon früher zur Sprache und könnte sogar im 19. Jahrhundert wurzeln, als man davon träumte, die »große amerikanische Wüste« in einen Garten umzuwandeln.) Im Laufe der nächsten Jahre begegnet Manuel dem Aleph wiederholt, bis es ihm schließlich gelingt, das Phänomen bewegungsunfähig zu machen. Dabei vertraut er auf die Führung des alternden Pioniers Matt Bohles (der bereits in Benfords Roman »Das Jupiterprojekt« [1975], der beinahe ein Jahrhundert früher spielt, als Teenager auftauchte) und auf die Hilfe von Eagle, einem mechanisch verbesserten, teilmenschlichen Tier (das die Rolle des Jagdhunds aus der Faulkner-Geschichte übernimmt). In Benfords Roman wimmelt es nur so von SFTYPISCHEN Phantastereien – Terraforming, mechanisch verbesserte Tiere mit erhöhtem IQ, außerirdische Artefakte, Weltraumkolonien und vieles mehr –, was einen unbedarften Leser durchaus abschrecken könnte. Aber gerade dieser starke Bezug auf Genre-Traditionen macht den Roman so interessant. So lassen sich die ersten zwei Drittel abgesehen von einigen Abschnitten faulkneresker Prosa problemlos als interplanetarisches Abenteuer im Geiste der Campbell’schen Astounding Science Fiction lesen. Doch die letzten
beiden Teile beleuchten das Geschehen aus einem Blickwinkel, auf den man in vergleichbaren Werken oft verzichten muss. Wie der vierte Teil der Faulker-Geschichte spielt Teil IV von »Wider die Unendlichkeit« einige Jahre später, um historische und gesellschaftliche Hintergrundinformationen zu den bisherigen Ereignissen zu vermitteln. Manuel ist inzwischen vom Vorposten Sidon in die Stadt Hiruko gezogen, wo er die Auswirkungen der sozialistischen Ideologie, die die irdische Gesellschaft mittlerweile beherrscht, am eigenen Leib erfährt: Im Namen der gesetzmäßigen Umverteilung des Reichtums verlangen zwei Männer Besitztümer von ihm. Ein Kollege erklärt dem Helden, dass der irdische Sozialismus, der sich aus den ureigenen Widersprüchen des Kapitalismus entwickelt hat, das Problem der Überbevölkerung der Erde zwar sinnvoll handhabt, dabei aber in neue Welten expandieren muss, um eine effektive Produktion von Gütern aufrechtzuerhalten, was wiederum eine neue Art von Kapitalismus in den Randgebieten hervorbringt. »Und das ist dann die Menschheit – der kultivierte, menschenfreundliche Sozialismus im alten, überfüllten Zentrum und der Kapitalismus, der wie Unkraut an den Rändern wuchert.« 25 So erweist sich Manuels Heimat, die Gesellschaft der Frontier, weniger als Ergebnis des gelebten Traums der Eroberung neuer Welten denn als Produkt wirtschaftlicher Kräfte. Wie Isaac McCaslin in Faulkners »Bär« muss er erfahren, dass sein Erbe nicht ist, was es zu sein scheint. Und sein Mentor, der besitzlose Matt Bohles (die Entsprechung zu Sam Fathers aus dem »Bären«), der seit über einem Jahrhundert in den Kolonien rund um den Jupiter lebt und offenbar keinerlei Familie hat, ist plötzlich kein Vorläufer einer erneuerten Gesellschaft mehr, sondern eine gesellschaftliche Anomalie. Selbst das Aleph wird auf ein Objekt der wissenschaftlichen Neugier reduziert, fast schon auf ein Museumsstück. Passenderweise erfährt Manuel zugleich, dass sein Vater, von dem er sich entfremdet hat, gestorben ist.

 


Bei seiner Rückkehr nach Sidon trifft Manuel auf Menschen von der Erde, die auf Ganymed Nachforschungen über das Aleph anstellen wollen. »Sie sind aus Pflichtbewusstsein gekommen«, begreift er. »Nicht aus einer Sehnsucht heraus, sondern weil beschlossen wurde, dass sie damit dem Gemeinwohl dienen. Das sind keine Forscher, das sind Priester.«26 Sogar in Sidon weicht die Wildnis der Zivilisation, auch wenn das willkürliche Gewirr der Kolonie noch immer im Gegensatz zum gitternetzartigen Hiruko steht. Was seinen militaristischen Vater betrifft, macht Manuel nach dessen Beerdigung eine überraschende Entdeckung: Zuvor war Colonel Lopez als Repräsentant der geordneten Zivilisation aufgetreten und damit als Gegenpol zu Matt Bohles’ unabhängigem Pioniergeist; jetzt erfährt Manuel, dass sein Vater die letztlich erfolgreiche Jagd nach dem Aleph jahrelang unter Verlusten für die Wirtschaft der Kolonie finanziert hatte, und zwar nicht nur, um die Männer von ihrem bedrückenden Siedlerleben abzulenken, sondern auch wegen »der Sache selbst«. Der Pioniergeist war also sowohl in Bohles als
auch in Manuels Vater lebendig – und damit vielleicht mehr als eine bloße Anomalie.

Der letzte Abschnitt beginnt wie das erste Kapitel des Romans: mit einer Expedition, die sich von Sidon aus zur Suche nach dem Aleph aufmacht. Auf Ganymed sind neue Kuppeln entstanden, erste Anzeichen einer Atmosphäre machen sich bemerkbar, und es heißt, die mechanischen Tiere könnten eine neue gesellschaftliche Unterschicht bilden, eine weitere »Ressource für das Vorwärtsstreben des Kapitalismus«. 27 Manuel, der einen Wissenschaftler von der Erde bei seinen Nachforschungen über das Aleph begleitet, erfährt, dass das Artefakt Geheimnisse enthüllt hat, die die Physik im selben Maße infrage stellen wie die Weiten des Alls die bisherige Gesellschaftsform: Auf atomarer Ebene rekonstruiert sich das Aleph immerfort selbst, »als würde es sich unaufhörlich erneuern, als wäre es niemals mit sich zufrieden« 28. Die Gesetze der Physik, in denen das Universum gründet, unterliegen womöglich einer eigenen Evolution. »Nichts bleibt, nichts verharrt in einem Zustand«, erklärt der Wissenschaftler.29 Zugleich scheint das Aleph ähnlich dem Aleph der jüdischen Legende alles zu enthalten, was ihm jemals begegnet ist: Als Manuel in das Artefakt vordringt, stößt er auf Bilder seiner selbst und Matts, die seit ihrem früheren Aufeinandertreffen mit dem Aleph in dessen Innerem gespeichert sind. Kurz darauf kommt der irdische Wissenschaftler bei einem Erdbeben ums Leben, das durch die Verwerfungen des Terraformings ausgelöst wird und die Kolonie fast vollständig zerstört: »Jetzt herrschte nicht der Mensch, sondern das Land.«30

Manuel begreift, dass er schon vor Jahren, schon zur Zeit von Matts Tod, »für immer und ewig auf die andere Seite gewechselt war – auf die Seite der Wildnis, der Öffnung nach außen, des Ungezähmten, der Landschaft der alten, toten
Zeit«.31 Das »Erlegen« des Aleph ist nicht nur mit Matts Tod zusammengefallen, es hat auch bereits den Tod von Manuels Vater angedeutet und Manuel selbst auf eine neue Denkweise festgelegt, die weder von der wirtschaftlichen Struktur der Gesellschaft noch von den wissenschaftlichen Voraussetzungen ihres Fortschritts bestimmt wird. »Hier draußen konnte man nichts verstehen, indem man Vermutungen anstellte und auf die Probe stellte. Hier draußen musste man lauschen; warten; dem langsamen, zuverlässigen Schwingen der Welten beiwohnen, den Rhythmen von Schwerkraft und Eis …«32 So zerfällt das Universum in eine Reihe dialektischer Grenzen auf unterschiedlichen Ebenen: Aufgrund von inneren Spannungen erzeugen Wirtschaftssysteme neue gesellschaftliche Muster; durch innere Spannungen formen sich Planetenkrusten fortwährend um, im Dialog mit den Terraforming-Bestrebungen der Menschheit und dem Willen der Natur; und innere Spannungen auf der subatomaren Ebene der Materie selbst – wie im Aleph – deuten an, dass das gesamte Universum einer ewigen Erneuerung unterliegt, wodurch es sich dem Verständnis der Menschheit hartnäckig entzieht und zugleich immer wieder einzelne Menschen in seine Unendlichkeit lockt. Wie kaum ein anderer Roman demonstriert »Wider die Unendlichkeit« die Vielschichtigkeit der Frontier in der Science Fiction und ihr Potenzial, unterschiedlichste Themen zu diskutieren: wirtschaftliche Expansion, Teilchenphysik, die Erforschung von Planeten, der uralte Mythos der Jagd. Mit einer solchen Vielfalt an Herausforderungen wäre Burroughs’ John Carter kaum fertiggeworden, die Wissenschaftler und Ingenieure John W. Campbells vermutlich auch nicht. Doch Benford scheint uns sagen zu wollen: Auf unerfindlichen Wegen bringt die Menschheit stets genau die Persönlichkeiten hervor, die für die Erforschung neu entdeckter Grenzgebiete
gebraucht werden. Letztendlich ist es dieser Optimismus, der seinen Roman fest in der Tradition des Genres verankert – und vielleicht ist dieser Optimismus auch der entscheidende Faktor, der das Genre immer wieder in die unendlichen Weiten des Alls zurückkehren lässt.

Gary K. Wolfe ist Professor für Literaturwissenschaft an der Roosevelt University in Chicago und Rezensent des Science-Fiction-Fachmagazins Locus.
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Ray Douglas Bradbury wurde am 22. August 1920 in Waukegan (Illinois) geboren, einer nördlich von Chicago gelegenen Kleinstadt mit damals 30 000 Einwohnern. Der Vier- bis Zwölfjährige schuf sich eine eigene magische Welt, gespeist aus dem unentwegten Besuch von Jahrmärkten, Zirkussen, Kinos; Zauberkünstler – Mr. Blackstone im schwarzen Samtumhang, Mr. Electrico mit weißem, zu Berge stehendem Haarschopf – und Stummfilmstars – Lon Chaney als Glöckner von Notre Dame oder Phantom der Oper – spielten Hauptrollen darin. Frühe erfolgreiche Kurzgeschichten wie »The Big Black and White Game« (1945; The Best Short Stories of 1946) oder »Homecoming« (1946; O. Henry Award Prize Stories 1947) schöpften aus den Empfindsamkeiten, den Ängsten und Freuden dieser Kindheitstage, spielten mit ihnen, verfremdeten sie. Rays Onkel Einar etwa (Inar in Wirklichkeit) sah sich mit grünen Flügeln ausgestattet und zum Oberhaupt einer liebenswerten Vampirfamilie erkoren. Dasselbe Rezept wandte Bradbury später in Romanen wie »Dandelion Wine« (»Löwenzahnwein«, 1957) oder »Something Wicked this Way Comes« (»Das Böse kommt auf leisen Sohlen«, 1972) an.


Die Große Depression kostete Rays Vater seinen Arbeitsplatz. Hoffnung auf neue Beschäftigung trieb ihn wie Hunderttausende anderer Amerikaner mit seiner Familie westwärts. 1932 zogen die Bradburys nach Tucson (Arizona), 1934 nach Los Angeles. 1937 kam Ray in Kontakt mit der Los Angeles Science Fiction Society. In einer autobiografischen Notiz spielte Bradbury später selbstironisch auf die stilistische Hilfestellung an, die etablierte Autoren ihm dort angedeihen ließen, ebenso wie auf langjährige Schwierigkeiten bei der Unterbringung seiner Texte, während er davon lebte, an der Ecke Olympic Boulevard und Norton Avenue Zeitungen zu verkaufen:


»Kuttner und Hamilton und Brackett und Heinlein, Rocklynne und Williamson sind sämtlich rank und schlank vom jahrelangen Ausbüchsen durch den Hintereingang ihrer Wohnungen, immer wenn Ray Bradbury mit einem neuen Manuskript zwischen den Zähnen zur Vordertür hereingeschneit kam.«
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Ray Bradbury (1920–2012)




Eine enge Freundschaft entwickelte sich zwischen Bradbury und der fünf Jahre älteren Leigh Brackett (1915–1978). Bereits in Waukegan, dann wieder in Tucson war Bradbury auf die Marsromane von Edgar Rice Burroughs gestoßen: »Es war Liebe auf den ersten Blick«, so Bradburys Biograf Sam Weller. Leigh Brackett hatte gerade begonnen, angelehnt an Burroughs ihr eigenes Mars-Szenario zu entwerfen: Uralte Stadtstaaten am Rande ausgetrockneter Ozeanbecken; in der dünnen Luft der lockende Klang winziger Glöckchen, die die Frauen trugen, halb Indianerinnen, halb Mexikanerinnen nachempfunden; barbarische Nomadenstämme, die aus den Wüstengebieten in die Städte kamen; nie gesehene Geschöpfe, bösen Zauberern ähnlich oder guten Feen, die in entlegenen Winkeln am Süd- oder Nordpol des Planeten existierten. Intrigen, Leidenschaft, Kampf, Gefangenschaft, Folter und Flucht wechselten sich auf den Seiten der wild bewegten Geschichten Bracketts ab, die sie und Bradbury, am Strand von Santa Monica in der Sonne liegend, diskutierten.

Brackett machte ihn mit Raymond Chandler und Dashiell Hammett bekannt. 1946 verfasste sie mit William Faulkner das Drehbuch für den Howard-Hawks-Film Der tiefe Schlaf nach Chandlers gleichnamigem Roman, mit Humphrey
Bogart und Laureen Bacall in den Hauptrollen. Die Novelle »Lorelei of the Red Mist«, die sie für Planet Stories begonnen hatte, konnte sie bei solcher zeitlichen Beanspruchung nicht mehr beenden; Bradbury schrieb sie zu Ende. Sie trug ihm, gemeinsam mit Brackett, sein erstes Titelbild ein.
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Der 25-jährige Ray Bradbury (zweiter von links) und die 30-jährige Leigh Brackett (rechts). Zwischen den beiden Edmond Hamilton, links außen Hamiltons Schwester. Brackett und Hamilton heirateten ein Jahr später.



Während seine Fantasy- und Horrorerzählungen von 1942 an in Weird Tales, seine Kriminalgeschichten ab 1944 in Detective Stories erschienen, tastete Bradbury sich langsam an eine eigene Marsvision heran. »Das Millionen-Jahre-Picknick« (Planet Stories, 1946) machte den Anfang. 1948 folgten binnen eines Jahres »Scheint der Mond in heller Pracht«, »Die Männer von der Erde«, »Die dritte Expedition«,
»Schlechte Saison«, allesamt entweder in Planet Stories oder Thrilling Wonder Stories. Wie von selbst fügten sich diese Kurzgeschichten nach und nach zu einem Mosaik zusammen – einer Chronik, die beschrieb, wie die Amerikaner in atomgetriebenen Raketen als neue Pioniere auf den rötlichen Planeten strömen und der marsianischen Zivilisation den Todesstoß versetzen. Sam Weller zitierte später aus einem ungedruckten, 1950 entstandenen Essay:


»Ich beschloss, dass die Besiedlung des Mars und die Besiedlung des amerikanischen Westens sich in bestimmten Elementen ähneln sollten … Der Mars sollte der neue Horizont sein, nachdem die Pioniere am Ufer des Pazifik angelangt waren.«


Mit Bildern, die sich tief im kulturellen Gedächtnis einprägten, schilderte Bradbury, wie die Siedler ihre irdischen Probleme zum Mars mitbrachten: Rassismus, Zensur, Raffgier, Umweltzerstörung. Und noch ein Thema machte er sich zur selben Zeit zu eigen, verband es mit der Schilderung des Aufbruchs zum Mars: das Damoklesschwert der atomaren Selbstvernichtung der Erde.

Unter dem Eindruck der ersten sowjetischen Atombombenexplosion wie der Ankündigung Präsident Trumans, nunmehr die Entwicklung der Wasserstoffbombe voranzutreiben, verfasste Ray Bradbury eine Erzählung, deren Titel er einem 1920 – in seinem Geburtsjahr – publizierten Gedicht Sara Teasdales (1884–1933) entnahm: »There Will Come Soft Rains«. Als die Geschichte am 6. Mai 1950 erstmals erschien, nahm sie nicht mehr als eine Seite Platz ein; die Wochenzeitschrift Collier’s, deren damalige Auflage über 2,5 Millionen Exemplare betrug, druckte sie unter der Rubrik »Collier’s Short Short« – kürzer noch als kurz.
Fünfeinhalb Jahre später präsentierte das Utopia Science Fiction Magazin sie seinen Lesern (weniger als einem Zehntel der Collier’s-Käufer) in einer ersten deutschen Fassung, einfühlsam übertragen von Walter Spiegl. Menschen kamen in der Handlung nicht mehr vor, ein »titanischer Augenblick« hatte sie ausgelöscht, ihre Schattenrisse eingebrannt in die Wand des elektronisch programmierten Einfamilienhauses, dessen sinnlos sich wiederholende Routineabläufe die Erzählung schilderte:


Zehn Uhr. Die Sonne brach durch den Regen. Das Haus stand allein in einer Trümmerwüste, das einzige Haus, das noch intakt war. In der Nacht lag über der Stadt ein radioaktives Glühen, das meilenweit zu sehen war …

Irgendwo in den Wänden klickten Relais …

Einundzwanzig Uhr fünf. Eine Stimme tönte von der Decke der Bibliothek: »Mrs. McClellan, welches Gedicht möchten Sie heute Abend gern hören?« Das Haus schwieg.

Schließlich sagte die Stimme: »Da Sie keinen besonderen Wunsch haben, werde ich ein beliebiges Gedicht auswählen.« Leise Musik begann die Stimme zu untermalen. »Wie ich mich erinnere, bevorzugen Sie die Gedichte von Sara Teasdale … ›Es werden kommen leise Regen, der Duft der Erde, des Himmels Segen … Kreisende Schwalben aus der Ferne so weit, Rotkehlchen im feurigen Federkleid … Sie würd’ es nicht stören, weder Vogel noch Baum, dass vergangen die Menschheit, verblasst der Traum …‹«

Und um zehn Uhr begann das Haus zu sterben.


[image: e9783641099879_i0027.jpg]

Die Anfänge in den Pulps: Planet-Stories-Cover von 1946




»There Will Come Soft Rains« spiegelte Bradburys Furcht vor dem Missbrauch der Wissenschaft, von ihm selbst in eine ungewöhnliche Allegorie gekleidet:


»Ich sehe die selbstzerstörerische Hälfte des Menschen, die blinde Spinne, die in der giftigen Düsternis fiedelt, die Träume voller Atompilzwolken träumt. Alles regelt der Tod, wispert sie und schüttelt dabei eine Handvoll Atome wie ein Halsband dunkler Perlen.«


Die nukleare Selbstvernichtung bedroht bei Bradbury freilich stets nur die technische Zivilisation – jene »Science-Fiction-Kultur« (»Cry the Cosmos«, Life, 1962), in der Millionen von »Schlafwandlern« mit Musikstöpseln in den Ohren die Bürgersteige bevölkern, Abermillionen automatischer Vorrichtungen uns täglich bedienen, der »natürliche« Fußgänger zum Eindringling, der »unnatürliche« Mensch in seinem »fahrbaren Stahlgehäuse« zum Normalfall geworden ist. Einfachheit, Ursprünglichkeit, Naturnähe bergen dagegen
Chancen des Entkommens und Neubeginns. In Bradburys gleichfalls 1950 entstandener Erzählung »The Highway« symbolisierte zunächst Mexiko diese überlebensfähige Alternative:


»Ich habe nichts gehört, Señor«, sagte Hernando behutsam.

»Der Krieg!«, rief der junge Mann so laut, als könnte niemand ihn hören. »Er ist da, der Atomkrieg, das Ende der Welt!«

»Señor, Señor«, beschwichtigte Hernando.

»Danke, danke für Ihre Hilfe. Auf Wiedersehen«, rief der junge Mann.

Der Wagen ratterte davon. Hernando blieb lange stehen … Dann ging er zum Haus und griff nach seinem Pflug. Er stemmte den Pflug in die Furche und befahl dem Esel scharf: »Burrrrrr-o!« Zusammen schritten sie über den fruchtbaren Acker, über das bestellte Land am tiefen Fluss.

»Was er wohl gemeint hat, die ›Welt‹?«, sann er laut.
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»Scheint der Mond in heller Pracht«: Auftakt zu den späteren »Mars-Chroniken«-Erzählungen in Thrilling Wonder Stories 1948




Bradburys Blick auf Mexiko lag eine sechswöchige Autofahrt durch das Land zugrunde, die er 1945 mit einem Freund unternommen hatte (infolge einer traumatischen Kindheitserinnerung an einen tödlichen Autounfall erwarb er selbst nie einen Führerschein). Zur eigentlichen Projektionsfläche für seine Variante des Mythos vom »jungfräulichen Land« erkor er jedoch den Planeten Mars.

Seit Edgar Rice Burroughs hatten kriegerische Eingeborenenstämme die »neue Grenze« des Roten Planeten bevölkert. Hartgesottene irdische Abenteurer waren auf halbwilden Sauriern, Schwerter schwingend oder den Hitzestrahler in der Revolverhand, durch die Sandwüsten galoppiert. Ray Bradbury verbannte sie aus seiner Marswelt, machte diese Welt einer »gehobenen« Leserschaft schmackhaft. Seine aus den früheren Kurzgeschichten hervorgegangenen »Mars-Chroniken« (1950) verliehen ihr poetische Weihen, überhöhten sie zu jenem kosmischen »Eiland der Verheißung«, auf dessen Boden Amerika sich erneuern und überleben konnte. Den Hymnen nicht unähnlich, mit denen einst Walt Whitman den Aufbruch der amerikanischen Pioniere nach Westen besungen hatte, boten die »Mars-Chroniken« eine zeitgemäße Eloge auf den »Drang nach draußen«.

Bradburys goldäugige Marsianer wurden von den Windpocken ausgerottet, die irdische Expeditionen einschleppten. Zuvor hatten sie an den Ufern der Kanäle Kristallhäuser bewohnt, die sich wie Blumen stets der Sonne zudrehten, hatten nachts auf weichem, stützendem Nebel geruht, der den Wänden entquoll, hatten sich von funkensprühenden
Flammenvögeln durch die Luft tragen lassen oder waren an Bord smaragdener Sandschiffe mit kobaltblauen Segeln gegangen. Nun aber begann der große Siedlertreck von der Erde zum Mars. »Die Raketen kamen wie Heuschrecken«, und die marsianischen Namen, die »vom Wasser und der Luft und den Hügeln« sprachen, wichen »mechanischen Namen, metallischen Namen«. Aus Ohio stammten die Siedler, aus Illinois, aus Kalifornien. Anfangs waren es Weiße, doch nicht lange und sämtliche Schwarzen kehrten dem Rassismus in Louisiana und Mississippi den Rücken. Die Menschen bauten Holzhäuser und legten Bergwerke an, hier entstand ein Koffergeschäft, dort ein Würstchenstand – alles wie zu Hause. Doch auch die irdische Kolonie erlebte ihren jähen Fall. Auf der Erde brach der Atomkrieg aus, Vorspiel des Szenarios in »Es werden kommen leise Regen«. Amerika rief seine Kolonisten zurück, und fast alle folgten dem Ruf. Den wenigen, die blieben, bot sich bald ein erschreckender Anblick über den abendlichen Hügeln des Mars:


»Am dunklen Himmel veränderte sich die Erde. Sie fing Feuer. Ein Teil schien in eine Million Stücke zu zerbersten, als sei ein gewaltiges Puzzlespiel explodiert. Eine Minute lang stand sie in bösartigem, grellem Glanz, wuchs auf das Dreifache, schrumpfte dann zusammen.«


Einer glücklicheren Familie als jener, die das sinnlos weiter funktionierende Haus inmitten der radioaktiven Trümmerwüste bewohnt hatte, war freilich die Flucht zum Mars gelungen. Und auch eine zweite, so hieß es, sollte es geschafft haben. Als die Eltern einen Tagesausflug vorschlugen, stimmten die Kinder begeistert zu. Ins abendliche Lagerfeuer wanderten die Reste der bürokratisch geregelten Existenz auf der Erde: statistische Erhebungen, Börsenberichte,
politische Analysen. Der Vater hatte den Kindern versprochen, sie würden Marsianer zu sehen bekommen. Nun ließ er sie allesamt in einen Marskanal schauen – und die Marsianer blickten als ihre Spiegelbilder zurück.

»Die Rakete, imstande, uns zur höchsten Freiheit seit unserem Schöpfungstag zu erheben, kann uns genauso gut ins Jenseits befördern … Halb der Hölle entronnen, halb dabei, den Himmel zu erringen, steht der Mensch in seiner Zerrissenheit mit seinen ebenso doppelbödigen Maschinen auf dem Sprung und fragt sich, was er ist.«
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Wie diese Sätze (ebenfalls aus »Cry the Cosmos«) belegen, war Ray Bradbury sich völlig klar darüber, dass nicht nur die Atomkraft, sondern auch die Rakete militärisch missbraucht werden konnte. Zumeist jedoch überwog bei ihm die Verlockung des letzten, größten Aufbruchs der Menschheit, wie ihn die Raumfahrt verhieß und wie er der Rakete bedurfte: der visionäre Blick auf »die Ururenkel unserer Söhne, Lichtjahre entfernt, Siedler an einer fremden Grenze«. Da war er wieder, der Mythos der Grenze (frontier), entlang derer Amerikas Zivilisation sich ausbreitete:
keine abschließende Demarkationslinie, sondern ständig verschobener Rand der Erforschung, Urbarmachung, Besiedlung.

 

Grundsätzlich in Frage stellte Bradbury den Sinn der Raumfahrt nur einmal: in der 1947 veröffentlichten Erzählung »Raketensommer« (Planet Stories, Frühjahrsausgabe). William Stanley, Hauptfigur der Geschichte, Generaldirektor des Konzerns, der die erste Mondrakete gebaut hat, hat sich für Gesetze stark gemacht, die den Aufbruch der Menschheit in den Raum regeln sollen. Als sie scheitern, ordnet er an, den Start zu verschieben, denn:


»Kriege würden künftig zwischen ganzen Welten ausgefochten … Das bisschen Eintracht, das wir erreicht haben, würde zerbrechen unter mörderischen Konflikten um Planeten und Monde.«


Doch selbst Stanleys Angehörige reagieren mit Unverständnis. Und er sieht sich bedroht von der Belegschaft, die um ihre Arbeitsplätze fürchtet, von den Massen, die ihren Traum zerrinnen sehen. Mit seinem Freund Cross vom Cal-Tech Institute schmiedet er einen Plan …

Zwei Millionen Zuschauer strömen zum angekündigten Zeitpunkt der Landung des zurückkehrenden Raumschiffs herbei, durchbrechen die Absperrungen, stauen sich vor der abkühlenden Rakete. Doch keine triumphierende, erfolgstrunkene Mannschaft entsteigt der Luftschleuse als Symbol der wackeren neuen Zukunft. Als Erster wankt der Captain ins Freie, stößt aus verzerrten, geschwollenen Lippen abgehackte Wortfetzen hervor.

»Diese roten Wunden, waren das wirklich Augen? Diese Lücke, diese klaffende Höhlung, hatte dort eine Nase gesessen?
Wo waren die Zähne in dem würgenden, stammelnden Mund? Sein Haar war dünn und schorfverkrustet. Er stank.«
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Die Menschen weichen zurück, Panik bricht aus, allgemeine Flucht setzt ein. Die Mannschaft, wollen Medienberichte wissen, sei aus Furcht vor einer Epidemie liquidiert worden. Die Rakete wird gesprengt, und in schmutziger, zerfetzter Uniform, abstoßend in seinem entstellten Äußeren, betritt der Captain Stanleys Büro. Der Mond ist erreicht, teilt er mit, die ursprüngliche Mannschaft bei einer Zwischenlandung in Alaska wie vorgesehen unter Psychohypnose gesetzt und ausgetauscht worden. Soeben wird auch der Ersatzcrew mit ihrem Einverständnis durch Psychoblocks die Erinnerung genommen. Keiner wird sich mehr seiner Rolle entsinnen. Mit diesen Worten streift Cross sich die Schreckensmaske aus dünnem Gummi ab und zieht die graugrünen Handschuhe, aus denen künstliches Blut sickert, von den Fingern. »Die Zeit der Rakete ist vorbei«, schließt er. »Wir haben die Menschheit vor sich selbst bewahrt.«

 


Drei Jahre später schlachtete Bradbury die Erzählung für die »Mars-Chroniken« aus. Erhalten blieb außer dem Titel ein einziger Absatz als Ausgangspunkt des knappen, stimmungsvollen Kapitels, das die »Chroniken« eröffnet:


»Die Rakete fiel den Himmel herab … Sie buk das asphaltierte Rollfeld, und ein gewaltiger Schwall warmer Luft ergoss sich meilenweit über das Land. Die Menschen schwitzten in der Hitze eines unvermittelten Raketensommers.«


In keine seiner Anthologien nahm Bradbury die erste Variante des »Raketensommers« auf, zu sehr unterschied sich ihre Grundstimmung von der Atmosphäre der Erzählungen, die er nur wenige Jahre später schrieb: »In jenen Tagen Büffelgeruch, in unseren Tagen Raketengeruch … Damals, in hochrädrigen Planwagen gestapelt, Speckseiten, Zucker, Mehl, Salz. Heute ein Döschen mit Nahrungstabletten, statt von Laramie nach Hangtown ausreichend für eine ganze Sternenwüste.« (»Die Wildnis«, 1952, dt. zuerst in Geh nicht zu Fuß durch stille Straßen, 1970).

Mochte aber Bradbury, der Mann, der Rad fuhr, keinen Fernsehapparat besaß, nie geflogen war, auch »mit leiser Stimme und halb geschlossenen Augen«, dafür umso leidenschaftlicher verkünden (wie Oriana Fallaci in »Wenn die Sonne stirbt« 1996 beobachtete), er sehe das Raumzeitalter mit der Hoffnung der Jugend, mit der Begeisterung eines Kindes – diese »hartnäckige, unschuldige Begeisterung« verdarb ihm nie den realistischen Blick. Selbst wenn Menschen sich anschickten, erste Raketen über die Atmosphäre hinauszuschicken – wie würde eine tatsächlich raumfahrende kosmische Hochkultur bei zufälligem Zusammentreffen auf uns reagieren? Antwort: gänzlich desinteressiert. Und wie mochte der Zufallskontakt zustande kommen? Bradburys Idee: Weil ein Sternenschiff, das zu einer ganz anderen
Welt unterwegs ist, Havarie erleidet und auf der Erde notlanden muss.

Aus diesem Einfall entstand ein Drehbuchentwurf, der (wie Bill Warren in »Keep Watching the Skies« 1982 gezeigt hat) bis ins Detail die Grundlage für Jack Arnolds ersten Science-Fiction-Film It Came From Outer Space bildete. Gefahr aus dem Weltall, so der deutsche Titel, ist einer der wenigen Streifen jener Jahre, in dem Außerirdische der Menschheit nicht mit feindlichen Absichten begegnen. Den xenomorphen – mit der Fähigkeit, fremde Gestalt anzunehmen, ausgestatteten – Wesen ist es ausschließlich um die Reparatur ihres Schiffs zu tun. Nachdem sie diese mit (unfreiwilliger) menschlicher Hilfe bewerkstelligt haben, verlassen sie ohne weiteren Kontaktversuch unseren Planeten, dessen karge Wüstenlandschaften Arnold als beeindruckende Kulisse seines Films dienen. Für sie ist die Erde ein abseitiges Dorf, an dem man sonst auf der Sternenautobahn vorbeibraust. Undenkbar, dass man die beschränkten Bewohner einer Botschaft für würdig befände.

Bradburys It Came from Outer Space verwies die Zuschauer, wie die »Mars-Chroniken« seine Leser, aus dem Kosmos zurück auf sich selbst, auf die Grundfragen ihrer Existenz auf ihrem eigenen fragilen Planeten. Weder Heilsbringer noch Finsterlinge, interessierten sich die Aliens für nichts anderes als für die möglichst rasche Lösung ihres eigenen Problems: dass es sie ausgerechnet auf eine ungastliche Welt verschlagen hatte. An der unterschiedlichen Art, wie Menschen auf das Zusammentreffen reagierten, wurde die Doppelbödigkeit menschlichen Charakters wie menschlicher Kultur vorgeführt.
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Bei Ray Bradbury gelingt es der Menschheit nicht, die fundamentale Frage ihres friedlichen Zusammenlebens zu bewältigen. Wie in den »Mars-Chroniken«, so bricht der
Atomkrieg am Ende auch in »Fahrenheit 451« aus, Bradburys 1953 erschienenem dystopischem Roman einer Gesellschaft, die unkritische Systemkonformität durch TV-Dauerberieselung und striktes Leseverbot erzwingt. Die Feuerwehr hat keineswegs die Aufgabe, Brände einzudämmen, sondern selbst Feuer zu legen: »eine Symphonie des Sengens und Brennens, um die kärglichen Reste der Kulturgeschichte vollends auszutilgen« (so gleich auf der ersten Seite).

 

Fahrenheit 451 steht bekanntlich für den Hitzegrad, bei dem Bücherpapier Feuer fängt und verbrennt. Seinen unmittelbaren Ursprung hatte der Roman in Bradburys Erzählung »The Fireman«, zwei Jahre zuvor im Februar 1951 in Galaxy Science Fiction veröffentlicht. Dort gab es bereits den rebellischen Feuerwehrmann Mr. Montag; das Mädchen Clarisse; den elektrischen Hund; den großen Krieg, der die Metropolen vertilgt, die Farmen auf dem Land – dem vertrauten Grundmuster Bradburys entsprechend – jedoch übrig lässt. Die Wurzeln des Romans aber reichten tiefer: in die Verarbeitung persönlicher Erlebnisse wie politischer Eindrücke während der späten 1940er- und frühen 1950er-Jahre.


Bei einem nächtlichen Spaziergang durch Beverly Hills hielt ein Streifenwagen neben Bradbury. Der Polizist stieg aus und fragte ihn, was er hier mache. »Ich gehe zu Fuß«, erwiderte Bradbury. Nach einigem Hin und Her ermahnte ihn der Streifenbeamte: »Tun Sie’s nicht wieder!«, stieg in seinen Wagen und fuhr davon. Zu Hause setzte Bradbury sich hin und schrieb mit »The Pedestrian« die Story des letzten Fußgängers im Jahr 2131, den ein unbemannter, elektronisch programmierter Streifenwagen ins psychiatrische Zentrum zur Erforschung regressiver Tendenzen bringt. Bradburys Agent vermochte die Erzählung nirgends unterzubringen. Schließlich erschien sie Mitte 1951 in der liberalen politischen Zeitschrift The Reporter, Anfang 1952 dann auch in Fantasy and Science Fiction (und in ihrer deutschen Erstfassung 1958 wiederum im Utopia Magazin).
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In »The Fireman« baute Bradbury eine ähnliche Szene ein: Clarisse, dann Montag werden von der Polizei angehalten, als sie über Bürgersteige laufen, »die so wenig benutzt werden, dass sie voller Löcher sind und mit Gras überwachsen«. Ein Jahr zuvor hatte er bereits in »Ascher II« (Thrilling Wonder Stories, April 1950, anschließend Teil der »Mars-Chroniken«) die Idee einer »Moralbehörde« entwickelt, die zuerst auf der Erde, dann auch auf dem Mars »unangepasste« Bücher mit Flammenwerfern vernichtet. Das waren die Jahre, in denen Repräsentantenhaus (der »Untersuchungsausschuss gegen unamerikanische Umtriebe«), Senat (an der Spitze Joseph R. McCarthy aus Wisconsin, der der Epoche ihren Namen gab) und FBI (unter seinem intriganten Direktor J. Edgar Hoover) eine Hexenjagd auf »subversive Elemente« betrieben. In Form der »Hollywood Hearings«, einer Serie spektakulärer öffentlicher Anhörungen, erreichte diese Jagd 1947 auch die Schauspieler, Regisseure und Drehbuchautoren der Filmmetropole. »Unfreundliche«
Zeugen wurden auf eine schwarze Liste gesetzt, sozial abgestempelt, teilweise jahrelang nicht mehr beschäftigt.

 

In Sam Wellers Bradbury-Biografie findet sich der Text der ganzseitigen bezahlten Anzeige, mit der Ray Bradbury im Herbst 1952, nach dem Wahlsieg der Republikaner, in der Fachzeitschrift Daily Variety diese Einschüchterungspraktiken öffentlich anprangerte:


»Ich habe zu viel Furcht erlebt in einem Land, das keinen Anlass hat zur Angst. Ich habe zu viele Wahlkampagnen erlebt, in Kalifornien und anderswo, die mit Panikmache gewonnen wurden statt mit Fakten … Ich will keine Lügen mehr, keine Vorurteile, keine Denunziationen … Bei allem, was recht ist und nobel und anständig: Schicken wir McCarthy samt seinen Anhängern zurück nach Salem ins 17. Jahrhundert …«


Drei Jahre später lehnten 800 Mitglieder der Screenwriters Guild in geheimer Abstimmung die Forderung ab, die Namen »unfreundlicher« Zeugen aus Filmabspannen zu streichen. Massiv zur offenen Wiederholung ihrer Stimmabgabe gedrängt, verkehrten sie jedoch unmittelbar darauf ihr eigenes
Votum ins Gegenteil. Mit dem Ruf »Feiglinge! Mc-Carthyisten!« verließen Ray Bradbury und Leon Uris, der Autor von »Exodus«, den Raum. Bradbury blieb den Verbandstreffen ein Jahr lang fern, Uris für den Rest seines Lebens.

Ray Bradburys politische wie literarische Kritik am Anpassungsdruck und den öffentlichen Gesinnungsprüfungen jener Jahre hatte ein Nachspiel: Ein anonymer Denunziant beschuldigte ihn, »gegen Amerikas Institutionen zu hetzen«. Wie Weller herausfand, überprüfte das FBI darauf 1959 Bradbury vergeblich auf etwaige Zugehörigkeit zur Kommunistischen Partei.

Nach »Fahrenheit 451« arbeitete Bradbury mit John Huston bei der Verfilmung von Herman Melvilles »Moby Dick« zusammen; »Green Shadows, White Whale« (1992) beschrieb diese Erfahrung in fiktionalisierter Form. Es folgten Bücher wie »Dandelion Wine« (»Löwenzahnwein«, 1957), »Something Wicked This Way Comes« (»Das Böse kommt auf leisen Sohlen«, 1972) oder »A Graveyard for Lunatics« (»Friedhof für Verrückte«, 1990). Science Fiction befand sich nicht mehr darunter. Mit nur zwei Romanen und zwei Dutzend Kurzgeschichten hatte der »poet of the pulps« das Genre salonfähig gemacht: Im Jahr 2000 verlieh ihm die National Book Foundation ihre Medaille für seinen Beitrag zur amerikanischen Literatur.

Am 5. Juni 2012 starb Ray Bradbury 91-jährig in Los Angeles. Er wurde neben seiner 2003 verstorbenen Frau Marguerite auf dem kleinen Westwood Cemetery beigesetzt, unweit der UCLA, wo auch Marilyn Monroe, Burt Lancaster und Jack Lemmon begraben sind.

Rainer Eisfeld, emeritierter Professor der Politikwissenschaft, beschäftigt sich seit vielen Jahren mit Science Fiction und angrenzenden Themen.
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»Es ist überwältigend, wie viele talentierte Menschen daran beteiligt waren und diese Nuss doch nicht knacken konnten.«

Jon Favreau, einstiger Regisseur
 von John Carter vom Mars


Fantasy und Science Fiction steckten noch in den Kinderschuhen, als im Februar 1912 die erste Folge von Edgar Rice Burroughs’ »Die Prinzessin vom Mars« in der Zeitschrift All-Story erschien; knapp ein Jahr später hatte Burroughs’ wesentlich bekanntere Schöpfung Tarzan ihren ersten Auftritt. Der Planet Mars, benannt nach dem gleichnamigen römischen Kriegsgott, hatte zuvor bereits in einem anderen Science-Fiction-Roman als Ursprung extraterrestrischer Aggressoren gedient, nämlich in H. G. Wells’ »Krieg der Welten«, erschienen 1898. Und doch war kaum etwas bekannt über den »Roten Planeten«, so genannt aufgrund der auffälligen Färbung, die er von der Erde aus betrachtet aufweist, auch wenn die kanalartigen Vertiefungen auf seiner Oberfläche
zu Spekulationen darüber führten, ob es dort Wasser und somit auch Leben geben könnte. Burroughs stand also sozusagen eine leere Leinwand zur Verfügung, auf die er große Heldentaten, halsbrecherische Fluchten und blutige Schlachten zeichnen konnte – und das alles in der seltsamen und fremdartigen Umgebung, in der sich John Carter, ein Veteran des Amerikanischen Bürgerkriegs, ursprünglich aus Virginia, wiederfindet, nachdem er gestorben und mysteriöserweise wiedergeboren worden ist, offensichtlich durch eine Art Astralprojektion. Auf dem Mars, von seinen Bewohnern »Barsoom« genannt, entdeckt Carter dann, dass ihm durch die schwächere Anziehungskraft des Planeten übermenschliche Kräfte zur Verfügung stehen, und so akzeptiert er sein Schicksal als Krieger und Befreier, indem er die einheimischen Humanoiden vor diversen anderen Außerirdischen beschützt, von denen viele Ähnlichkeit mit den Wesen der antiken Mythologie aufweisen. Da Carter in dem ersten Fortsetzungsroman, der im Original unter dem Titel »Under the Moons of Mars« erschien, die Hand der marsianischen (oder barsoomianischen) Prinzessin Dejah Thoris von Helium gewinnt, wurde die Geschichte, als sie 1917 in Buchform erschien, mit dem neuen Titel »A Princess of Mars«, also »Die Prinzessin vom Mars«, versehen.

Obwohl der außergewöhnliche Erfolg von »Tarzan« die anderen Werke des äußerst produktiven Burroughs in den Hintergrund drängte, kehrte er doch immer wieder auf den Roten Planeten zurück, um John Carters Abenteuer zu erzählen, etwa in »Die Götter des Mars« (»The Gods of Mars«; 1918), »Der Kriegsherr des Mars« (»The Warlord of Mars«; 1919), »Thuvia, das Mädchen vom Mars« (»Thuvia, the Maid of Mars«; 1920), »Die Schwerter des Mars« (»Swords of Mars«; 1936), »Die Kunstmenschen des Mars« (»Synthetic Men of Mars«; 1940), »Liana von Gathol« (»Llana of Gathol«; 1948) und noch einmal unter dem Titel »John Carter vom Mars« (»John Carter of Mars«; 1964), das erst vierzehn Jahre nach Burroughs’ Tod veröffentlicht wurde. Diese und drei weitere Werke – »Die Schachfiguren des Mars« (»The Chessmen of Mars«; 1922), »Ein Kämpfer vom Mars« (»A Fighting Man of Mars«; 1931) und »Der Großmeister vom Mars« (»The Master Mind of Mars«; 1931) – haben in den Jahren seit ihrer Veröffentlichung nichts an Beliebtheit eingebüßt, die sogar so weit geht, dass nicht nur die Stadt Tarzana in Kalifornien nach Burroughs’ Ranch benannt wurde, sondern auch einer der größten Marskrater den Namen »Burroughs« erhielt: zu Ehren des Mannes, der Generationen von Phantastiklesern mit dem Mars bekannt machte. Fast einzigartig für diese Zeit war auch Burroughs’ Geschick, wenn es darum ging, aus dem Erfolg seiner Geschichten Kapital zu schlagen. Er vergab Lizenzen, damit Tarzan in verschiedenen Medien präsentiert wurde, darunter Comics, Filme und Merchandisingartikel. Zweifelsohne sah der Autor in der unter dem Namen »John Carter vom Mars« bekannten Figur ein ähnliches Potenzial, und bereits 1931 trat Animationslegende Robert Clampett – Schöpfer von Schweinchen Dick und vielen unvergesslichen Episoden der Looney Tunes – mit der Idee an Burroughs heran, aus »Die Prinzessin vom Mars« den ersten abendfüllenden Animationsfilm zu machen. Burroughs war begeistert von dem Vorschlag und legte mithilfe seines Sohnes John Coleman Burroughs, der die Cover für Tarzan und John Carter geschaffen hatte, eine beeindruckende Sammlung von Skizzen, Skulpturen und Produktionshinweisen an.
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So mancher Blockbuster begann in den Pulps: John-Carter-Stories der ersten Jahre
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Edgar Rice Burroughs




Schließlich konnte er Metro Goldwyn Mayer davon überzeugen, sich die Rechte an den Geschichten zu sichern, mit Aussicht auf eine 1932 zu realisierende Verfilmung. »Ein Held, der mit Leichtigkeit fünf Meter hoch in die Luft springt und von einem achtbeinigen Reittier aus vierarmige grüne Männer bekämpft!«, versprach Clampetts Testmaterial. Die vereinzelten Animationszeichnungen, die noch erhalten sind, sowohl in Schwarz-Weiß als auch in Öl, zeigen vielversprechende Bilder von Carter, wie er gerade einen marsianischen Gegner bekämpft, sowie einen achtbeinigen Thoat, also ein marsianisches Pferd, im vollen Galopp. »Die Leute fragten mich, ob ich ein Pferd rotoskopiert hätte«, erinnerte sich Clampett, »worauf ich sagte, ich hätte eben kein achtbeiniges Pferd finden können …« Burroughs, Clampett und das Studio fanden jedoch keine gemeinsame Linie für das Projekt; MGMs Vorstellung von einer Slapstickkomödie mit verwegenem Helden stand in krassem Gegensatz zu Burroughs’ Vision eines ernsthaften SF-Spektakels, das mehr dem Grundtenor
der Geschichten entsprach. Nach einem Jahr Entwicklungszeit drehte das Studio dem Projekt den Hahn zu, und so wurde fünf Jahre später Disneys Schneewittchen und die sieben Zwerge der erste abendfüllende Animationsfilm.

[image: e9783641099879_i0036.jpg]

Ausgaben des ersten John-Carter-Romans von 1918 und 1975



Obwohl Stop-Motion-Tricktechniker Ray Harryhausen in den späten Fünfzigern kurz Interesse an dem Stoff zeigte, dauerte es mehrere Jahrzehnte, bis »John Carter vom Mars« wieder ernsthaft für eine Verfilmung in Erwägung gezogen wurde, diesmal als Disney-Spielfilm, der – so die Hoffnung des Studios – von dem Erfolg von Sandalenfilmen wie Conan der Barbar (1982) und dem durch Star Wars geweckten Interesse an der Science Fiction profitieren sollte. Für das Drehbuch engagierte man Ted Elliott und Terry Rossio, die später
für Disney Aladdin (1992) und Fluch der Karibik (2003), außerdem Godzilla (1998) und Shrek (2001) schreiben sollten, während als Produzenten Mario Kassar und Andrew G. Vajna ins Boot geholt wurden, die durch die Produktion der Rambo-Filme und das Carolco-Finanzierungsprojekt, das später Basic Instinct (1992) und Terminator 2 (1992) produzieren sollte, bekannt wurden. Sie wiederum umwarben Stirb-Langsam-Regisseur John McTiernan und Hollywood-Überflieger Tom Cruise. Doch die enorme Größenordnung des Unternehmens führte, gepaart mit den von McTiernan angesprochenen Grenzen der Special-Effects-Techniken, letztendlich zum Aus für das Projekt.a Disney behielt während des folgenden Jahrzehnts die Rechte an den Geschichten, die in Jeffrey Katzenberg einen begeisterten Fürsprecher fanden, doch die Neunzigerjahre waren sehr ungnädig gegenüber Action-Fantasy-Filmen, und so gab das Studio die Rechte schließlich wieder zurück.
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Der Erfolg des ersten Teils von Peter Jacksons Herr der Ringe-Trilogie im Jahre 2001 schien Fantasy dann wieder zu einer tragfähigen Option an den Kinokassen zu machen. Wie Spielsüchtige, die auf ein Pferd setzen, das bereits einmal gewonnen hatte, begannen sämtliche Studios ihre Lizenzabteilungen zu durchforsten, in der Hoffnung, dass sich dort Optionsverträge für weitere Fantasy-Epen versteckten, und innerhalb eines Jahres wurden Big-Budget-Produktionen, die auf »Die Chroniken von Narnia«, »Der Goldene Kompass«, »Eragon« und »Die Spiderwick-Geheimnisse« basierten, entwickelt oder Neuverfilmungen geplant.
Als sich der Staub dieser wilden Hetzjagd legte, waren die Rechte an »John Carter vom Mars« unerklärlicherweise noch immer frei. Aber wenn Der Herr der Ringe und die Vorgeschichte zu George Lucas’ Krieg der Sterne im neuen Jahrtausend die Kassen klingeln ließen, musste dann nicht eine Kombination aus Science Fiction und Fantasy in einem Film dieselbe Faszination ausüben?

 

Harry Knowles, Gründer und Webmaster der einflussreichen, auf die Filmszene spezialisierten Webpage Ain’t it Cool News, war schon immer dieser Meinung. Der große Verfechter einer filmischen Adaption des Barsoom-Zyklus, der von klein auf Burroughs-Fan war, beschrieb John Carter vom Mars im Juli 2001 als »den größten SF-Film, der nie entstand«. Ein Jahr später äußerte sich Knowles in seiner Autobiographie »Ain’t it Cool? Hollywood’s Redheaded Stepchild Speaks Out« fast schon lyrisch über die Geschichten, und diesmal wurde am Kopf der großen Filmmaschinerie das Interesse geweckt: bei James Jacks, der mit seinem Partner Sean Daniel die erfolgreiche Neuverfilmung von Universals Die Mumie (1999) und die sensationelle Fortsetzung Die Mumie kehrt zurück (2001) produziert hatte. Jacks, der als
Kind Carters Abenteuer gelesen hatte, wurde durch Knowles’ Buch wieder an sie erinnert und überzeugte Paramount Pictures davon, die Rechte für seine und Daniels Produktionsfirma Alphaville Productions zu erwerben. Sobald sie sich die Rechte gesichert hatten – nach einem Bieterwettstreit mit Columbia, bei dem 300 000 Dollar gegen zwei Millionen standen –, beglich Jacks seine Schuld bei Knowles, indem er ihn als inoffiziellen Berater in das Projekt mit einbezog, während Mark Protosevich, der das Drehbuch zu The Cell (2000) geschrieben hatte, sich an das Script setzte.

Als das Drehbuch fertig war, hätten die meisten Produzenten es an die Agenturen geschickt und nach einem Regisseur gesucht. Doch bei einem Projekt, das ihm so sehr am Herzen lag, wollte Knowles nichts dem Zufall überlassen. Als Einwohner von Austin, Texas kannte er einen örtlichen Filmemacher, der seiner Meinung nach das 100-Millionen-Dollar-Projekt wunderbar stemmen konnte. Doch Knowles’ Freund war nicht irgendein Kumpel von der Filmhochschule, sondern Robert Rodriguez, der eigenwillige Regisseur von From Dusk Till Dawn (1996) und der Spy Kids-Trilogie (2001–2003). Im Herbst 2003 gab Knowles das Drehbuch an Rodriguez weiter, und bis zum Jahresende hatte sich dieser nicht nur bereit erklärt, als Regisseur zu fungieren, sondern auch als Produzent, gemeinsam mit seiner Frau Elizabeth Avellan, mit der er seine Produktionsfirma Troublemaker Studios betrieb. Als er im Gespräch mit Variety seine Mitarbeit offiziell bestätigte, sagte Rodriguez, er hoffe, mit den Dreharbeiten zu dem Film, der den Titel Eine Prinzessin vom Mars oder John Carter vom Mars tragen solle, Anfang 2005 beginnen zu können. »Nach dem ›Herrn der Ringe‹ ist das wohl der letzte bekannte Fantasyklassiker, der noch nicht verfilmt ist, was allerdings daran liegt, dass die nötige Technik bisher noch nicht ausgereift genug war.« Im selben
Artikel beschrieb Jacks das Projekt als »eines der größten Fantasyabenteuer aller Zeiten«, gab jedoch auch zu, dass es eine echte Herausforderung sei, da die neuen Star Wars-Filme und Der Herr der Ringe die Messlatte so hoch gelegt hätten. Trotzdem sprach der Produzent Protosevich, der kurz zuvor Richard Mathesons fast fünfzig Jahre alten Roman »I Am Legend« für die Leinwand adaptiert hatte, sein Lob dafür aus, dass er die »knirschenden« Aspekte aus der alten Geschichte herausgeholt hatte.

Im April 2004 wurde Knowles dann als fünfter Produzent ganz offiziell ins Team aufgenommen. »So viele Filmemacher holen seinen Rat ein, und er macht es immer unter der Hand«, sagte Rodriguez dem Hollywood Reporter. »Ich habe ihm schon lange gesagt, er sollte dafür Anerkennung bekommen, und bei der ganzen Arbeit, die wir in dieses Projekt gesteckt haben, hat er es wirklich verdient.« Jacks war derselben Meinung: »Er war die treibende Kraft, die uns Robert eingebracht hat, und er kennt sich mit den John-Carter-Büchern wirklich gut aus. Er hat uns schon so viel geholfen und wird uns noch so viel helfen, da schien es uns nur richtig zu sein, ihn in die Entstehung des Films mit einzubeziehen.«

Rodriguez’ Beteiligung an dem Projekt bedeutete, dass John Carter vom Mars in seinem bevorzugten Format gedreht werden würde: mit High-Definition-Progressivscan-Digitalkameras auf digitalem Film, ein Prozess, den er während seiner Arbeit an Sin City weiter perfektionierte. Bei diesem Film entschied sich Rodriguez, den Sin-City-Schöpfer Frank Miller als Co-Regisseur und seinen Freund Quentin Tarantino als »special guest director« zu benennen, was ihn dazu brachte, im März 2004 aus der Director’s Guild of America (DGA) auszutreten, um dagegen zu protestieren, dass die Vereinigung sich geweigert hatte, die Nennung von
mehr als einem Regisseur in einem Film zuzulassen, es sei denn, es handele sich um eine »Zusammenarbeit bona fide«, wie im Falle der Coen- oder der Wachowski-Brüder, oder um Co-Regisseure eines Animationsfilms. Da Paramount Pictures die Arbeitsbedingungen der DGA unterzeichnet hatte – was im Klartext hieß, dass das Studio sich verpflichtete, keine nicht organisierten Regisseure zu beschäftigen –, schien Rodriguez’ Austritt ihn auch den Regiestuhl des John-Carter-Projekts zu kosten. Paramount hegte allerdings andere Hoffnungen. »Wir stehen mit Mr. Rodriguez in Verhandlungen und versuchen, eine Lösung zu finden«, sagte Paramount-Chef Rob Friedman der Variety, während Elizabeth Avellan verlauten ließ, dass »wir zurzeit noch nicht ausscheiden. Wir arbeiten immer noch hart daran, diesen Film zu machen.« Wenige Tage später erklärte Rodriguez der Entertainment Weekly, dass er den John-Carter-Film auch machen könne, ohne wieder in die DGA einzutreten, da er dafür engagiert worden sei, bevor er die Vereinigung verlassen habe. Im Mai war Rodriguez dann aber offiziell raus und die Produzenten begannen, mit einem anderen Pionier des Digitalfilms zu verhandeln: Kerry Conran, dessen bahnbrechender Alternate-Reality-Science-Fiction-Film Sky Captain and the World of Tomorrow fast vollständig vor einem Blue Screen gefilmt worden war, und zwar in demselben High-Definition-Digitalfilmverfahren wie Sin City.
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Hat es nicht auf den Mars geschafft: Kultregisseur Robert Rodriguez




»Wir arbeiten unter Hochdruck daran«, erklärte Conran während einer Vorab-Promotiontour für World of Tomorrow im September 2004, wobei er hinzufügte, es werde gerade an einem neuen Drehbuch gearbeitet. »In wenigen Monaten werden wir hoffentlich loslegen können. Diesmal werden uns wohl etwas größere Mittel zur Verfügung stehen«, ergänzte er und verwies damit auf das eher bescheidene Budget von World of Tomorrow, der von Paramount eingekauft, fertiggestellt und vertrieben worden war. Auf die Frage, ob der Film denn nun vollkommen digital gedreht würde oder nicht, antwortete er: »Ich denke, es gibt gewisse Bilder und Effekte, für die der Computer nicht geeignet ist, und man möchte schließlich immer den Ansatz wählen, der dem, was man erschaffen will, am besten dient. Ich würde also nicht sagen, dass wir es ganz genauso angehen wollen wie bei World of Tomorrow, aber wir werden definitiv einige dieser Techniken einsetzen.«

Im Dezember 2004 suchte Conran die Büros von Edgar Rice Burroughs Inc. in Tarzana, Kalifornien auf, um sich mit
Danton Burroughs, dem Enkel des Autors, zu treffen und die umfangreiche Sammlung von Büchern, Comics, Spielsachen, Games, Fanartikeln und Erinnerungsstücken durchzugehen, die durch die John-Carter-Geschichten entstanden war. Wie die meisten neu bestellten Regisseure brachte Conran seinen eigenen Drehbuchschreiber mit, in diesem Fall Ehren Kruger, aus dessen Feder sowohl Arling ton Road als auch das erfolgreiche Remake von Ring stammten. »Ich schreibe bereits an John Carter vom Mars, in Zusammenarbeit mit dem Regisseur Kerry Conran«, berichtete der Autor der Zeitschrift Now Playing. »Das Script hat schon ziemliche Fortschritte gemacht. Es ist eine authentische Adaption der Bücher, aber natürlich wurden die Anfang des 20. Jahrhunderts geschrieben, der Ton muss also schon etwas modernisiert werden. Doch was die Story angeht, versuchen wir so nah wie möglich am Original zu bleiben, denn immerhin haben diese Geschichten vieles von dem beeinflusst, was Science Fiction und Fantasy im weiteren Verlauf dieses Jahrhunderts hervorgebracht haben.«

Diese Entwicklung setzte sich während des Jahres 2005 fort, es wurden diverse Konzeptdesigner hinzugezogen und der Leitung von Produktionsillustratorin und Colour-Stylistin Stephanie D. Lostimolo unterstellt, zu deren Aufgaben unter anderem »die Organisation des Art Department und der bildlichen Darstellung, also die Erschaffung der Charakterskizzen und des digitalen Bildmaterials während der Konzeptionierungsphase« zählten. Außerdem wurden Drehorte gesucht, wobei es sehr wahrscheinlich war, dass John Carter vom Mars in Australien gedreht werden würde, da die Landschaft dort leicht als Mars durchgehen konnte, wie auch schon bei Red Planet (2000). Im September bestätigten sich allerdings die Gerüchte, dass Kerry Conran das Projekt verlassen habe. Mike Carambat, der Webmaster der
inoffiziellen John-Carter-Fanseite, sprach für viele John-Carter-Fans, als er Conrans Ausscheiden bedauerte. »Ich persönlich hätte es wirklich gern gesehen, wenn Conran diesen Film gemacht hätte«, schrieb er. »Er hätte dem Projekt ein ganz eigenes, visuelles Flair verliehen. Wir werden ihn definitiv vermissen. Ich kann nur hoffen, dass der nächste Regisseur ebenso viel Kreativität und Detailtreue mitbringt.«

Carambat und die anderen John-Carter-Fans mussten nicht lange warten, um herauszufinden, wer den Regiestuhl übernommen hatte. Am 5. Oktober 2005 verkündete Variety, dass Jon Favreau, Regisseur der mit Special Effects beladenen Filme Buddy – Der Weihnachtself (2003) und Zathura – Ein Abenteuer im Weltraum (2005), zugesagt habe.

Favreau hatte Paramountvertreter Brad Weston am Ende eines Treffens nach dem Status des John-Carter-Projekts gefragt. Nachdem er erfahren hatte, dass der Posten zu haben war, die Rechte der elf Bücher aber bald auslaufen würden, frischte er sein Wissen über das Quellenmaterial auf und stellte seine Idee für den Film vor. »Der Grundansatz lautete: den Büchern treu bleiben. Das Vertraute behalten, die echten Gefühle«, sagte er Ain’t It Cool. »Man darf daraus nicht irgendetwas machen, das es einfach nicht ist.« Favreaus Idee verlieh Paramount, gepaart mit dem, was sie über Zathura und den großen Erfolg von Buddy wussten, die nötige Sicherheit, um den Sprung zu wagen. »Sie haben dann mit den Burroughs-Erben gesprochen, und die haben sich bereit erklärt, die Rechte zu verlängern, unter der Bedingung, dass ich an dem Projekt beteiligt bin. Das war sehr schmeichelhaft für mich. Deshalb fühle ich mich den Erben jetzt in gewisser Weise verpflichtet. Ich will mich streng an dem orientieren, was Burroughs getan hätte, und ich weiß, dass Burroughs auf einige Gelegenheiten zur Verfilmung verzichtet hat, weil in diesen Fällen der Geist der Bücher
nicht erhalten geblieben wäre. Und ohne jetzt überpingelig sein zu wollen oder mich durch den Plot einschränken zu lassen, will ich doch auf jeden Fall den wahren Geist dieser Geschichte erhalten.«

»Die Verpflichtung von Jon war ein weiterer Beweis dafür, wie sehr Paramount die John-Carter-Sache am Herzen liegt«, schrieb Produzent Harry Knowles auf seiner Website zu finden. »Jons erste Amtshandlung wird darin bestehen, einen Drehbuchschreiber zu finden, der das Script wieder näher an Burroughs heranführt. Er liebt dieses Buch. Momentan hält er an dem Effekt- und Designteam fest, das während Conrans Wirken zum Projekt gestoßen ist, und die werden einfach weiter den gigantischen Berg von Vorproduktionsarbeit erklimmen, der diesen Film zu einem der besten SF-Fantasy-Streifen aller Zeiten machen wird.«
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Während einer Publicitytour für Zathura äußerte sich Favreau in einem Interview mit dem Empire-Magazin zu seiner Herangehensweise an diese klassische Geschichte: »Sie handelt von einem Veteran aus dem Bürgerkrieg – einem Captain der Kavallerie –, der plötzlich auf den Mars transportiert wird und sich dort in einer Welt voller verfeindeter Stämme wiederfindet, die sich auf einem sterbenden Planeten bekämpfen, dessen Ressourcen langsam zur Neige gehen. Außerdem entdeckt er, dass er über etwas verfügt, was man heutzutage wohl als ›Superkräfte‹ bezeichnen würde. Zu der Zeit, als diese Geschichte geschrieben wurde, wusste man noch nichts von der verringerten Schwerkraft auf anderen Planeten, also wurde es so dargestellt, als hätte er übermenschliche Kräfte, vor allem eine enorme Sprungkraft. Da ist also dieser Typ, der auf der Erde gerade das Ende eines eigentlich ziemlich bedeutungslosen und verlustreichen Krieges miterlebt hat und jetzt als Superheld auf einem Planeten auftaucht, wo er tatsächlich etwas bewirken
kann.« Favreau wies darauf hin, dass diese Geschichte schon einiges in der Science Fiction und Fantasy beeinflusst hätte, darunter Phänomene wie Star Wars oder Superman, und wandte sich dann der langen Entwicklungsgeschichte des Films zu. »Diese Sache hat inzwischen Dutzende Formen angenommen, aber da sie sehr umfangreich ist und es außerdem nur einen Menschen in der Geschichte gibt und alle anderen Figuren fünf Meter große, grüne Marsbewohner sind, hatte man bisher einfach nicht die entsprechende Technologie zur Verfügung, um das Ganze auf die Leinwand zu bringen. Aber mit der heutigen Technologie müssten wir hoffentlich etwas wirklich Cooles daraus machen können.« Im Januar 2006 erklärte Favreau, dass man an einem neuen Drehbuch und neuen Konzeptionszeichnungen arbeite und die Entscheidung darüber, ob man weitermachen werde, im Frühjahr gefällt werden solle. »Das ist schon ein Riesending«, fügte er hinzu. »Theoretisch könnte sich daraus eine komplette Marke entwickeln, was zurzeit so eine Art Heiliger Gral für die Filmstudios ist.«

 

Mit Favreaus Beteiligung standen dem Projekt einige Veränderungen ins Haus. Zum einen waren sowohl Rodriguez
als auch Conran Digitalfilmer gewesen, während Favreau bei Zathura darauf gesetzt hatte, so viele althergebrachte Effekte zu verwenden wie möglich. Auch wenn sowohl in Buddy – Der Weihnachself als auch in Zathura computergenerierte Bilder eine Rolle spielten, zog Favreau es vor, diese nur einzusetzen, wenn Kameraeffekte unmöglich oder unbrauchbar waren. Zum anderen war Favreau in seiner Eigenschaft als Art Director an Wesenszügen von Carter interessiert, die anderen Regisseuren eventuell entgangen wären. »Die meisten Leute sehen darin wohl eine sehr epische Geschichte«, erklärte er Ain’t It Cool. »Für mich ist es aber eine sehr persönliche Story. Puristen fänden es vielleicht befriedigend, jede einzelne Buchseite zu verwenden, aber mein erster Instinkt sagte mir, dass es einfach um John Carter geht.« In Diskussionen mit dem Studio und anderen Mitarbeitern des Teams verknüpfte Favreau seinen Ansatz mit der ersten Version von Planet der Affen (1968), in der ein Astronaut – gespielt von Charlton Heston – auf einem erdähnlichen Planeten abstürzt, wo die Menschen von intelligenten Affen beherrscht werden. »Da hat man sich auch nicht völlig verbogen, um die Technologie zu erklären, die dahintersteckt«, präzisierte er. »Sie haben daraus die persönliche Reise eines Mannes gemacht, der in einem fremden Land eine fremde Kultur und Gesellschaftsordnung kennenlernt, sie irgendwann versteht und dann mit den Fremden kommunizieren kann.«

Für Favreau enthielt Planet der Affen auch wichtige Hinweise darauf, wie man diese fünf Meter großen, grünen Marsianer, die sogenannten Tharks, auf die Leinwand bannen könnte: »Auch wenn die Maske ihre Beweglichkeit im Gesicht eingeschränkt hat und ich natürlich nicht genau auf diese Weise vorgehen würde, hatte ich doch immer das Gefühl, dass man die verschiedenen Affen voneinander unterscheiden
konnte. Man wusste einfach, dass da drin Roddy McDowall steckte, der eine wunderbare Leistung gezeigt hat, mit richtig viel Gefühl. Ich würde gerne einen Weg finden, das Ganze um wirkliche Darsteller herum aufzubauen, sodass ich echte Menschen als Tharks casten kann, und nicht nur ihre Stimmen, die hinter irgendwelche computergenerierten Marionetten gelegt werden. Unter dieser Voraussetzung muss ich mir natürlich erst einmal ansehen, was die aktuelle Computertechnik alles zustande bringt, aber mein Gefühl sagt mir, eine Mischung aus klassischen Effekten und zusätzlicher Computerarbeit müsste am besten vermitteln können, wie sehr sie sich von den Menschen unterscheiden. Ich will ihnen natürlich nicht einfach nur übergroße Schuhe und Gummiarme verpassen.« Eine weitere wichtige Änderung, die Favreau umzusetzen hoffte, war die Ablehnung der Idee, aus John Carter einen Mann des 20. oder 21. Jahrhunderts zu machen; er wollte ihn zu seinen Bürgerkriegswurzeln zurückführen. »Macht man aus ihm tatsächlich jemanden, der gerade aus dem Mittleren Osten zurückkommt, wird dadurch nicht die ganze Geschichte erzählt. Zunächst einmal könnte er dann kein Reiter sein, und auch kein Schwertkämpfer. Außerdem denke ich, die Tatsache, dass er Offizier in einer Armee war, die nicht länger existiert, wirkt sich auf seinen Charakter aus und macht ihn auch zu dem, was er ist. Ich glaube, wenn man Aspekte einer Figur opfert, die man in einem Entwicklungsmeeting vielleicht nicht bemerkt, aber durchaus beim Schreiben des Drehbuchs, so schwächt das den gesamten Film.«

Also machte Favreau sich daran, einen neuen Autor zu finden, der dem Stoff eine etwas traditionellere Note verleihen würde, sodass er näher am Wesen der Vorlage blieb. »Ich weiß nicht, wie viel von dem, was Ehren Kruger geschrieben hat, von außen an ihn herangetragen wurde, und wie viel
davon von ihm stammt«, merkte er an. »Ich weiß nur, dass ich die ersten Entwürfe nicht besonders ansprechend fand, zumindest nicht in Bezug auf das, was mich an den Büchern so gefesselt hat.« Da er wusste, dass seine Stärke bei den Charakteren und den Dialogen lag, hoffte Favreau einen Drehbuchautor zu finden, der die Gesamtstruktur erfassen konnte. »Ich brauche jemanden, der mir dabei hilft, dem Ganzen strukturell gesehen das Rückgrat zu brechen, damit man eben nicht diese harten Entscheidungen darüber fällen muss, was drinbleiben kann und was nicht. Ich denke, was das Set angeht, können wir einiges bauen, aber es gibt logistische Probleme, was die Sprache angeht, und technische in Bezug auf die Physiologie der Aliens und der anderen fremdartigen Wesen.« Um ein Projekt wirklich zu ihrem eigenen zu machen, lehnen viele Filmemacher, die zu einem bereits bestehenden Projekt hinzustoßen, nicht nur die bisherigen Versionen des Drehbuchs ab, sondern auch jede konzeptionelle Arbeit, die bis zu ihrer Verpflichtung geleistet wurde. Favreau wollte allerdings nicht so vorgehen. »Ich habe mir alles angesehen, was die anderen Filmemacher vor mir, auch die vor Conran und Rodriguez, so entwickelt haben«, erklärte er. »Ich denke, den Leuten war diese Sache wirklich wichtig, sie haben viel Herzblut hineingesteckt, und ich nehme gerne Dinge an, die andere vor mir geschaffen haben. Was das angeht, ist mir mein Ego nicht so wichtig. Die beste Idee gewinnt. Alles, was aus dem Film das Bestmögliche rausholt.«

Favreau gab zu, dass der lange Entwicklungsprozess des Films ihn doch eingeschüchtert habe, und verglich sich mit Jake Gittes aus Chinatown (1974); nach und nach würde er die Verwicklungen der neunzigjährigen Reise entdecken, die der Film auf dem Weg ins Kino zurücklegte. »Es ist überwältigend, wie viele talentierte Menschen daran beteiligt
waren und diese Nuss doch nicht knacken konnten«, stellte er fest. »George Lucas interessierte sich für das Material, noch bevor er Star Wars machte. Und dann ist da noch John Boorman, und eine lange, lange Liste von Leuten, die alle gesehen haben, was für ein Potenzial in dieser Sache steckt. Das ist schon ein wenig einschüchternd, aber andererseits gibt es mir das Gefühl, hier wirklich etwas in der Hand zu haben, und dass dieses Material all die Jahre wert ist, die ich darauf verwenden muss – nicht nur, damit ein wirklich guter Film dabei herauskommt, sondern auch damit ich beim ersten Film so nah am Original bleibe, dass es sich weiterentwickeln und zu einer echten Marke werden kann.« Was Favreau hingegen überhaupt nicht beunruhigte, war die Tatsache, dass große Teile der Science Fiction, von Star Wars bis Flash Gordon, so viel von Burroughs übernommen hatten. »Ich mache mir keine Gedanken darüber, es neu erfinden zu müssen, weil es den ganzen anderen Filmen, die dieses Material während der letzten, na ja, fast hundert Jahre ausgeschlachtet haben, zu ähnlich sein könnte«, meinte er. »Aber ich denke, die Tatsache, dass es schon so lange existiert, gibt einem die Freiheit, es ganz direkt anzugehen und keine Angst davor haben zu müssen, es könnte Ähnlichkeiten mit anderen Sachen haben, die in der Zwischenzeit entstanden sind. Ich werde mich einfach draufstürzen, vollkommen furchtlos. Wissen Sie, wenn man es mit Religion zu tun bekommt, schwingt da immer auch eine Menge Sozialkritik mit. Burroughs hatte eine ganz klare Meinung zur Religion und vielen Themen seiner Zeit, aber letztendlich, finde ich, sind diese Bücher spirituell gesehen genau richtig angelegt. Carter und diese verschiedenen Kulturen repräsentieren etwas, das eine klare Warnung in Bezug auf unsere eigene Zukunft darstellt, und das will ich nicht verlieren. Bei einem Film dieser Art darf die gesellschaftliche Bedeutung
nicht zu offensichtlich sein, aber wenn die Leute sich amüsieren, sich gut unterhalten fühlen, dringt die Message sozusagen unter dem Radar zu ihnen durch. Man versüßt ihnen quasi die bittere Pille, und genau das macht es für mich so spannend.«

Mark Fergus, dem Children of Men (2006) eine Oscar-Nominierung eingebracht hatte, war Favreaus bevorzugter Drehbuchschreiber, und er wurde verpflichtet, um die ersten drei Episoden der Burroughs-Serie zu adaptieren. Er hatte die Bücher nie gelesen und sagte laut Website FilmStew, dass dies »toll war, weil es dadurch ganz frisches Material für mich darstellte. Ich dachte nur: Wow, im Laufe der Jahre hat so ziemlich jeder diese Bücher für seine SF-Geschichten und -Filme ausgeschlachtet! Unsere Hauptaufgabe lag darin, den Fokus so auszurichten, dass es zu einer Art mythisch angehauchtem Märchen wurde. Wenn man wollte, konnte man daraus einen Vierstundenfilm machen. Aber wenn man die unzähligen Nebenfiguren, die verschiedenen Schichten und das alles weglässt, ist es eigentlich eine ganz schlichte Story. Als wir ihnen zeigten, dass wir wussten, wie man dieses Material durchgehen und eben diese Geschichte finden kann – ich glaube, da wollten sie dann endgültig, dass wir mitmachen. Da hatten wir es geschafft.«

In einem Kommentar, den Harry Knowles im April 2006 auf Ain’t It Cool postete, bestätigte er, dass ein neues, »das bisher beste« Drehbuch eingereicht worden sei. Eine Woche später richtete Favreau auf seiner Myspace-Seite ein John Carter vom Mars-Forum ein, wodurch er direkt mit den Fans in Kontakt treten konnte. »Das Script und die Skizzen sind gut angekommen, jetzt warten wir auf die Anmerkungen zum Drehbuch und das Budget. Wenn das steht, werden wir unseren endgültigen Vorschlag einreichen, um zu sehen, ob Paramount Interesse daran hat, diesen Film weiter voranzubringen.
« Auf die Frage, wie er die Tharks darstellen wolle, antwortete er: »In den Skizzen, die ich abgenommen habe, haben sie die gleiche Größe wie im Buch, die Männchen sind fünf Meter groß, die Weibchen zweieinhalb. Soweit ich weiß, ist das in der gesamten Entwicklungsgeschichte des Films zum ersten Mal so.« Eine Anspielung darauf, dass in früheren Entwürfen versucht wurde, die Wesen auf Menschengröße zu reduzieren.

Im gleichen Monat postete Favreau ein weiteres Update: »Langsam, aber sicher arbeitet sich das Projekt auf der Prioritätenliste von Paramount nach oben. Zum ersten Mal hat es im Studio ein paar echte Fans gefunden. Ich arbeite jetzt schon seit Ende 2005 daran und habe einige Regieangebote ausgeschlagen, weil ich gehofft habe, das hier könnte mein nächster Film werden. Ursprünglich hieß es, bis Ende Februar 2006 hätten wir eine Antwort. Dann sagten sie März. Dann April. Inzwischen ist ein halbes Jahr vergangen, und ich habe immer noch keine feste Zusage.« Trotzdem sei das Studio aber sehr positiv. »Das ist eben kein kleines Projekt, das sie machen können, ohne vorher einiges abzuwägen.« Eine Sorge sei, so Favreau, dass Paramount grünes Licht gegeben habe, J. J. Abrams’ Star Trek 2008 herauszubringen, sodass dem Studio für dieses Jahr eventuell kein Raum für einen weiteren Big-Budget-Science-Fiction-Film mehr bliebe. Gleichzeitig betonte er aber: »Völlig egal, wann oder wie, ich will ihn unbedingt machen. Das Drehbuch ist da, ich weiß, wie man es umsetzen muss, und ich bin ganz heiß drauf, es zu tun.«
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Was da Vinci nicht wusste: Thark und Mensch




Favreaus Sorgen waren berechtigt. Nur vier Tage, nachdem er das gepostet hatte, bestätigte der Regisseur, dass Paramount John Carter vom Mars »zurück auf den Stapel« gelegt hatte. Den Grund dafür sah er in Star Trek und »anderen solchen Sachen«, die bei dem Studio noch in der Warteschleife hingen. »Ich werde versuchen, daran mitzuwirken, dass dieser Film gemacht wird, ich will das nach wie vor durchziehen«, fügte er hinzu. Doch im Juni verpflichtete sich Favreau, bei Paramounts Marvel-Comic-Verfilmung Iron Man Regie zu führen – auch hier war Mark Fergus am Drehbuch beteiligt –, versuchte allerdings, optimistisch zu bleiben, was John Carter vom Mars anging: »Wenn Iron Man gut läuft, zeigt sich das Studio vielleicht ein wenig enthusiastischer bei einem Projekt, das mir so am Herzen liegt.« Gleichzeitig blieb er realistisch: »So oder so glaube ich, dass
bei Paramount keine besonders große Begeisterung für John Carter vom Mars vorhanden ist. Wäre es anders, hätten sie ihn bereits gemacht. Das Script und die Skizzen waren hervorragend, aber John Carter vom Mars war schon immer schwer zu verkaufen. Diesen Fluch würde ich zu gerne brechen.«

Es sollte nicht sein. Im August 2006 bestätigte Edgar Rice Burroughs Inc., dass Paramount Pictures von der Option, die Rechte an den Geschichten zu verlängern, keinen Gebrauch gemacht habe. »Jim Jacks, Sean Daniel und mir hat es – genau wie Jon Favreau – das Herz gebrochen, als Paramount die Rechte nicht verlängert hat«, sagte Harry Knowles auf Ain’t It Cool News. »Aber so etwas passiert eben. Letztendlich bin ich stolz darauf, zu den zahlreichen Menschen zu gehören, die über so lange Zeit versucht haben, diese großartige Geschichte auf die Leinwand zu bringen. Wir waren am dichtesten dran.«

Während des gesamten Jahres 2006 hielten sich die Gerüchte, dass die Walt Disney Studios das Projekt übernehmen und es eventuell als Trittbrett für Regisseur Robert Zemeckis einsetzen könnten, einen eingeschworenen Burroughs-Fan, dessen bevorzugte Motion-Capture-Animationstechnik es ermöglichen würde, John Carter vom Mars ebenso wie später Beowulf (2007) in 3D zu produzieren. Im Januar 2007 enthüllte aber The Hollywood Reporter, dass Disney zwar in abschließenden Verhandlungen um die Rechte stecke, allerdings nicht, um Zemeckis eine neue Produktion anzuvertrauen, sondern Pixar, das Animationsfilmstudio, das unter anderem durch Toy Story (1995), Findet Nemo (2003) und Die Unglaublichen (2004) bekannt geworden war und dessen Filme Disney vertrieb. Im folgenden Monat verriet Dick Cook, ein Vorstand des Studios, dass Disney gerade herauszufinden versuche, ob John Carter vom Mars nun als Spielfilm,
Animationsfilm oder als Kombination aus beidem gedreht werden solle. Während der kommenden Monate war den Pixarmitarbeitern nur noch zu entlocken, dass man versuche, das Projekt voranzutreiben, und dass das Publikum sicherlich etwas mehr Biss erwarten könne, als man es von den anderen Animationsfilmen des Studios gewöhnt sei. Im August 2007 schüttete Disney noch Öl ins Feuer, indem sie verschiedene Varianten eines johncarterofmarsthemovie-Domainnamens registrieren ließen, gleichzeitig aber keines der beiden Studios sich zu den Details der Vereinbarung äußerte.
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ERBzine (die »Official Edgar Rice Burroughs Tribute and Weekly Webzine Site«) berichtete im Oktober 2007, dass das Kreativteam von Pixar – genauer gesagt Vizepräsident Jim Morris, Regisseur Andrew Stanton (WALL·E; 2008) und Drehbuchautor Mark Andrews (Ratatouille; 2007) – mit Danton Burroughs, Sandra Galfas und Jim Sullos als Vertretern von Edgar Rice Burroughs Inc. einen Vormittag lang die umfangreichen John-Carter-Archive durchstöbert hätte. »Die sechs Teilnehmer dieses Meetings versicherten geschlossen, mit wie viel Engagement sie dieses Projekt betrieben, und erklärten, dass Burroughs’ Werk sie bereits im Kindesalter inspiriert habe. Beweis dafür seien ihre Begeisterung für den John-Carter-Stoff und die Pläne für eine Filmtrilogie, die sich möglichst nahe an den Büchern von Burroughs orientieren solle.« Bis dahin hatte Pixar bereits seinen ersten Vorstoß in die Welt des Spielfilms angekündigt – 1906, ein Film über das damalige Erdbeben in San Francisco, unter der Regie von Brad Bird (Die Unglaublichen) –, während Disney sämtliche geplanten Animationsfilme der nächsten vier Jahre vorgestellt hatte. Dies ließ vermuten, dass die John Carter vom Mars-Trilogie trotz der Leitung durch Pixars Animationsfilmveteranen Stanton und Andrews ein Spielfilm
und kein Animationsfilm, wie es bei diesem Studio üblich gewesen wäre, werden sollte.

 

Im März 2008 kam das Gerücht auf, Andrews habe einen vorläufigen Drehbuchentwurf für den ersten Teil der Trilogie fertiggestellt, und Stanton und Produzent Jim Morris, ehemals bei Lucasfilm Digital, würden einen Schlachtplan für das Projekt entwickeln, sobald Stantons Pflichten bei Produktion und Promotion von WALL·E abgeschlossen seien. Durch einen glücklichen Zufall würde also die erste Verfilmung von »John Carter vom Mars« 2012 in die Kinos kommen – genau hundert Jahre, nachdem die erste John-Carter-Geschichte veröffentlicht wurde. Doch als das angestrebte Datum kam, gab es wenig zu feiern.

Die ersten Anzeichen, dass Disney trotz der erwiesenermaßen erfolgreichen Vorgeschichte des Regisseurs wenig Hoffnungen in den lang erwarteten John Carter vom Mars-Film setzte, wurden sichtbar, als das Studio entschied, das »vom Mars« aus dem Titel zu streichen. Vielleicht wollte man Assoziationen zu dem bisher teuersten Flop des Studios, Milo und Mars (2011), vermeiden – außerdem hatte es bisher nur einen einzigen erfolgreichen Film gegeben, der auf dem Mars spielte: Total Recall (1990). Mit Taylor
Kitsch in der Hauptrolle und weiteren Darstellern wie Samantha Morton, Willem Dafoe, Thomas Haden Church, Mark Strong, Ciarán Hinds, Dominic West, James Purefoy und Bryan Cranston – nicht zu vergessen Kitschs Co-Star aus X-Men Origins: Wolverine (2009), Lynn Collins, als barsoomianischer (also marsianischer) Prinzessin Dejah Thoris – fehlte es John Carter weder vor noch hinter der Kamera an Talenten. Und trotzdem fand er, aus Gründen, die wahrscheinlich niemals entschlüsselt werden, kein Publikum.

Am 9. März 2012 startete der Film in 3000 Kinos, wodurch er definitiv zur ersten Blockbusterpremiere des Jahres wurde. Doch John Carter spielte am ersten Wochenende gerade mal 30 Millionen Dollar ein – eine sehr enttäuschende Summe für einen Film, dessen Produktionskosten bei ungefähr 250 Millionen Dollar lagen. Als er einige Wochen später aus den Kinos verschwand, hatte er in den USA insgesamt 73 Millionen eingespielt, in Übersee war das Ergebnis kaum besser.
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Nach hundert Jahren endlich im Kino – und dann bitter gefloppt




»Das Filmemachen ist ein riskantes Geschäft«, lautete der stoische Kommentar von Studiovorstand Rich Ross. »Unglücklicherweise ist John Carter beim Publikum nicht so gut angekommen, wie wir alle gehofft hatten.« Als sich der rote Staub um die Affäre John Carter legte, hatte Disney bei diesem Film offiziell 200 Millionen Dollar abgeschrieben und Ross seinen Posten geräumt – angeblich auf massiven Druck von Geschäftsführer Robert A. Iger hin. Hundert Jahre nach der Veröffentlichung von Edgar Rice Burroughs’ erster John-Carter-Geschichte war der Name seines Protagonisten zu einem Synonym für ein finanzielles Desaster geworden. Und für viele weitere Jahre werden es nun wohl nur noch die kühnsten Studios wagen, auf den Roten Planeten zurückzukehren.

Der Engländer David Hughes ist Journalist und Drehbuchautor. Sein zuletzt erschienenes Buch ist »Tales from Development Hell«.
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Es war ein herrlicher, sonniger Tag im März 2012, eigentlich eine schöne Gelegenheit, um eine Fahrt nach München zu unternehmen. Aber der Anlass war traurig: Auf dem Waldfriedhof versammelten sich an diesem Tag Science-Fiction-Fans, Nachbarn, Kollegen und persönliche Freunde, um den Schriftsteller Hanns Kneifel zu verabschieden. Es war eine würdige Trauerfeier, und die Reden waren so tröstlich, wie Ansprachen in diesem Rahmen sein können.

Hanns Kneifel war 75 Jahre alt geworden – und sein Tod hatte alle überrascht. Noch zwei Wochen zuvor hatte er vor Tatendrang gesprudelt, hatte von E-Book-Projekten geschwärmt und von einer Neuauflage seiner Atlan-Zeitabenteuer. Er war geradezu besessen von dem Gedanken, sein literarisches Werk für die Nachwelt zu ordnen. Mit dieser Aufgabe wurde er nun nicht mehr fertig …

Sicher glaubte in seinen frühen Lebensjahren niemand, dass Hanns Kneifel einmal zum Schöpfer zahlreicher Science-Fiction-Welten werden würde. Er wurde 1936 im oberschlesischen Gleiwitz geboren; die Wirren des Krieges verschlugen ihn wie viele Flüchtlinge und Vertriebene nach Bayern. Geht man von den wenigen Andeutungen aus, die von Kneifel
überliefert sind, hatte die Familie – wie so viele – in den Jahren nach dem Krieg kein leichtes Leben: zuerst in einem Dorf im Alpenvorland, ab 1948 dann in München.
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Hanns Kneifel (1936–2012)



Vielleicht erwuchsen in dem Jugendlichen deshalb die Phantasien, die ihn zum Autor machen sollten; immerhin veröffentlichte er seinen ersten Science-Fiction-Roman bereits 1956. Beeinflusst war er von Robert A. Heinlein, und Kneifels Erstling »Uns riefen die Sterne« war ein für damalige Zeiten ordentliches, wenngleich sehr konventionelles Raumfahrer-Abenteuer.


Zahlreiche Romane folgten, teils eigenständig, teils zu kleineren Zyklen sortiert. Zu seinen »Hausverlagen« wurden Pabel in Rastatt und Moewig in München; die »bürgerliche Laufbahn« absolvierte er quasi nebenbei: Kneifel brachte es bis zum Konditormeister, dann studierte er Pädagogik, um daraufhin einige Jahre als Berufsschullehrer tätig zu sein. Doch als die Verlage immer mehr Romane von ihm veröffentlichten, verlegte er sich auf eine Laufbahn als professioneller Autor.

In den Sechziger- und Siebzigerjahren nahm man ihn vor allem als Perry Rhodan- und Atlan-Autor wahr. Farbenprächtige Charaktere wie Sandal Tolk, der Rächer, oder »der Einsame von Terra« prägten seine Werke. Berühmt machten ihn Dutzende von »Zeitabenteuern«, in denen Kneifel die Geschichtsschreibung der Erde durch den Arkoniden Atlan und zahlreiche historische Eingriffe ergänzte. Seine Romane zur Fernsehserie Raumpatrouille und seine weiteren Abenteuer der Orion-Besatzung faszinierten ebenfalls.
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Was viele Fans mochten, brachte in den späten Sechziger-und frühen Siebzigerjahren allerdings die Kritiker gegen ihn auf. Sie warfen ihm eine triviale Sprache, kitschige Bilder und Sexismus vor. Kneifel, der zeitweise jede Woche einen Heftroman für die unterschiedlichsten Reihen zwischen Science Fiction, Fantasy, Horror und Abenteuer schrieb, wusste sehr wohl um seine Schwächen, ließ sich aber nicht beirren.

Was die Kritiker seltsamerweise nicht wahrnahmen, war die Tatsache, dass Kneifels Romane mehr Zeitgefühl widerspiegelten als die seiner Kollegen. Aus dem Schwabing der Siebzigerjahre wurde das Künstlerviertel »Atlan Village« in der Perry Rhodan-Serie; Freunde und Bekannte tauchten als Künstler, Gastwirte oder Geheimagenten in der Serie auf. Wie selbstverständlich integrierte Kneifel moderne Kunst und angesagte Musik in seine Romane – er extrapolierte sie in eine ferne Zukunft, die er damit bunt ausgestaltete.

Seine Helden tranken gerne alkoholische Getränke, sie rauchten häufig, sie gingen gerne mit »Mädchen« aus und hinterher auch mit ihnen ins Bett, und wenn ihnen ein Vorgesetzter blöd kam, reagierten sie mit flapsigen Sprüchen und »sarkastischem Grinsen«. Im Zeitgeist der Siebzigerjahre passte das, doch in den Achtzigerjahren wurde es zum Klischee.
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Aus dieser Falle befreite sich Kneifel in den Neunzigerjahren selbst, indem er sich zum Autor anspruchsvoller historischer Romane wandelte. Das wohl stärkste und erfolgreichste Werk war »Hatschepsut – die Pharaonin«, das als Hardcover im Franz Schneekluth Verlag erschien. In dem Roman entwarf der Autor ein glaubwürdiges Porträt der Pharaonin Hatschepsut und der Epoche, in der sie regierte. Als erste Frau auf dem Thron musste sie sich stärker
anpassen als alle anderen Herrscher vor ihr; das ging so weit, dass die Herrscherin bei der Krönungszeremonie mit einem künstlichen Bart aufwarten musste.

 

Weitere historische Romane folgten – Kneifel beleuchtete Babylon und Ägypten, griff die Odysseus-Saga auf und schilderte das Leben des Seefahrers Francis Drake. Und er blieb der Perry Rhodan-Serie treu, auch wenn er sich als Stammautor zurückzog und sich in den Jahren nach 2000 nur noch mit gelegentlichen Gastbeiträgen zu Wort meldete.

Kneifel blieb weiterhin aktiv und engagiert, und nichts deutete darauf hin, dass er so plötzlich sterben würde. Er veröffentlichte weiter historische Romane und begann, sein eigenes Werk zu sichten: mehrere Hundert Romane unterschiedlichster Qualitätsstufen. Auch die aktuelle Entwicklung des Buchgeschäfts verlor er nicht aus den Augen: Seine Science-Fiction-Klassiker, die zuletzt als Paperbacks neu veröffentlicht wurden, bereitete er nun für eine Neuauflage als E-Book vor.

Seine letzten Auftritte im Science-Fiction-Umfeld führten den Autor erneut zurück zur Perry Rhodan-Serie, und auf dem Perry Rhodan-WeltCon 2011 in Mannheim wurde er geradezu gefeiert. Hinterher beklagte er sich, dass er »über fünf Stunden ununterbrochen« Autogramme gegeben habe;
das Klagen war allerdings stets mit einem Unterton von Stolz vermengt. Im Januar hielt er einen launigen Vortrag beim Perry Rhodan-Stammtisch seiner Heimatstadt. Niemand der Anwesenden, die sich prächtig amüsierten, hätte sich zu diesem Zeitpunkt träumen lassen, dass es ihre letzte Begegnung mit dem Autor sein sollte.
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Hanns Kneifel wollte noch viel schaffen und schreiben, doch dazu ist es nicht gekommen. Viele der angedachten Projekte werden nun nie verwirklicht werden – Hanns Kneifel ist tot. Einer der vielseitigsten Weltenschöpfer der deutschsprachigen Science Fiction hat nach über fünfzig Jahren aufgehört, sich fremde Welten auszudenken.

Klaus N. Frick ist Chefredakteur der Perry Rhodan-Serie beim Pabel-Moewig Verlag.
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1. System und Vision

Wenn Niklas Luhmann, zweifellos der bedeutendste deutsch schreibende Gesellschaftstheoretiker nach 1945, gerade mal nicht weiterkam mit der Arbeit, dann warf er sich eben in eine andere Arbeit. Der Grundriss seiner Theorie sozialer Systeme war (unter dem No-Nonsense-Titel »Soziale Systeme«) zuerst erschienen; die umfangreichen Untersuchungen einzelner gesellschaftlicher Subsysteme, diverse Aufsätze zur soziologischen Aufklärung, Arbeiten über die historische Veränderlichkeit der entsprechenden Semantiken und schließlich das Dach der ganzen Konstruktion, die umfassende und abschließende Studie über »Die Gesellschaft der Gesellschaft«, konnte er nach dieser Fundamentlegung nach und nach parallel bauen.

Wenn er also gerade mal wieder in »Das Recht der Gesellschaft« steckengeblieben war, widmete er sich eben zwei Wochen lang der »Wissenschaft der Gesellschaft« oder der »Kunst der Gesellschaft«. Dass diese Arbeitsweise so vernünftig war wie der Plan des Ganzen, weil dadurch Blockaden, unproduktives Herumgrübeln, Staus und Umleitungen
vermieden werden konnten, lässt sich nicht bestreiten.

Luhmanns soziale Welt ist, wie die idealistische Welt Hegels, absolut vernünftig. Vom Allgemeinen zum Besonderen, vom ausdifferenzierten Subsystem (Kunst, Recht, Sport) zur Systematik des eigenen Denkens, vom durch die Feldforschung gesicherten Datenbestand zur großen Deutung und zurück springt man in einer klaren Welt wie dieser und mit einem klaren Kopf wie seinem ohne Mühe. Erstaunlich also, dass ein vergleichbares Verhalten, eine sehr ähnliche Arbeitsorganisation und eine parallele Vermittlung zwischen dem Konkreten und der Totalität, die es speist, auch bei jemandem zu finden ist, den sowohl seine Mitmenschen wie die Nachwelt alles andere als vernünftig fanden: dem großen Irren Philip K. Dick.

Wie man seit einiger Zeit weiß, hat der nämlich seine letzten Lebensjahre damit verbracht, zwischen verschiedenen Romanen und Erzählungen einerseits, einem gigantischen Unternehmen zur Deutung eines Erlebnisses im Bereich außersinnlicher Wahrnehmung andererseits hin und her zu springen. Schaut man sich das genauer an, gerät man sofort in Perspektivschwierigkeiten: Sind die Erzähltexte ästhetisches Material, das er, unter dem Eindruck eines visionären Schocks, versammelt hat, um es in einer vieltausendseitigen »Exegesis«, wie er das nannte, von allen Seiten zu beleuchten? Oder muss man umgekehrt diese »Exegesis« als Materialschutthaufen aus Beschreibungen der esoterischgnostischen Überwältigungserfahrung und der bei dessen Betrachtung mal zwanglos, mal zwanghaft auftretenden Assoziationen sehen, während die literarischen Werke, vor allem die VALIS-Trilogie, den Versuch darstellen, dieses Material zu zähmen, zu kontextualisieren – wenn man so sagen will: zu deuten?



2. Es geht um die Welt, nicht bloß um deren Erkennbarkeit

Im Februar und im März 1974 erlebte Dick eine Reihe von ekstatisch-gnostischen Zuständen, die ihn mit farbigen, abstrakten Bildern und anderen, eher synästhetischen Mustern überfluteten. Das Ganze erfuhr er als codierte Informationsflut von ungeheurer Packungsdichte, die er zumindest teilweise unmittelbar entschlüsseln zu können meinte.

Der »pictorial turn« oder »iconic turn« (Gottfried Boehm), ein von den Bildwissenschaften, der akademischen Philosophie und anderen Sparten der Humanwissenschaften in den letzten zehn Jahren behaupteter gesamtkultureller Transformationsprozess, der die Bedeutungsproduktion und die Deutungsarbeit der Weltgesellschaft angeblich umstellt von Sätzen und ihrer Syntax auf Bilder und ihre suggestive Semantik, hat sich in Dicks Kopf also auf zwei Monate zusammengedrängt manifestiert. Was sich ihm da nach eigener Ansicht mitteilte, waren einerseits so umfassende Dinge wie die Natur der Menschheitsgeschichte überhaupt, andererseits so vergleichsweise nachrangige, für ihn persönlich aber lebenswichtige Angelegenheiten wie eine gefährliche Erkrankung seines kleinen Sohnes (weil der Prophet wusste, was los war, konnte das Kind tatsächlich gerettet werden).
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Philip K. Dick




Anders als ein religiöser Sektierer oder ein gewöhnlicher Feld-, Wald- und Wiesenspinner zergliederte (und re-synthetisierte) Dick seine verstörenden Erfahrungen aber, wie gesagt, in zwei Strängen seiner literarischen Produktion: einerseits in allen Erzähltexten nach 1974, besonders fokussiert im 1978 geschriebenen, 1981 erschienenen Roman »VALIS« (das Akronym steht für »Vast Active Living Intelligent System«) sowie den Geschwisterbänden »The Divine Invasion« (1980 geschrieben, ein Jahr später erschienen) und »The Transmigration of Timothy Archer« (1981 geschrieben, abermals ein Jahr später erschienen); andererseits in einem viele Tausend Seiten umfassenden Konvolut von Papieren, die für Dick, wie gesagt, »The Exegesis« hießen. 1987 erschien eine erste Auswahl aus diesem Wörtertsunami unter dem etwas zu lauten, die feineren Verästelungen der Angelegenheit wegdrückenden Titel »Cosmogony and Cosmology«, 1991 dann eine etwas nüchterner arrangierte, als Text voller Widersprüche und voller Auswege, die einander nirgends im Weg stehen, genannt »In Pursuit of VALIS: Selections from the Exegesis« (die gibt es seit 2002 auch auf deutsch,
sie ist im Augenblick allerdings leider vergriffen). 2011 kam beim angesehenen Verlagshaus Houghton Mifflin schließlich die mit knapp 950 Seiten bisher umfangreichste, immer noch freilich nur auszugsweise Kompilation der durch das Prisma seiner 1974er Erfahrung gefilterten selbst- wie welterklärenden Anstrengungen des Schriftstellers als »The Exegesis of Philip K. Dick« heraus, eingerichtet von der Literaturkundlerin Pamela Jackson und dem Schriftsteller Jonathan Lethem, versehen mit Anmerkungen, Vorwort-Artigem, Nachwort-Artigem und diversen anderen Paratexten, vielleicht auch ein bisschen eingezäunt – angefertigt von nicht weniger als zehn Personen, zu denen ein Theologe, der SF-Autor Steve Erickson, ein Religionssoziologe und mehrere Literaturwissenschaftler gehören.

Man kann also sagen, die Bestandteile jenes gewaltigen Projekts, dessen Binnenstruktur seinem Urheber selber nicht ganz klar sein konnte, weil es ja eben erst die Struktur sowohl der Welt wie seiner Welterfahrung freilegen (statt einfach setzen, erschaffen) sollte, wird seit 1987 ganz in derselben Weise veröffentlicht wie Luhmanns Porträt der neuzeitlichen sozialen Welt – nur dass es bei Dick eben die Nachwelt ist, die entscheiden muss, was hier Grundriss, was Einzeluntersuchung, was Material und was dessen Deutung ist. Die portionsweise Veröffentlichung der »Exegesis« versucht gewissermaßen nachzuholen, was Luhmann immerhin selbst veranstalten konnte: Die Beschaffenheit dessen, worüber nachgedacht wurde, in der Art und Weise sichtbar zu machen, wie dieses Gedachte Abteilung für Abteilung der Welt mitgeteilt wird.

 



Ist die Dick’sche »Exegesis« aber wirklich ein Großentwurf möglicher Welten, als der sie erscheint, wenn man ihre verschiedenen Erklärungsansätze für die Vision, die Dick
gehabt hat, nicht als erkenntnistheoretische, sondern als ontologische Statements liest, was man bei einem der bedeutendsten Science-Fiction-Autoren ja sicher darf? Sollte das so sein, dann sagt die »Exegesis« gerade nicht, was sie, liest man sie flüchtig, in mehreren Durchgängen abwechselnd zu sagen scheint, nämlich: 1) Außerirdische reden mit mir; 2) Leute aus einer anderen Zeit reden mit mir; 3) Leute aus einer anderen Dimension, einem anderen Universum, einer anderen Seinsebene reden mit mir; 4) Ich selbst rede mit mir, indem meine sonst unterdrückten Fähigkeiten, das holografische Universum wahrzunehmen, bei dem das Kleinste stets mit dem Größten verbunden ist, mir plötzlich alles zeigen, was sie wissen; 5) Etwas, das im konventionellen Sinn kein intelligentes Lebewesen ist, sondern etwa eine andere Art denkendes System, zum Beispiel eine Maschine, redet mit mir (die VALIS-Option); 6) Gott redet mit mir; 7) Ich leide an einer endogenen Psychose; 8) Ich leide an einer medikamentös induzierten, also einer letztlich iatrogenen oder halluzinogenen (»psychedelischen«) Psychose.
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Was der Text vielmehr, wenn wir ihn als Untersuchung der Borderline zwischen dem markierten Terrain der SF und ihrem unmarkierten Außen, der »höheren Wirklichkeit« lesen, die sie vorstellbar machen will, sagt, ist etwas, das nur auf den ersten Blick ähnlich aussieht wie die Reihe 1 bis 8 – nämlich: 1b) Es gibt Außerirdische; 2b) Es gibt Leute aus einer anderen Zeit, die den Graben überbrücken können, der Diachronie heißt; 3b) Es gibt eine andere Dimension oder mehrere, es gibt ein anderes Universum oder mehrere; 4b) Es gibt Fähigkeiten, entweder bei Philip K. Dick oder bei mehreren, womöglich allen Menschen, und mit denen kann man ein holografisches Universum wahrnehmen, bei dem das Kleinste stets mit dem Größten verbunden ist, und diese Fähigkeiten sind normalerweise von etwas oder jemandem
unterdrückt, aber in bestimmten Ausnahmesituationen lässt sich diese Unterdrückung aufheben; 5b) Es gibt intelligente Systeme, zum Beispiel Maschinen, die im konventionellen Sinn des Wortes keine Lebewesen sind, aber dennoch reden können, und zwar auch in Bildern; 6b) Es gibt Gott; 7b) Es gibt endogene Psychosen, die so stark sind, dass sie nicht allein zu schweren Wahrnehmungsstörungen führen, sondern auch den Denkapparat der von ihnen betroffenen Menschen in einer Weise in Mitleidenschaft ziehen, die diese Menschen auf Ideen wie 1b bis 6b bringen; 8b) Es gibt Medikamente oder illegale Drogen, die dasselbe können.

 


3. Science Fiction gegen literarische Fußgängerei

Der Unterschied zwischen der Reihe 1 bis 8 einerseits und der Reihe 1b bis 8b andererseits fällt für viele Menschen, die sich hauptberuflich, also etwa akademisch oder feuilletonistisch, mit sogenannter ernster, das heißt kanonischer, im Wesentlichen neuzeitlicher, also überwiegend bürgerlicher Literatur, manchmal immer noch »Hochliteratur« genannt, beschäftigen und deshalb wissen, was eine Metapher ist, eine Trope, eine uneigentliche Rede, ein sekundärer
oder abgeleiteter Sprechakt und so weiter, viel weniger ins Gewicht als für Leute, die Science Fiction ernst nehmen.

Leute, die Science Fiction ernst nehmen und deuten, sowie Leute, die sich aktiv als Autorinnen und Autoren in dieser Gattung bewegen, diesem Genre, dieser, wie Luhmann gesagt hätte, ausdifferenzierten Subkategorie der Literatur, haben ebenso wie Leute, die wissen, wie man diese Sachen liest, ein besonderes Verhältnis zu speziellen Metaphern, Tropen, Formen uneigentlicher, abgeleiteter, sekundärer Rede – sie nehmen sie wörtlich.

Besonders Personen, die sowohl kluge Kritiken, Monografien, historische Abrisse zur SF geschrieben als auch selber SF verfasst haben, also Leute wie Joanna Russ, John Clute, Samuel R. Delany oder Alexei Panshin, die sich sonst in Tausenden von Dingen uneins sind, werden seit Jahrzehnten nicht müde, den Literaturpriesterinnen und Priestern an Hochschulen und in Redaktionen zu erklären, dass SF nicht nur eine ganz besondere Art des Schreibens ist, einen festen Bestand an Requisiten (Raumschiffe, Zeitmaschinen etc.) und Stilfiguren nutzt, sondern (und wichtiger) eine besondere Art zu lesen ist.

Wenn in »ernster Literatur«, das heißt dem Zeug, das die Kanonwächterinnen und Nobelpreisjurys zur Kenntnis zu nehmen gewohnt sind, ein Satz steht wie: »Er legte sein Hirn auf den Tisch«, dann ist das eine Metapher, die man entschlüsseln soll nach Richtlinien wie: Da man so etwas nicht machen kann, wird damit wohl gesagt: »Er war zerstreut«, oder: »Er hörte auf, zu denken«, oder: »Er brachte jemandem oder etwas ein großes Opfer«. Das Nähere regelt dann jeweils der Kontext.

In einem SF-Text kann der Satz dagegen einfach wörtlich gemeint sein – da verrät dann der Kontext, ob es sich bei der
Sache um einen neuen biologischen Tatbestand bei einem Menschen oder den bedeutungsvollen Akt eines Nichtmenschen (zum Beispiel eines Roboters) handelt, ob die Bedeutung der Worte »er«, »legte«, »Tisch« oder »Hirn« durch besondere Umstände verändert ist, falls ja: wie genau, und so weiter.

Der Unterschied zwischen der Reihe 1 bis 8 einerseits und der Reihe 1b bis 8b andererseits ist also der Unterschied zwischen einerseits der Art, wie realistische und naturalistische Literatur (die allenfalls mal, und abwechslungshalber, szenenweise ins Traumhafte ausbüchsen darf) mit dem Außergewöhnlichen umgeht, nämlich der Auffassung, dass es sich dabei um Probleme des Subjekts (bis hin zu dessen Zerfall oder Aufhebung) handelt, und andererseits der Art und Weise, wie die SF dieses Außergewöhnliche sieht, nämlich als Fenster in eine Welt (oder mehrere Welten), in der (oder in denen) die beobachtbaren Sachverhalte grundsätzlich anders liegen als in derjenigen, die wir kennen.
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Die kanonische realistische und naturalistische Literatur, die erst sehr spät erfunden wurde – nämlich im 18. bis 19. Jahrhundert – und die dennoch von den Wahrerinnen und Wächtern des bürgerlichen Bildungskanons als eine Art Maßstab für alle Literatur angesehen wird, obwohl sie einen winzigen Ausschnitt der Weltliteraturgeschichte abdeckt, welche wiederum in Wahrheit seit ihren allerersten, mythenverhafteten Anfängen von Phantastik geprägt ist, will außergewöhnliche Erfahrungsweisen grundsätzlich nur als Hinweis auf die jeweilige Beschaffenheit des die Ereignisse filternden oder perspektivierenden Bewusstseins, auf das Erkenntnisvermögen allgemein oder besondere Aspekte desselben verstanden wissen. Selbst wenn eine Strömung jener »Hochliteratur« mal »magischer Realismus« heißt, bleibt klar geregelt, was
daran Adjektiv und was Hauptsache ist: Die magischen Realistinnen und Realisten erkennen lediglich gegenüber den Fußgängerinnen und Fußgängern unter ihren Hochliteraturgeschwistern verschämt die Tatsache an, dass auch Wahn und Traum und Entrückung zum Menschenleben gehören – und dass man mit ihrer Hilfe die Welt im Kunstwerk anders organisieren kann, als man das im Alltag tut.

 

Wenn ein lateinamerikanischer magischer Realist sagt: »Die Schlange spricht«, so meint er: Mythen sind Teil unseres Zivilisationserbes, während eine SF-Autorin, wenn sie dasselbe sagt, meint: »Die Schlange ist genetisch manipuliert«, oder: »Sie ist eine Maschine«, oder: »Der Mensch, der ihr zuhört, hat besondere Vorkehrungen mit seinem Sinnesapparat und seinem Hirn getroffen, dass er die Signale des Zischelns und Züngelns unmittelbar als Äußerungen der Schlangenwelterfahrung dekodieren kann« und so weiter.

Die phantastische Literatur, und die SF als deren methodisch spekulativer Teil, trifft also Aussagen darüber, wie wir die Welt anders sehen können – aber das tut sie immer nur zu dem nicht epistemologischen, sondern durchaus ontologischen und metaphysischen Zweck, uns zu sagen, dass sie tatsächlich anders sein könnte (sein wird, gewesen ist und so fort), als wir sie gemeinhin wahrnehmen.



4. Triumph eines Geschlagenen

Die Welt der Bürger, die aufgeklärte, die neuzeitliche Welt ist von denen, die in ihr bestimmen, was geschieht, als vernünftige Welt gemalt worden: Wenn man sie versteht, kann man in sie eingreifen, sie sich gefügig machen.

Wie schon Francis Bacon lehrte, muss man ja auch der Natur im Reich der Erkenntnis gehorchen, um ihr im Reich des Handelns dann Befehle erteilen zu können. In dieser bürgerlichen, naturwüchsigen, aber eben deshalb angeblich auch vernünftigen Welt ist es also nicht mehr so wie in den vorneuzeitlichen, den traditionalen, den sklavenhaltenden oder den ständischen Gesellschaften, wo man einen Gott kennen kann, dem alles gehorcht und der alles weiß. Das Absolute verteilt sich in der Neuzeit auf allerlei Relatives: je mehr man erkennt, desto mehr Gehorsam kann man fordern, von Dingen wie Menschen.

Diese Welt nannte und nennt man seit spätestens 1789 die wirkliche, und ihre Erkenntniszustände, ihre Befehlsketten sowie ihre sonstigen Ordnungen, von der syntaktischen zur semantischen, standen und stehen allenthalben in beweglichen Abhängigkeiten zueinander. Es ist die Welt der Systeme und Subsysteme, die da geboren wurde, und von der nicht nur Niklas Luhmanns Werk handelt.

Interessanterweise hat man diese Welt gegenüber den vorangegangenen als eine »entzauberte« beschrieben, eine zur Prosa erstarrte, eine reduzierte.

Was an der neuen Beschreibung der Wirklichkeit tatsächlich fehlt, ist (um einen Leibniz’schen Gedanken in eine Luhmann’sche Formel zu gießen) der Umstand, dass Wirklichkeit immer die rekursive Einheit von Wirklichem und Möglichem darstellt – dass es die Wirklichkeit also nie ohne etwas an ihr gibt, das auch anders sein könnte, von
dem sie sich beispielsweise wegbewegt oder auf das sie zusteuert.

Die Science Fiction benutzt Metaphern, weil sie vom Wirklichen als der Einheit von Wirklichkeit und Möglichkeit ausgeht, nicht nur, wie oben beschrieben, als etwas, das man wörtlich nehmen muss – die Ebene der Wirklichkeit –, sondern außerdem auch, genau wie der Realismus oder der Naturalismus, als Reservoir uneigentlicher Redefiguren – die Ebene der Möglichkeit.

 



Heute Morgen las ich eine Erzählung von Lavie Tidhar in der November/Dezember-Nummer 2011 der SF-Zeitschrift Interzone , die gleich im zweiten Satz die Sonne mit einem kranken Auge vergleicht, ohne damit nahelegen zu wollen, dass uns von da oben her wirklich wer beobachtet. Kommt in der SF, also etwa bei Dick, so ein Auge vor, dann muss immer am konkreten Fall geklärt werden, ob dieses Auge »nur« die Sonne ist, oder diese Sonne in Wirklichkeit eine Kamera ist, oder …

 



Dick selbst hat zwischen 1974 und seinem Tod 1982 nichts anderes getan, als dieses »Klären am konkreten Fall« auf sein ganzes Leben, samt Literatur, auszudehnen, eben weil der konkrete Fall eine Vision war, die sein ganzes Leben, samt Literatur, so sehr erklären hätte können wie umgekehrt dieses Leben, samt Literatur, sie hätte erklären müssen, um für Dick weiterhin vereinbar zu sein mit der zentralen Eigenschaft der Wirklichkeit, die er bis in Nerven und Knochen spürte, nämlich dass sie eben die Einheit des Wirklichen mit dem Möglichen ist.

Diese Eigenschaft der Wirklichkeit alleine erkennen und operationalisieren zu können, behaupten ja viele der sozialen Subsysteme, von denen Luhmann redet, zum Beispiel
die Kunst (und, in Gestalt einiger Unentwegter wie der Esoteriker oder des Herrn Ratzinger, auch immer noch: die Religion).

Philip K. Dick hatte dazu, in sarkastischen Stunden, eine böse Meinung – sie steht auf Seite 726 der jüngsten Querschnittsausgabe der »Exegesis«, unter der Datumszeile »May 1981«: »Art, like theology one giant fraud. Downstairs the people are fighting while I look for God in a reference book: God, ontological arguments for. Better yet: practical arguments against. There is no such listing, it would have helped a lot if it had come in time: arguments against being foolish, ontological and empirical, ancient and modern (see common sense).«

 



Der amerikanische Psychiater Louis A. Sass hat ein paar nicht leicht von der Hand zu weisende Argumente dafür vorgebracht, dass psychotische Erkrankungen, vor allem aber die damit verbundenen Leiden, weniger am Verlust der rationalen Fähigkeiten von Individuen hängen als an der Verselbstständigung dieser Fähigkeiten gegenüber ihren Wahrnehmungsschnittstellen sowie gegenüber den Zwecken und Interessen der Leidenden. In diesem Sinne war der späte Philip K. Dick, wie die »Exegesis« zeigt, gewiss verrückt, weshalb ich ihn oben einen »großen Irren« genannt habe.

Die Pointe dieser speziellen Diagnose bei diesem speziellen Genie aber ist, dass in demselben Sinn natürlich auch die ganze bürgerliche, neuzeitliche, prosaische, realistische und naturalistische Gesellschaft samt Kunst und Religion komplett verrückt sind (sie leiden ja sogar darunter).

Das großartige Buch »The Exegesis« ist daher eines der kostbarsten, traurigsten, lustigsten Bücher in der Geschichte des wichtigsten literarischen Versuches, den von Realismus
und Naturalismus behexten Verrückten der neuzeitlichen Weltgesellschaft die Einheit von Möglichkeit und Wirklichkeit im Wirklichen, das Vorhandensein des Implex von Anderswo oder Morgen im expliziten Hier und Heute nahezubringen.

Dieser wichtigste Versuch, zu dem das Buch als ein exterritoriales Seitenergebnis gehört, heißt natürlich Science Fiction.

Er ist nach den Maßgaben sowohl der Erkenntnis und Erkenntniskritik wie denen der Ontologie und Ontologiekritik aus den in diesem kleinen Aufsatz genannten Gründen jeder Human-, Geistes- oder Sozialwissenschaft überlegen.

 



Niklas Luhmann war ein Autor, der sich die Welt erklärt hat, und sie damit auch uns als etwas Vernünftiges darstellen konnte.

Philip K. Dick dagegen war ein Autor, den die Welt noch heute, dreißig Jahre nach seinem Verstummen, zu erklären versucht, und den sie nicht verstehen wird, solange sie sich nicht auch selbst versteht.

Das ist der ganze Unterschied.

Das war der Erfolg Luhmanns.

Das war die Tragödie Dicks.

Sie erzählt zu haben, bleibt sein Sieg.

Dietmar Dath ist Redakteur im Feuilleton der Frankfurter Allgemeinen Zeitung und Schriftsteller. Zuletzt ist sein Roman »Pulsarnacht« erschienen.
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60. Internationale Filmfestspiele Berlin, 14. Februar 2010. Im Kino International steht das Special Event, die Weltpremiere eines mehr als dreistündigen, fast vierzig Jahre alten Fernsehfilms auf dem Spielplan, der nie zuvor auf der großen Leinwand zu sehen war und von dem man kaum glauben mag, dass er einmal auf 16mm gedreht worden ist. Mit an Bord: Ex-Kameramann Michael Ballhaus, Juliane Lorenz von der RWF-Foundation, Co-Autor Fritz Müller-Scherz sowie die Schauspieler Ulli Lommel, Günter Lamprecht, Ingrid Caven und Rudolf Waldemar Brem. Aber es ist nicht irgendeine Aufführung, vielmehr die von Ballhaus in die Wege geleitete und beaufsichtige restaurierte Fassung des größten deutschen Science-Fiction-Films der Nachkriegszeit, Rainer Werner Fassbinders am 14. und 16. Oktober 1973 erstmals von der ARD als Zweiteiler ausgestrahlte, jetzt als exzellente DVD von Arthouse Premium vorliegende WDR-Produktion Welt am Draht nach dem Roman »Simulacron-3« (1964) von Daniel F. Galouye, eine literarische Vorlage, von der sich bereits Jean-Luc Godards Fest für Cinephile Alphaville – Une étrange aventure de Lemmy Caution (1965; Lemmy Caution gegen Alpha 60) hatte anstecken lassen und die in Josef Rusnaks
kaugummiähnlichem Hollywood-Cyberirrsinn The 13th Floor Ende der Neunzigerjahre erneut eine Rolle spielen sollte.

Könnte sich der an der harten sozialen Realität orientierte Fassbinder, selbst ein gebrandmarktes Kind verhängnisvoller deutscher Geschichte und Verhältnisse und nicht weniger als der Hauptvertreter des Neuen Deutschen Films in den Siebzigerjahren, überhaupt für so ein facettenreiches, fachfremdes, ungewohntes Genre wie Science Fiction erwärmen? Fassbinder, einzigartig, unmöglich, unwiederholbar wie Bergmann oder Fellini, war ein vom Theater kommender, rigoros besessener Autodidakt, der sich wie Kubrick nie belehren, festlegen oder in die Irre führen ließ, ein provozierendes, revolutionäres Genie, das mit seinem glasklaren Blick auf unschöne Verhältnisse völlig unangepasst alles kurz und klein schlug, was ihm über den Weg lief, sich mit allem schonungslos anlegte, sich wie kein Zweiter auf der Leinwand offenbarte und denunzierte, ein Terrorist im Namen der Wahrheit und Menschlichkeit, der ehrlicher und unverkrampfter zu Werke schritt als alle anderen Regisseure des Neuen Deutschen Films zusammengenommen. Mit Fassbinder war der deutsche Film der Nachkriegszeit überhaupt erst ans Licht gekommen; umso deprimierender, dass er nie einen Nachfolger gefunden hat. Seine Themen und Qualitäten finden sich später eher im gleichfalls radikalen, gegen den Strom schwimmenden Werk von Pedro Almodóvar, Atom Egoyan, François Ozon, Gregg Araki, Krzysztof Kieślowski, Aki Kaurismäki oder Lars von Trier als bei Wenders oder Herzog, ganz zu schweigen von Wolfgang Petersen oder Roland Emmerich. Fassbinders Zeit war die eines zerrissenen Deutschlands zwischen Holocaust und Drittem Reich, Wirtschaftswunder und sexueller Revolution, zwischen Baader Meinhof und Berufsverbot, und der Neue Deutsche Film in einer Welt globalisierter Filmwirtschaft und wachsender US-Importe eine der letzten, vielleicht die letzte Bastion europäischer Filmbewegungen.
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Rainer Werner Fassbinder (1945–1982), bis heute aggressivster und größter, produktivster und furchtlosester Regisseur des deutschen Films




Lässt sich das alles mit dem Genre verbinden? Besitzt anspruchsvolle Science Fiction nicht eine klare, fest umrissene Struktur, bleibt sie nicht ohnehin biegsam in sämtlichen Ecken, Richtungen und Stilen, ohne ihr philosophisches Grundkonzept einer grundsätzlich infrage gestellten Realität aufzugeben? Wenn ja, würde wohl etwas in der Art von Alphaville herauskommen: der Gesellschaftskritiker als Quereinsteiger, Tabubrecher, Erneuerer, nicht zum ersten Mal.


Die Parallelen sind weniger überraschend als frappierend. Wie Godard verwendet Fassbinder nahezu ausschließlich vorgefundene, in die Zukunft weisende Architektur in einem futuristisch angehauchten Paris; wiederum spielt ein alles bestimmender Supercomputer aus der Großindustrie eine zentrale, verhängnisvolle Unterdrückerrolle; erneut muss ein Verbrechen in einer scheinbar hermetischen, ausweglosen Welt aufgeklärt werden. Godards Hauptdarsteller Eddie Constantine ist hier ebenfalls mit von der Partie, selbst Fassbinders Protagonist Karl Scheydt aus Der amerikanische Soldat (1970) wirkt wie aus Alphaville importiert. Wie Godard ist Fassbinder am ironischen Spiel mit der Archäologie der Filmkultur interessiert, wie Godard braucht er keine Special Effects oder Digitalzirkus. Welt am Draht wäre nicht derselbe Film, würde er beispielsweise Morphing-Effekte einsetzen oder Figuren einführen wie Robert Picardos multifunktionales holografisches Medizinprogramm Doc Zimmerman aus Paramounts angepasstem TV-Irrsinn Star Trek: Voyager (1995–2001), das sich selbst ein- und ausschalten kann. Wer braucht schon elektronischen Supermüll? Auch das Problem einer nachgeäfften Realität ist bei Fassbinder kein technisches: Würde Welt am Draht eindeutig zwischen Manipulation und Täuschung, Bewusstsein und Wirklichkeit unterscheiden, wäre er nicht nur halb so spannend, sondern auch nur halb so wild.

Offensichtlich ist die Welt eine undurchschaubare, komplexere Konstruktion, als wir glauben, rutschen wir von einer vermeintlichen Realität in die nächste. Beherrschende, lähmende Strukturen, von denen sich die Protagonisten täuschen und unterdrücken lassen, die sich aber als überaus robuste, lebensfähige Scheusalwelten herausstellen, haben bei Fassbinder eine lange Tradition, vom Münchner Hinterhof-Syndikat in Liebe ist kälter als der Tod (1969), der feigen
Zusammenrottung einer sich selbst betrügenden Clique gegen wehrlose Feindbilder und Ausländer in Katzelmacher (1969) und Angst essen Seele auf (1973), dem Spießerkommunismus in Mutter Küsters Fahrt zum Himmel (1975), den gespenstigen, unerträglich normalen Zuständen in Warum läuft Herr R. Amok? (1969) und der auf der ganzen Linie versagenden Gesellschaft von Ich will doch nur, daß ihr mich liebt (1976) über sadistische Ersatzvater-Inquisitoren wie Karlheinz Böhm in Martha (1974) und beispiellose Rassisten wie Fassbinder selbst in Angst essen Seele auf, Kurt Raabs Herrenmenschen-Monster in Satansbraten (1976), die tödlichen kleinbürgerlichen Zustände im Händler der vier Jahreszeiten (1970) und in Bolwieser (1977), die luxuriösen, gelackten lesbischen Abhängigkeiten und Selbsttäuschungen in Die bitteren Tränen der Petra von Kant (1971), die erstickenden Jahrhundertverhältnisse, die erzwungene, tote Ehe in Fontane Effi Briest (1972), die rücksichtslose Ausbeutung ehrlicher Gefühle durch heuchlerische, selbstherrliche Freunde in Faustrecht der Freiheit (1974), das absurde Theater in Die Dritte Generation (1978), das sich betrügende Ehepaar in Chinesisches Roulette (1976), wo nichts ist, was es scheint, den Überwachungsstaat in Deutschland im Herbst (1977) oder das geradezu obszöne Fehlen von Freiheit in der AdenauerÄra von Die Ehe der Maria Braun (1978), Lola (1981) und Die Sehnsucht der Veronika Voss (1981) bis zur verhassten Selbstzerstörung des Regisseurs in Warnung vor einer heiligen Nutte (1970). Das gierige, anonyme IKZ in Welt am Draht ist nichts anderes als eine weitere derartige versteckte Bevormundung, Täuschung, Verformung und Regulierung. Eine interessantere Parallele als die zur Science Fiction scheint mir die simple Vorstellung zu sein, dass wir in unserem gesamten Denken und Handeln schon von vorneherein vorprogrammiert sind, eingepasst in eine lähmende, unfreie Welt gesellschaftlichen Konsums, die uns launisch macht, angreifbar, benutzbar, aggressiv im Dienste nicht unbedingt selbstgewählter Interessen und Absichten.
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Klaus Löwitsch oder Simulacrons jüngster Laborbericht? Oder ist alles geregelt, vorherbestimmt?




Das fortschrittliche, von der Großindustrie in Auftrag gegebene und mit Staatsgeldern finanzierte weitläufige elektronische Superhirn Simulacron-1 ist der ganze Stolz von Dr. Vollmer (Adrian Hoven), Leiter der Forschungsabteilung des Institutes für Kybernetik und Zukunftsforschung IKZ, und das aus gutem Grund: Das Hi-Tech-Monster ist in der Lage, zukünftige Vorgänge in Wirtschaft, Politik und Gesellschaft genauestens zu simulieren und auf ihre Effektivität und Effizienz, vor allem auf absolute Profitmaximierung hin durchzurechnen. Sein Innenleben hat bereits
Menschen geschaffen, so perfekt, dass sie von echten nicht zu unterscheiden sind, Menschen, die selbst Fleisch werden wollen, selbst in die Welt der Erzeuger aufbrechen wollen.

Als Dr. Vollmer in scheinbar verwirrtem Zustand Selbstmord begeht, wird sein engster Vertrauter Fred Stiller (Klaus Löwitsch) unter Billigung von IKZ-Chef Siskins (Karl-Heinz Vosgerau) zu seinem Nachfolger. Doch Stiller gibt sich nicht mit Halbwahrheiten oder Beschwichtigungen zufrieden, er will den Dingen entschlossen auf den Grund gehen. Als vor seinen Augen der Sicherheitsbeauftragte des Instituts Günther Lause (Ivan Desny) spurlos verschwindet, als habe ihn Simulacron einfach wegrationalisiert, wird er noch unruhiger. Ist er vielleicht selbst schon Teil eines eigenmächtige Entscheidungen treffenden Programms – denn an den Verschwundenen erinnert sich kein Mensch mehr? Sind es die anderen? Eine beängstigende Parallele zur Innenwelt des Rechners, und nicht die einzige. Wird der echte Stiller als unliebsamer Mitwisser nicht selbst zur Gefahr, die schleunigst aus der Welt geschafft werden muss? Nur Vollmers Tochter Eva (Mascha Rabben) bestätigt seine Ängste und Vermutungen. Ihr Vater musste sterben, weil er als Erster Simulacrons wirklichem Zugriff auf die Realität auf die Schliche kam. Eva selbst ist die Projektion einer Eva aus der Realität, selbst Stiller ist noch etwas anderes als sein eigener Doppelgänger …
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Simulacrons wie in The Prisoner oder Videodrome: Grausam primitive Technik katapultiert uns lange vor dem Inkrafttreten derartiger Entwicklungen im Genre auf virtuelle, tückische Spielwiesen, ohne deren Tücken anheimzufallen




Aus heutiger Sicht ist es einfach, Fassbinders Meisterwerk als Prototypen zukünftiger Meilensteine des Genres zu diagnostizieren. Stillers Existenz, Identität und Handeln erinnern an Harrison Fords vielleicht nicht in letzter Konsequenz künstlichen Rick Deckard in Blade Runner (1982), sein Bewegungsradius ist begrenzt wie der Jim Carreys in Peter Weirs furchteinflößend zahmer Truman Show (1998), wenn scheinbar reale Straßen plötzlich im Nichts enden. Wie James Woods’ Max Renn in David Cronenbergs Cyber-Thriller Videodrome (1983) droht er am Ende zum Neuen Fleisch zu werden, und welche Rolle Mascha Rabbens undurchsichtiger Eva zukommt, ist so rätselhaft wie Cronenbergs scheinbar auf unterschiedlichen Ebenen kommandierende Damenwelt aus Bianca O’Blivion und Debbie Harrys Nicki Brand. Es gibt weitere Parallelen zu solch prominenten Eckpunkten und Edelpackungen des Genres wie Invasion of the Body Snatchers (1956), Futureworld (1976), Tron (1982), The Forbin Project (1969), eXistenZ (1999), Andrew Niccols S1mone (2002) mit seinem Ineinandergreifen realer und simulierter Welten,
Avatar (2010), Matrix (1999) oder selbst Men in Black (1997), wenn Figuren, die scheinbar ihren Dienst absolviert haben, einfach »ausgeknipst« werden.

Und doch stehen hinter Welt am Draht weitaus übergreifendere, alltäglichere, interessantere Fragen. Existiere ich überhaupt, und was bedeutet das? Wer ist künstlich, wer echt, wer entscheidet das? Wer ist sich selbst bewusst, wer bestimmt, was wir denken? Verweist der Name Stiller nicht allein schon auf Max Frisch? Welche Realität ist die reale? Gibt es sie überhaupt, gibt es mehrere, gibt es mehrere gleichzeitige oder gleichrangige? Wie wichtig sind sie? Können wir sie überhaupt orten oder unterscheiden? Ist nicht allein die Tatsache, dass es Stiller mehrfach zu geben scheint, ein Hinweis darauf, dass er in sich gespalten, dass er über sich selbst im Unklaren ist? Sind nicht allein schon die Titel von Fassbinders Filmen wie Liebe ist kälter als der Tod oder Ich will doch nur, daß ihr mich liebt an sich widersprüchlich, paradox? Bildet Welt am Draht nicht allgemein unser gesamtes menschliches, existenzielles Drama, unser Dilemma ab? Sind wir überhaupt in der Lage, unsere Rolle im Weltgefüge zu erkennen oder selbst zu bestimmen? Was ist noch verantwortbar oder erkennbar in einem Zeitalter der Nachahmung wie dem unsrigen? Sind nicht unsere gesamten menschlichen Eigenschaften, unser gesamtes Verhalten, von vorneherein determiniert? Wer ist oder wird durch wen oder was beeinflusst? Welcher Trick, welcher Zweck, welche Absicht steckt wirklich hinter naturgegebenen Täuschungen? Allein die Artikulation derartiger Fragen oder auch Fassbinders Happy End, das gar keines sein kann, machen Welt am Draht zu einem ungemein offenen, fruchtbaren Gelände, über das kein anderer Science-Fiction-Film verfügt, auf dem es genauso gut um Systemkritik, Psychologie, Drama oder Film an sich gehen könnte.
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Simulacron scheint uns zu steuern, wenn er menschliches Aussehen und Muster studiert – eine Vorwegnahme von Max 404s Beschäftigung mit humanoiden Objekten in Android (1982). Fassbinder schaltet Glas zwischen uns und Barbara Valentin, als wolle er uns vor zukünftigen Entwicklungen warnen. Oder vor uns, vor der Art, wie wir die Dinge betrachten und dennoch nicht sehen können.



Fassbinders unterkühlte Charaktere, seine eisigen Industriediktate und künstlichen Paläste, seine abschreckenden, menschenverachtenden Shopping-Malls, Millionärsvillen, Büroräume und steil in den Himmel ragenden Wohnsilos in Pariser Vorstädten, seine Maßanzüge, Glas- und Betonbauten, Lichtjahre entfernt von jeder Form von Menschlichkeit, sind wie in Godards Lemmy Caution Science Fiction aus der Realität. Welche übergeordnete, alles regelnde Macht oder Instanz zuletzt die Fäden zieht, ist so irreal wie das völlig anonyme, aber ungemein reale Wirtschafts-/Industriemonster
in Sidney Lumets Network (1976), so brandgefährlich wie Alain Delons unbekannte Auftraggeber im klassischen französischen Film noir Le Samourai (1967) von Fassbinder-Vorbild Jean-Pierre Melville. Wie bei Antonioni bekommen wir noch nicht einmal zur Hälfte mit, was in und um uns herum passiert. Es gibt kein Entkommen aus dem menschlichen System, aus dem Gefängnis einer wie auch immer echten Wirklichkeit. Godard/Fassbinder haben keinen echten Bedarf an den Errungenschaften des Genres, um die Entfremdung durch eine heutige oder zukünftige Realität, symbolisch erkennbar in spiegelnden Tischplatten, Reflektionen in Reflektionen oder längst überzogenen, fest etablierten modischen Erscheinungen, sichtbar zu machen. Für Fassbinder wie für uns kann die Zukunft mit ihren irritierenden, monströsen Halbwelten und Erscheinungen wie dem Internet nur ein weiteres Gefängnis der Gegenwart sein, nichts anderes als ein Spiegel unserer ureigenen Sichtweisen, fest installierten immerwährenden Probleme und sattsam bekannten Identitätskrisen und Neurosen jenseits jeder Form von Realität.

Peter M. Gaschler ist Journalist und Experte für das phantastische Kino.
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Heinrich Steinfest wurde 1961 in Australien geboren; er wuchs in Wien auf und lebt heute als Österreicher in Stuttgart. Die Geburt in Australien hatte ihren Grund im Auswanderungswunsch seiner Eltern. Zu Beginn der Sechzigerjahre war Australien neben Kanada ein bevorzugtes Emigrationsziel für Österreicher. Treibende Kraft für die Übersiedlung in das große Land im Süden war der Vater, die Mutter hingegen war weniger abenteuerlustig, zudem schwanger, und der ferne Kontinent war nur über den mühsamen Landweg zu erreichen.

Nach der Rückkehr nach Österreich war es der Vater, der den Australien-Bezug aufrechterhielt. Nicht jedoch den Bezug zum Sohn, der bei seiner Mutter aufwuchs, einer späteren Malerin, in ihren Motiven klassisch orientiert: Naturmotive, Blumen.

Dank seiner Mutter fühlt Heinrich Steinfest sich durch Wien geprägt; den Ort seiner Geburt hat er bis heute noch nicht wieder aufgesucht. Aufgewachsen ist er in einem Mittelstandsmilieu, in dem sich – anders als heute – die unterschiedlichsten Menschen trafen. Seine Großmutter betrieb ein Wirtshaus, gewissermaßen der Ereignishorizont eines kabinettartigen schwarzen Lochs.


Steinfest hat seine Kindheit und Jugend in einem Haushalt verlebt, der ihm eine bildungsbürgerliche Rüstung ersparte (ohne ihn gleich zu verblöden). Religion spielte keine Rolle: Man war weder gläubig noch positionierte man sich lautstark atheistisch. Religion erlebte Steinfest in der Schule deswegen als Neuland, auf das er Neugierde verspürte. Bis heute fischt er ungetauft im Religiösen.

Auch die Literatur wurde zu einem Erlebnis, einem Aha-Erlebnis: Freiwillig und achtzehnjährig traf er auf die Texte Kafkas, die ihm zeigten, dass sich mit Literatur das Negative im Leben wenn schon nicht vernichten, so doch bannen lässt. Kafkas Literatur erbaut nicht und redet nicht schön, aber sie zeigt, so Steinfest, dass das Unerträgliche in der Welt, das Institutionelle, Einrichtungen wie die Schule und das Amt, erträglich werden durch Geschichten, die man über sie erzählt.

[image: e9783641099879_i0058.jpg]

Heinrich Steinfest




Seit vielen Jahren erzählt nun auch Heinrich Steinfest Geschichten. Er ist mehrfach mit dem Deutschen Krimipreis ausgezeichnet worden; 2009 erhielt er auch den Stuttgarter Krimipreis sowie 2010 den Heimito-von-Doderer-Literaturpreis. Im Jahr 2006 wurde sein Roman »Ein dickes Fell« für den Deutschen Buchpreis nominiert.

Klingt ganz so, als wäre ein Gespräch mit diesem Autor in einem Science-Fiction-Jahrbuch fehl am Platz. Tatsächlich aber lassen sich Steinfests Werke beinahe umstandslos zur phantastischen Literatur rechnen, einem Label, dem sich auch die Science Fiction zuordnen lässt, jedenfalls wenn man unter Science Fiction nicht nur eine ins Epische spielende Maschinenbauingenieursprognose fürs technisch demnächst Machbare versteht.

Maschinen sind nicht Steinfests Ding; Steinfest ist Humanist, Liebhaber der Menschen wie der Menschenwelt und ihrer Phänomene. Allenfalls interessieren ihn bestimmte Schnittmengen zur Natur, das domestizierte Tier etwa. Während die technisch orientierte Phantastik gerne teleskopisch arbeitet, das weit Entfernte heranrückt (und sei es durch eine Invasion von der Wega), während die teleskopische Prosa also Planeten, Sonnen, Galaxien in den Blick nimmt, arbeitet Steinfest eher mikroskopisch, vergrößert das Übersehene, inhaliert es geradezu: Die Science Fiction liebt die opulente Optik; Steinfest dagegen geht der Nase nach, olfaktorisch. In »Ein dickes Fell« – der, wie andere Romane von
Steinfest auch, eine lautere Liebe zum Haustier atmet – entfaltet beispielsweise ein Fläschchen Echt Kölnisch Wasser seine utopische Wirkung, heißt es doch (wenigstens in diesem Roman), dass das Ur-Destillat dazu tauge, einen Golem zum Leben zu erwecken, dass es ewiges Leben verleihe und überdies die Zerstörung der Welt in Gang setze. Das mögen für langjährige Nutznießer des Wässerchens alte Hüte sein; Parfümabstinenzlern wie mir bedeuteten diese Neuigkeiten phantastische Offenbarungen.

4711 und die Apokalypse – Steinfest ist es gewohnt, das Nächstliegende mit dem Entferntesten zu verknüpfen. Allerdings gilt seine Liebe eher dem Nahen als dem Fernen, eher dem Detail als dem großen Ganzen. Der Steinfest-Leser erwartet keinen Aufmarsch galaktischer Invasionshorden, deren Führer sich dann doch wieder einer Strategie und Denkungsart befleißigen wie ein Gebrauchtwagenhändler in (um der Provinz einen Namen zu geben) Düsseldorf.

Ich will deswegen an dieser Stelle auch keinen Steinfest-Roman nacherzählen – obwohl bereits die Plots aus sich heraus leuchten: Immer wieder schwärmen mir Bekannte von »Gewitter über Pluto« vor, in dem es darum geht, dass ein beliebter Pornodarsteller seinem Gewerbe den Rücken kehrt, um einen Strickwarenladen zu eröffnen. Das nötige Kapital borgt sich der Mime bei einer Dame aus der Wiener Unterwelt, die sich ausbedingt, dass er das Darlehen – ein zinsloses, übrigens – in sieben Jahren und genau an jenem 14. Juli 2015 zurückzahlt, an dem die NASA-Sonde New Horizons den Planeten Pluto erreichen wird.

Statt solcher Inhaltsangaben möchte ich mir einen exemplarischen Absatz Steinfest’scher Prosa näher ansehen: In »Batmans Schönheit« erwirbt der einarmige chinesischwienerische Detektiv Cheng für seine Stieftochter, die sich
ein Haustier wünscht, eine Schachtel mit Salzkrebsen, wie sie hierzulande jahrelang immer wieder als Dreingabe zur Comiczeitschrift YPS zu haben waren. Wie so oft bei familiärer Haustierhaltung ist es am Ende aber nicht die Tochter, sondern der Vater, der sich um das Heimtier kümmert. Unter den vielen, meist nur kurzlebigen Krebstierchen gibt es eines, das anders ist und bald Chengs ganze Aufmerksamkeit auf sich zieht:


»Cheng lernte, diesen einen Krebs aufgrund seiner Bewegungen von den anderen auseinanderzuhalten. Denn selbiger schwamm, obwohl doch älter, etwas schneller, auch gewandter, man könnte sogar sagen: verspielter. Wie eine Mischung aus Sportflugzeug und Eiskunstläufer, Loopings fliegend und Pirouetten drehend.

Zudem fiel Cheng bald auf, dass der Krebs immer wieder in den zwischenzeitlich fingerdicken, jedoch überaus luftig geschichteten, geradezu wattehaft wirkenden Bodensatz hineintrieb, den er von den Seiten her gegen die Mitte schaufelte, sodass sich nach einiger Zeit ein zentraler Turm gebildet hatte, ein Turm, der bei aller Lockerheit des Materials über eine stabile Form verfügte. In diese brach der Krebs wiederholt ein, Eingänge und Ausgänge und Stollen bildend, welche aber nur eine knappe Weile hielten. Gleich sich rasch schließender Wunden. Architektur und Selbstheilung. Wobei der Krebs gleichermaßen die Rolle des Architekten wie des Baumeisters einnahm, so, wie er auch eigenhändig die kurzfristigen Wunden schlug.

Wie sehr dies auch eine menschliche Interpretation sein mochte, Tatsache blieb, dass dieser eine Krebs sich deutlich anders verhielt und seine Eigenart in einer übernatürlichen Langlebigkeit gipfelte.«
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Und da etwas Derartiges »nach einem Namen« verlangt, tauft Cheng den Krebs »Batman« – und erhebt ihn, wenn auch unwissentlich, zur Titelfigur des sich abspielenden Romans.

 

Die Vermischung des Menschlichen (Architekt und Baumeister) mit dem Tierischen (Krebs), des Tierischen mit dem Maschinenhaften (Sportflugzeug), des Maschinenhaften wieder mit dem Menschlichen (Eiskunstläufer), die Verzerrung der Proportionen, die Vermengung des zu Großen (Turm) mit dem zu Kleinen (Krebschen) – all dies sind ja Kennzeichen eines durchaus altehrwürdigen Stils, der Groteske nämlich, die immer schon ein grundlegendes Bauelement der phantastischen Literatur gewesen ist. Auch legt Steinfest in dieser Passage offen, dass die Welt zunächst nicht die objektive Welt ist, sondern ihre subjektive Deutung durch den Menschen. Der Mensch aber liebt es, sich in allem zu spiegeln oder gespiegelt zu sehen.

Ohne die durchaus eng definierte Wirklichkeit zu verlassen – das Wasserbecken, in dem die Krebschen hausen –, entfaltet sich vor seinen Augen ein staunenswerter Mikrokosmos. An sich ist dort nichts als Natur; aber die verbalen Intarsien – das Stollensystem und das submarine Sportflugzeug, die Eiskunstläuferin, wo kein Eis ist, die Wunde und
ihre Heilung, mittels derer die Festungsarchitektur saniert und beseelt wird – verwandeln die Unterwasserlandschaft in einen blühenden Maschinenpark, eine technomorphe Gegenwelt. Um dem Phantastischen zu begegnen, muss Cheng keinen Fuß aus seiner Wohnung setzen.

Man könnte meinen, dass sich in diesem Cheng – Cheng, dem Betrachter – sein geistiger Vater Heinrich Steinfest spiegelt, dem ja auch eine besondere Häuslichkeit nachgesagt wird. Oder besser: der sich diese Häuslichkeit selbst nachsagt …

 



F: Sie bezeichnen sich als »Nesthocker«, Herr Steinfest, als ortstreuen Menschen.

A: Überhaupt treu. Ich finde die Treue sehr viel bequemer und charmanter und befriedigender als die Untreue. Das ist also keine moralische Entscheidung. Ich bin nicht darum treu, weil mir die Untreue anstößig erscheint, sondern ich finde sie anstrengend und unförmig. Hässlich, aber hässlich in einem ästhetischen Sinn.

F: Sie leben in Stuttgart, jener Stadt, über deren Einwohner Sie im Jahr 2004 einmal gesagt haben: »Die Stuttgarter wollen alles, nur nicht als liebenswert gelten.« Warum also Stuttgart?

A: Warum Zigaretten? Ja, richtig, es heißt, sie machen krank. Aber sie bereiten auch einen großen Genuss und fördern die Konzentration. Denn im Grunde ist alles eine Frage der Dosis. Bei aller Liebe zu Stuttgart bemerke ich, dass es besser ist, manchmal auch Distanz zu wahren. Der »Nesthocker« muss sein Nest kennen und schätzen, aber es sollte ihm nicht zum Gefängnis werden. Wien zum Beispiel erschien mir lange als Gefängnis. Und ich bin natürlich froh, freigekommen zu sein. Darum muss ich aufpassen, dass mir das mit Stuttgart nicht auch passiert.


F: Mit derart vielen Krimipreisen ausgezeichnet, wird man Sie als Kriminalschriftsteller bezeichnen dürfen. Was fasziniert an Verbrechen oder am Verbrecher – falls das eine vom anderen zu trennen ist? Hat das Verbrechen so etwas wie einen utopischen Kern?

A: Das ist wie beim Abenteuerroman. Man bleibt zu Hause gemütlich im Sessel sitzen, macht eine Flasche Wein auf, dreht die Heizung an und dann liest man von Leuten, die zum Nordpol marschieren, auf die höchsten Berge klettern, Dämonen bekämpfen oder ewig lange durch ein im Grunde ungemütliches Universum sausen. So ist das auch mit dem Roman, der das Verbrechen beschreibt. Der Leser taucht in eine gefährliche Welt und kriegt keinen Kratzer ab. Das ist Eskapismus, aber er bringt uns andererseits auch ganz nahe an unser tatsächliches Wesen heran. Wir flüchten praktisch in die eigenen Arme.

F: Die nächste Frage klingt vielleicht peripher, aber sie geht an den Autor, der 1997 einen Roman mit dem Titel »Der Nachmittag des Pornographen« geschrieben hat und in »Gewitter über Pluto« einen Ex-Pornostar zur Hauptfigur macht – der dann allerdings zum Pulloverstricken konvertiert: Gehört (und inwieweit, gegebenenfalls) für Sie die Pornografie zur phantastischen Kunst?
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A: Gar nicht peripher. Auch wenn man im ersten Moment natürlich verführt ist, einen Witz zu machen, so darf dennoch gesagt werden, dass die Pornografie in der Tat eine phantastische Welt zeichnet, in der die Männer immer können und die Frauen immer wollen. Die »realistischen« Szenen zu Beginn – der Handwerker, das Geschäftsmeeting, das Kartenspiel etc. – sind wie ein letzter Verweis auf die wirkliche Welt, bevor die Protagonisten im Kaninchenbau verschwinden und in eine Traumwelt abgleiten, in der die Potenz der Beteiligten auf absurde Spitzen getrieben werden. Alle scheinen
verzaubert, mit Superkräften ausgestattet. Zumindest im konventionellen Sexfilm scheint jegliche »Krise« ausgeschlossen. Kein Wunder, dass die Pornografie wiederum unsere faktischen Sexhandlungen beeinflusst. Zuerst ist also das »Theater« der Pornografie, und selbiges versuchen wir dann nachzuspielen. Wie ja auch etwa das Verhalten wirklicher Ärzte maßgeblich vom Verhalten von fiktiven Ärzten beeinflusst scheint – und nicht zuletzt versteige ich mich in meinem Buch »Nervöse Fische« dazu, zu behaupten, die realen Weißen Haie seien erst im Zuge des Erfolgs von Jaws im Jahre 1975 so auffällig aggressiv geworden. Da könnte man natürlich endlos viel schreiben, etwa über Deep Throat, in dem lange das sehr realistische Problem der Frigidität behandelt wird, um dann aber eine vollends phantastische Lösung zu finden, aber so wichtig ist die Pornografie dann doch wieder nicht. Nicht so schön wie Pullover stricken.

 

F: Was ist für Sie überhaupt Phantastik?

A: Die Lücke. Die Perforation. Das merkwürdige Loch in der Wand. All die Ritzen in der Welt, aus denen das »Andere« strömt. Keine Monster, keine grünen Männchen, sondern Verdrängtes und Vergessenes, Träume und eine Ahnung vom Jenseits. Und mitunter ein Satz, den man nicht gedacht
hätte, würde man nicht hin und wieder seine Nase unter solche »Ritzen« halten.

F: Ihre Romane leben nicht zuletzt von Landschaftsbeschreibungen und abenteuerlichen Reisen dorthin. Sind Sie ein Schriftsteller imaginärer Reisen, ein Karl May der Phantastik?

A: Na, wenn schon solche Vergleiche fallen, dann bitte eher »ein Adalbert Stifter der Phantastik«, auch wenn das als Werbetext kaum taugen dürfte. Oder wenigstens nicht so gut wie der vorgeschlagene. Hebbel meinte abfällig über Stifters »Nachsommer« : »Was wird hier nicht alles betrachtet und geschildert, es fehlt nur noch die Betrachtung der Wörter, womit man schildert, und die Schilderung der Hand, womit man die Betrachtung niederschreibt.« Also ich denke, das versuche ich nachzuliefern: die Sache mit den Wörtern und der Hand.

F: Wie entstehen diese Landschaften? Reisen Sie? Arbeiten Sie mit Bildbänden? Atlanten? Karten?

A: Ich reise ungerne, siehe oben. Meine Figuren hingegen sind ständig auf Achse, freiwillig oder unfreiwillig. Klar, ich recherchiere auch, aber eigentlich reizt mich mehr, die realen Landschaften zu erfinden, also Orte wie Athen oder den Jemen oder selbst einen Vorortflecken in Wien, an dem ich noch nie gewesen bin, zu imaginieren. Ich denke, dass ich auf die »erfundene« Weise eher an die Wahrheit gelange als auf die »journalistische«. Das macht mich wohl zum Phantasten.

F: Gibt es zum Beispiel Textbezüge, das heißt: Zitieren Sie offen oder verdeckt andere Autoren, arbeiten Sie mit (Reise-) Tagebüchern, in Archiven?

A: Meistens offen, manchmal verdeckt. Das ist eine Frage der Komposition. Reisetagebücher freilich meide ich. Siehe »erfinden«. Auch Archive meide ich, wegen der Schnupfengefahr, die dort herrscht.


F: Arbeiten Sie mit Wörterbüchern?

A: Wörterbücher mag ich sehr. Am liebsten das Bildwörterbuch vom Duden (wohl für Ausländer konzipiert, und ich bin ja Österreicher), ebenso auch Kluges Etymologisches Wörterbuch. Eine Goldgrube.

F: Gibt es Autoren, die ihnen tendenziell nahestehen, von denen Sie lernen, denen Sie nacheifern?

A: Das mag eitel klingen, aber ich bin ganz mit mir selbst beschäftigt. Was ich lese, lese ich nur zum Nutzen meiner eigenen Schriften. Ich greife in die Körbe und picke mir heraus, was ich brauchen kann, um eine gute Suppe herzustellen.

F: Hat es in Ihrer Kindheit ein prägendes Lektüreerlebnis gegeben?

A: Donald Duck. Er ist mir immer noch nah. Das ist schon toll, dass ein so unsympathischer Kerl einen derart begeistern kann. Mein Sohn versteht mich nicht, weil er logischerweise die drei Neffen viel lieber mag, mir aber war von Anfang an der cholerische Onkel der Liebste aus der ganzen Mischpoke.

F: In »Batmans Schönheit« ist der Titelheld ein Urzeitkrebschen. Was fasziniert Sie an solchen (Un-)Figuren?

A: Nun, ich hatte so einen Krebs, der sich in der Tat als unnatürlich langlebig herausgestellt hat. Viril auch im hohen Alter. Zudem ein famoser Architekt. Es war mir ein Bedürfnis, ihm ein literarisches Denkmal zu schaffen. Ich fühle mich halt vom Sonderbaren angezogen. Aber ich suche das Sonderbare in der nächsten Umgebung.

F: Haben Sie eine Lieblingsfigur in Ihrem eigenen Werk?

A: Ich mag sie alle, auch die Nebenfiguren. Wenn ich aber mit einer dieser Figuren zusammenleben müsste, würde ich sagen: Lilli Steinbeck. Ich schätze ihre Eleganz, ihr Parfüm, ich mag es, dass sie früh schlafen geht. Zudem würde es
beim Heiraten nicht so auffallen, wenn ich ihren Namen annehme.

F: Welche Figuren lieben Sie und welche Figuren haben sich am meisten verselbstständigt, sind Ihnen vielleicht sogar aus dem Ruder gelaufen?

A: Die erste Frage habe ich ja gerade beantwortet. Und zur zweiten wäre zu sagen: Jede Figur verselbstständigt sich, darum wird sie ja überhaupt geboren, um irgendwann ihr eigenes Leben zu führen. Manchen Figuren bleibt freilich kein anderer Weg, als zu sterben, um sich von ihrem Autor zu befreien. Das wäre vielleicht eine Erklärung für die Masse an Kriminalliteratur. Bezüglich »aus dem Ruder gelaufen«: Am ehesten bei Markus Cheng, indem ich ihn nach der Trilogie noch einmal ins Roman-Leben gerufen habe, anstatt ihn in seiner Familienidylle zu belassen. Das Ende dieses Romans, der einen Trilogie-Appendix darstellt, hat mich dann auch sehr überrascht. Im Grunde müsste ich nach dem »vierten Teil« der Trilogie irgendwann noch einen »fünften Teil« schreiben. Mal sehen.

F: Haben Sie eine Beziehung zur Science Fiction?

A: Natürlich. Vor allem zu den Filmen. Mein Lieblingsgenre. Als ich jung war, hat mich kein Film so gefangen genommen wie Alien. Das perfekte Kunstwerk – dabei ist es nichts anderes, als würde jemand recht genau ein Stück Waldboden oder ein Spinnennetz betrachten. Zuletzt hat mich Moon sehr beeindruckt, Another Earth weniger, ich denke, ich brauche bei der Science Fiction schon den Weltraum, um zufrieden zu sein.

F: Wo sehen Sie die Vorteile der phantastischen Literatur gegenüber den im Augenblick ja scheinbar dominanten phantastischen Filmen von Avatar über die Marvel-Adaptionen bis zu Inception?

A: Nicht anders als bei jeder Art von Literatur und Film. Das Buch hat Zeit. Das ist sein großes Glück. Wenn der Erzähler
will, kann er erzählen und erzählen, Seite um Seite, tief eindringen in seine Figuren, tief eindringen in die Landschaft, und nirgends steht einer, der auf die Uhr zeigt und aufs Tempo drückt – außer vielleicht der Verleger.

F: Sind Ihre Romane dramatisch, verfolgen Sie eine bestimmte Dramaturgie?

A: Die Dramaturgie der Entwicklung. Ich kenne ja das Ende der Geschichte nicht, weiß im vornherein nicht um die mögliche Wandlung mancher Figur. Ich reagiere als Autor auf die Geschehnisse, interpretiere sie, unterstreiche das, was mir wichtig erscheint, unterschlage, was ich für unwichtig halte, um es aber später, wenn die Einsicht mich treibt, doch noch zur Sprache zu bringen. Ich verleihe dem Geschehen eine gewisse Gestalt. Die Gestalt verweist auf meinen Stil. Ein Prinzip dabei ist sicher das der »Abschweifung«. Ihr Zweck liegt aber nicht darin, von der Geschichte wegzuführen, sondern quasi in ihrem Rücken aufzutauchen, sie von hinten zu betrachten, von der Seite. Oder gar mit Röntgenblick durch sie hindurchzuschauen, aufs Knochengerüst, auf die Geschwüre, oder dass der Magen merkwürdigerweise mit Sanitäreinrichtung ausgestattet ist.

F: Das Hörspiel ist eine heute eher marginalisierte Form. Wo sehen Sie seine besonderen Möglichkeiten, Stärken?

A: Bei einem Hörspiel, das man sich abends im Bett zu Gemüte führt, kann man einschlafen, ohne dass das gegen das Hörspiel spricht – man schläft nicht ein, weil das Hörspiel langweilig ist, sondern die Stimmen, die Töne, die Klänge tragen einen in den Schlaf, um dort noch etwas nachzuwirken. Das ist natürlich nur einer von vielen Vorteilen.

F: Sie gehören zu den Autoren, die in ihren Texten den Leser bedenken. Ich denke da an die legendäre Anmerkung zu ihrem Roman »Gewitter über Pluto«, in der es heißt: »Es wird dem einen oder anderen Leser aufgefallen sein, dass in diesem
Roman ein 13. Kapitel fehlt. Dies hat den gleichen banalen Grund, aus dem heraus in Flugzeugen – bei denen es sich ja um ausgesprochen funktionale Erzeugnisse ausgesprochen esoterikfreier Wirtschaftsunternehmen handelt – eine dreizehnte Sitzreihe fehlt. Wenn also Flugzeughersteller und Airlines sich bemüßigt fühlen, die Gefahr der Zahl 13 durch schlichtes Weglassen zu bannen, so sollte dies in einem guten Roman ebenso der Fall sein. Und sei es nur, um dem Aberglauben des einen oder anderen Lesers gerecht zu werden.« Wie stellen Sie sich Ihre Leser vor?

A: Ich möchte diesbezüglich gerne meinen geliebten Wittgenstein zitieren, der im Vorwort zum »Tractatus« meint: »Dieses Buch wird vielleicht nur der verstehen, der die Gedanken, die darin ausgedrückt sind – oder doch ähnliche Gedanken –, schon selbst einmal gedacht hat. Es ist also kein Lehrbuch. Sein Zweck wäre erreicht, wenn es einem, der es mit Verständnis liest, Vergnügen bereitete.« Fazit: Ich stelle mir meine Leser verständnisvoll und vergnügt vor.

F: Können Sie verraten, an welchem Projekt Sie zur Zeit arbeiten? Oder bald arbeiten werden? Gibt es einen Roman, den Sie irgendwann schreiben wollen?

A: Ich habe soeben einen Roman abgeschlossen, »Das himmlische Kind«, kein Krimi, aber auch kein Märchen, sondern eine Geschichte von der Kraft des Erzählens und vom Wunder der Eingebung. Ich mag das Wort Einflüsterung. Die Geister in meinen Geschichten schreien und toben nicht, sind ja keine Menschen, rücken keine Tische, nein, sie sprechen leise, aber deutlich. Das Buch erscheint im Oktober 2012 bei Droemer. Jetzt bin ich wieder mit einem Roman für den Piper Verlag beschäftigt, der den Arbeitstitel »Der Allesforscher« trägt. Eine Familiengeschichte, besser gesagt, die Beschreibung zweier Vater-Sohn-Beziehungen. Gleich zu Beginn ist der Text von zwei phantastischen Elementen geprägt –
einem realem und einem fiktiven. Aber wie immer soll das Phantastische »normal« daherkommen, nicht als ein skurriles Element, nicht als ein Stück Fantasy, sondern als natürlicher Teil der Welt. Ist es ja auch. Alles ist Natur. Zum Beispiel auch das Unsichtbare.

F: Herr Steinfest, wir bedanken uns herzlich für dieses Gespräch!

 


 



Titelliste (Auswahl):
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Am 10. März 2012 starb die Zukunft. Doch durch die toten Augen von Moebius werden wir ihr Bild für alle Zeiten sehen. Ferne Sterne. Fremde Wesen. Und die Menschen auf ihrem Weg weg vom Alltäglichen, hinweg von der Erde, hinein ins Unendliche. Ins Königreich der Phantasie, das er als Wüste zeichnete. Doch in dieser Wüste blühen die schönsten Triebe der Science Fiction.

Welche Zukunft aber ist mit dem Comiczeichner Moebius gestorben, wenn seine Welt doch als Bild und in Bildern erhalten bleibt? Was der Zukunft nunmehr fehlen wird, ist die Möglichkeit weiterer Zukünfte, die von diesem unermüdlichen Erfinder anderer Welten noch zu erwarten gewesen wären. Deshalb ist der 10. März 2012 ein so trauriger Tag für die Geschichte aller Phantastik. Wir werden so vieles nicht mehr sehen, was er gezeichnet hätte. Denn mit Jean Giraud alias Moebius starb ein Mann, der siebenundfünfzig seiner dreiundsiebzig Lebensjahre der Ausweitung der Grenzen unseres Vorstellungsvermögens gewidmet hat, und noch einige Jahre seines diesbezüglichen Einsatzes hätten uns gutgetan. Wie aber ging es los damit, und wo führte es hin?
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Jean Giraud alias Moebius (1938–2012)



Es wäre unnötig, über eigene Begegnungen mit Moebius zu sprechen, wenn sie nicht so charakteristisch wären. Wie die im Jahr 2001 auf der Frankfurter Buchmesse, wo er für seine Fans zeichnete. Er nahm ein Blatt und skizzierte einen Mann vor einem großen Fenster. Und dann zeichnete er ein winziges Flugzeug hinzu, doch vier Wochen nach den Anschlägen vom 11. September war diese Ergänzung ein Schock, sie veränderte das visionäre Motiv eines Beobachters am Fenster in das revisionäre eines Bedrohten am Fenster. Moebius verstand es wie kein Zweiter, solche Effekte zu setzen, in seinen Zeichnungen eine Zukunft zu offenbaren, die im Zeichen eines archaischen Zeitalters steht.

Oder so eine Begegnung wie die im Jahr 2002 in Paris, wo er wohnte. Wir waren verabredet, um gemeinsam ein Buch vorzubereiten, das in der Anderen Bibliothek von Hans Magnus Enzensberger erscheinen sollte, als erster Science-Fiction-Titel in dieser Reihe, selbst wenn davon nicht explizit die Rede war, denn für Enzensberger war es auch der
erste Comicband in seinem Programm, und das schien ihm revolutionär genug. Nun galt es also, typische Bilder auszuwählen, um die Bedeutung des Künstlers Moebius auch den Lesern der Anderen Bibliothek begreiflich zu machen, die zum größten Teil mutmaßlich noch nichts von dem französischen Zeichner gehört, geschweige denn gesehen hatten. Wobei sie seine Bilderwelten kannten, denn es ist unmöglich, im späten 20. Jahrhundert gelebt zu haben, ohne mit ihnen in Kontakt zu kommen; es sei denn, man hätte sich dem Kino oder den Illustrierten konsequent verweigert. Wann immer dort Imaginationen vom Leben auf anderen Planeten gezeigt wurden, entstammten sie dem Kopf und den Stiften von Moebius: Für Star Wars zog George Lucas dessen Szenenentwürfe für Alejandro Jodorowskys gescheiterte »Dune«-Verfilmung nach Frank Herberts Romanen heran, an den stilbildenden Science-Fiction-Filmen Alien, Tron, The Abyss oder Das fünfte Element arbeitete Moebius mit, und die Wirkung, die seine Comics Arzach, Die hermetische Garage, John Difool oder Die Sternenwanderer auf unsere Vorstellung von fremden Zivilisationen im All hatten, sind gar nicht zu überschätzen. Was wir als in unserer irdischen Beschränktheit Gefangene nicht denken können, das hat uns dieser Überirdische gezeigt. Moebius befreite unsere Phantasie, indem er sie an den Abgrund seiner eigenen führte. Und sie hineinstieß.

John Difool, seine sechsbändige Albenreihe um einen heruntergekommenen Privatdetektiv aus der Zukunft, der in ein kosmisches Komplott verwickelt wird, beginnt mit einem Sturz. Der Held fällt. Auf einer ganzen Seite zeichnet Moebius diese Szene, und am Schluss der Handlung, dreihundert Seiten später, werden wir an diesen Ausgangspunkt zurückgeführt – erst im neuen alten Absturz setzt die Erkenntnis ein, nachdem zuvor eine Abfolge wilder Ereignisse
dem Detektiv Hören und Sehen ebenso vergehen ließen wie den Lesern, die dem Ganzen zu folgen versuchten. Es gibt kein Ganzes bei Moebius, seine Kunst ist die des Fragments und der Ungebundenheit. Stürzen, Schweben, Fliegen, das sind jeweils zentrale Momente im Kosmos dieses Weltenschöpfers. Alles, was seinen Figuren und damit auch den Lesern den Boden unter den Füßen wegzieht, ist ihm willkommen. Und je schwerer er es ihnen und uns dabei macht, desto besser: Moebius war der Mann, der die fliegende Betonschwalbe erfand, einen schwebenden Anachronismus.

Und so passte es, dass ich Moebius an diesem Mittag im Paris des Jahres 2002 als Stürzendem begegnete. In dem schmalen Treppenhaus, das hoch hinauf zu seiner Wohnung im 6. Arrondissement führte, polterte er mir entgegen, wortlos eilte er vorbei, hinter ihm lag ein Familienstreit, der diesmal ihm den Boden unter den Füßen weggerissen hatte, sodass er alles vergessen hatte, was zwischen uns verabredet war. Eine Stunde brauchte er, um sich abzuregen, dann kehrte er zurück und war danach so charmant und konzentriert, als wäre nichts geschehen. Aber er kompensierte den missratenen Auftakt noch auf andere Weise: An diesem Tag zog er aus einer Schublade ein Notizbuch, in dem er während der letzten beiden Jahre den ersten Teil von Inside Moebius skizziert hatte, seine selbstironische Begegnung mit den eigenen Figuren und seinem jüngeren Ich. Niemand hatte diese Zeichnungen, die das Komischste und erzählerisch Gewagteste darstellen, was Moebius geschaffen hat, zuvor gesehen; es war sein Ausgleich für meine Enttäuschung, und wer hätte nicht eine verlorene Stunde gegen diesen Erzählschatz getauscht? So erschien der erste Teil von Inside Moebius zwei Jahre vor der französischen Erstveröffentlichung auf Deutsch in der Anderen Bibliothek, noch unüberarbeitet und unkoloriert unter dem ursprünglich geplanten Titel Fumetti, dem italienischen Wort für Comics.
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Fumetti – Moebius’ selbstironische Begegnung mit den eigenen Figuren




»Fumetti« heißt »Wölkchen«, und so werden auf Italienisch auch die Sprechblasen genannt. Und die gleichnamige neunzigseitige Selbsterforschung, die bis 2010 auf mehr als das Sechsfache anwachsen sollte, endete natürlich mit einem Flug. Moebius selbst ist es, der auf den letzten fünf Seiten von Fumetti Anlauf nimmt, erst zu stürzen scheint, doch dann abhebt und über dem Horizont einer jener Wüstenlandschaften verschwindet, die er zum Handlungsort seiner schönsten Geschichten bestimmt hat. Frei von allem. Es war ein Geschenk, diesen Comic lesen zu können, geschweige denn, ihn abzudrucken. Er zeigt Moebius vollkommen mit sich im Reinen. Zum ersten Mal in seiner Karriere.

Diese Karriere ist die Geschichte einer Spaltung. Moebius ist nur die eine Seite eines Künstlers, der zu viel konnte, um sich auf eine Sache allein zu beschränken. Also verdoppelte
er sich, doch damit zog auch die Spaltung in sein Leben ein. Wer war er wirklich? Moebius oder Jean Giraud?

1955 publizierte ein siebzehnjähriger Mann unter letzterem Namen seine ersten Illustrationen in einer längst vergessenen französischen Zeitschrift, deren Titel jedoch Programm sein sollte für das ganze Lebenswerk: Fiction. Die Erfindungsgabe des am 8. Mai 1938 geborenen Jean Giraud war damals schon groß, aber sie bordete endgültig über, als er noch im selben Jahr für acht Monate seiner Mutter nach Mexiko folgte. Das Scheidungskind, das seit 1941 bei den Großeltern aufgewachsen war, erlebte dort nicht nur erstmals die Freiheit der Eigenverantwortung – die Mutter kümmerte sich nur wenig um ihren Sohn –, sondern auch ein in jeder Hinsicht freies Land. Frei von Kriegszerstörungen, frei von prüder Moral, frei von europäischer Enge, eben frei von allem, was daheim in Frankreich das Leben einengte. Hier lernte Jean Giraud zum ersten Mal Drogen kennen, zum ersten Mal Sex und zum ersten Mal sich selbst als Künstler. Dieses Initialerlebnis schilderte er 1999 in seiner Autobiografie »Histoire de mon double« so:


»Das Auto fuhr durch die mexikanische Wüste nach Monterrey. Wir wollten über die Grenze. In alle Richtungen gab es nichts außer Kakteen und Staub. Eine erstickende ockerfarbene Wolke verfolgte uns. Beim ersten Halt bin ich ausgestiegen, um mir die Beine zu vertreten. Ich würde die Vereinigten Staaten in einem Zug durchqueren, die Nase an der Fensterscheibe. Auf der Suche nach ein bisschen Kühle und Wasser bin ich in eine Gaststätte am Straßenrand eingetreten. Die Hintertür war nicht geschlossen. Durch den leuchtenden offenen Rahmen im Halbschatten sah ich die sich bis zum Horizont erstreckende Wüste. Ein absolutes Bild. Dort habe ich mein Bündnis mit dem
Western geschlossen, mit der unendlichen Wüste und ihrem Zauber. Dieses unerhörte Gefühl, diesen Blitz, habe ich immer in meine Comics zu übertragen versucht.«


Die Erinnerung beschreibt einen Bruch, wie der Wechsel des Erzähltempus hörbar macht: vom Präteritum ins Perfekt und wieder zurück – vor der Erleuchtung steht die Vergegenwärtigung. Die Neue Welt gebiert eine neue Welt, ein Sehnsuchtsbild, das fortan Modell sein wird für das Werk eines der größten Künstler des 20. und 21. Jahrhunderts, der sich aber selbst nie genug war. In der Wüste findet Jean Giraud, der sich später Moebius nennen soll, die unbeschriebene Folie vor, auf die er seine Visionen eintragen kann.
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Zurück in Europa wird er 1956 jedoch erst einmal von seinem Heimatland in die Wüste geschickt: nach Algerien, wo er den Militärdienst ableistet. Diese Wüste aber lehrt ihn, dass das mexikanische Erlebnis nur in der Phantasie wiederholbar sein wird. Deshalb nimmt er nach dem Wehrdienst wieder Kontakt auf zu einem Mann, den er schon kurz vor seiner Mexikoreise besucht hatte: Jijé (im wahren Leben Joseph Gillain), jenen belgischen Comicveteranen, der als Mentor der größten Stars des französischsprachigen Nachkriegscomics gelten darf. Vor Jean Giraud hatte er schon die Belgier André Franquin, Maurice de Bevère alias Morris, Willy Maltaite alias Will und Eddy Paape entdeckt und ausgebildet. Und er erkannte 1955 auch sofort das Talent der beiden jungen Franzosen, die ihn damals aufsuchten, um sich nach den ersten Schritten zum professionellen Comiczeichnen zu erkundigen – begleitet wurde Jean Giraud damals von einem Freund, der sich zum zweiten großen französischen Science-Fiction-Comicvisionär entwickeln würde: Jean-Claude Mézières, Schöpfer der Serie Valerian und Veronique. Beider Wege sollten sich dann aber erst 42 Jahre später wieder kreuzen,
als sie für Luc Bessons Film Das fünfte Element gemeinsam die Dekors entwarfen. Wer weiß, was geschehen wäre, wenn Jean Giraud mit Mézières ein frühes Alter Ego gehabt hätte? Moebius hätte dann wohl nie existiert.

 

So aber fand Giraud nur seinen ersten Meister, dem viele weitere folgen sollten: Jijé lehrte ihn das Zeichnen, Jean-Michel Charlier das Erzählen, Alejandro Jodorowsky die Mystik, Jean-Paul Appel-Guéry den Glauben und Guy-Claude Burger die alternative Ernährung. Moebius selbst entwickelte sich zum Größten von ihnen allen, doch er blieb ständig auf der Suche nach sich selbst, und deshalb setzte er paradoxerweise auf andere. Nur sein Publikum erkannte die Meisterschaft von Moebius jeweils sofort. Zuerst, als er unter seinem bürgerlichen Namen die Westernserie Blueberry zeichnete. Und später, als er als Moebius auftrat, unter jenem Pseudonym also, das die Lust an der Unendlichkeit und am Wechselspiel ausdrückte.

Bekannt wurde er als Moebius erst in den Siebzigerjahren, aber der Name ist viel älter. Als Jean Giraud 1963 für das Pariser Satiremagazin Hara-Kiri zu zeichnen begann, wählte er einen Nom de plume, einen »Federnamen«, wie es unter französischen Karikaturisten seit dem 19. Jahrhundert üblich
war. Im Lexikon war Giraud dem deutschen Astronomen und Mathematiker August Ferdinand Möbius begegnet, dem Schöpfer des Möbiusbandes. Dessen Verschlingung zu einem Unendlichkeitszeichen, das durch die Verdrehung des Bandes eine immerwährende Bewegung auf beiden Seiten seiner Oberfläche gestattet, ohne je den Rand zu überschreiten, faszinierte den jungen Zeichner. Fortan bestand sein ästhetisches wie psychologisches Ideal im Nachvollzug just dieses Phänomens: die verschiedenen Seiten eines Künstlers in einer einzigen Bewegung zu erfassen, die das gesamte Potenzial seiner verschiedenen Begabungen nutzt. Jean Giraud nahm den Namen Moebius an und verdrängte damit seinen deutschen Vorgänger aus den Lexika.

Dass der frühere Möbius ein Astronom war, begeisterte den späteren Moebius. Seit seinem sechzehnten Lebensjahr war Jean Giraud durch Vermittlung seines Vaters, der ihn nicht viel, aber Genrelektüre gelehrt hatte, ein begeisterter Leser von Science-Fiction-Heften geworden. Und doch wurde er zunächst als Westernzeichner berühmt: mit Blueberry, dem mehr als vierzig Bände umfassenden Zyklus um die Abenteuer eines Soldaten der amerikanischen Armee kurz nach dem Bürgerkrieg. Jean-Michel Charlier hatte 1963 im Auftrag von René Goscinny für das von diesem redaktionell geleitete Comicmagazin Pilote ein Szenario entworfen, das in Arizona angesiedelt war, nahe der mexikanischen Grenze. Nicht eine einzelne Figur, sondern ein Ort, das Fort Navajo, war als Fixpunkt der geplanten Serie gedacht. Doch der damals fünfundzwanzigjährige Jean Giraud, der erstmals als Zeichner einer großen Geschichte engagiert worden war und aus Stolz darüber das erst seit wenigen Monaten genutzte Pseudonym Moebius wieder aufgegeben hatte und Blueberry mit seinem bürgerlichen Namen signierte, fand in der amerikanischen Wüstenszenerie seine persönliche
Traumlandschaft und in der rebellischen Figur des Leutnants Blueberry, den er nach dem Vorbild von Jean-Paul Belmondo gestaltete, sein Charakterideal. Ohne dass der Veteran Charlier es anfangs bemerkt hätte, kaperte der Debütant den Stoff und fokussierte ihn so sehr auf Blueberry, dass schon die zweite Geschichte den Namen des Leutnants als Serientitel auswies – und dabei sollte es vier Jahrzehnte lang bleiben.

Man kann sich kaum etwas vorstellen, das weiter von Science Fiction entfernt gewesen wäre als Blueberry. Die Serie machte vielmehr durch ihren Realismus Furore. Ihre Hauptfigur alterte – ein im Comic höchst seltener erzählerischer Kunstgriff –, und Jean Giraud legte als Zeichner im Laufe der Jahre immer mehr Wert auf minutiöse Dekors, die detailreich und akribisch die flirrende Atmosphäre der Wüste vermitteln wollten. Doch über die Suche nach entsprechenden grafischen Stimmungsphänomenen wie Licht und Schatten entwickelte Jean Giraud allmählich einen Stil, der sich vom Realismus seines Lehrers Jijé löste und in eine Linienführung mündete, die der partiellen Abstraktion folgte, die Hergé, der belgische Gründervater des europäischen Comics, in seiner Serie Tim und Struppi etabliert hatte: Nicht mehr die meist mit dem Pinsel schwungvoll ausgeführten Tuschelinien und -flächen, die in den Dreißigerjahren von Comiczeichnern aus den Vereinigten Staaten als Prinzip etabliert worden waren, galten als Vorbild, sondern die feine Strichführung mit der Feder, die den Bildern eine Leichtigkeit und Freiheit verlieh, die den Lesern Raum gab für die eigene Phantasie. Die berühmte Ligne claire von Hergé ist eher eine Ligne éclairée, eine aufgeklärte Linie, weil sie dem Betrachter eine Interpretationsleistung abverlangt, die das Bild erst vervollständigt. Sapere aude – das von Kant in seinem Aufsatz »Was ist Aufklärung« als Leitsatz benutzte
Horaz-Zitat trifft auch auf die Forderung der aufgeklärten Linie zu: Habe den Mut, dich deines eigenen Verstands zu bedienen, um zu verstehen, was hier gezeigt wird.

Jean Giraud übernahm aber nicht die markanten formalen Elemente der Ligne claire – Verzicht auf Schatten, Reduktion der individuellen Züge von Figuren, strenge Konturzeichnung ohne Variation der Strichbreite (Giraud zeichnete Blueberry zunächst weiter mit dem Pinsel) –, sondern deren aufklärerischen Geist. Es ging ihm einmal mehr um die Freiheit: für sich als Zeichner durch einen assoziativen Strich und für den Leser als denjenigen, der diese assoziative Leistung nun selbst nachzuvollziehen hatte. Dafür aber wurde das Korsett von Blueberry langsam zu eng. 1973, zehn Jahre nach Beginn der Westernserie, zeichnete Jean Giraud für Pilote eine nur fünfseitige Geschichte, die zum zweiten Wendepunkt in seiner Biografie wurde. Bezeichnenderweise trägt sie den Titel La déviation – die Umleitung.

Sie gab seinem Leben und seiner Kunst eine völlig neue Richtung, und auch wenn er sie noch mit Gir signierte, der abgekürzten Form von Giraud, so enthält diese Geschichte erzählerisch bereits alles, was den Stil von Moebius ausmachen sollte. Ästhetisch dagegen scheint sie ein Rückschritt gegenüber der immer klarer gewordenen Linie zu sein, die in Blueberry mittlerweile herrschte. La déviation ist ein Fest der Variationen und Schraffuren; der Einfluss des amerikanischen Underground mit seiner Leitfigur Robert Crumb, der damals in Frankreich ungeheuer populär war, ist deutlich erkennbar. Fast dreidimensional stehen die Figuren auf dem Papier. Doch damit strebt Moebius keinen Realismus an, sondern eine surreale Unwirklichkeit, die das nachvollzieht, was die Geschichte erzählt: die Abkehr von dem, was man kennt, und die Ankunft in einer fremden, aber umso reizvolleren Welt.


Sofort nach der Veröffentlichung von La déviation unterbrach der Zeichner die Arbeit an Blueberry für zwei Jahre und widmete sich in der dadurch gewonnenen Zeit ausschließlich der Fortführung seines neuen assoziativen Stils, für den er das alte Pseudonym Moebius wiederbelebte. Unter diesem Namen entstanden nun Comics, die sich nicht an etablierte narrative Muster hielten und die vor allem die altvertraute Welt hinter sich ließen – wie es La déviation ja vorerzählt hatte. Der Zeichner selbst hatte sich darin als Figur inszeniert: am Steuer eines Wagens, in dem er mit seiner Familie fährt. Eine ganz alltägliche Situation also, die dann aber ins Irreale kippt, als man von der Straße auf eine Umleitung geschickt wird, die in ein Wunder- und Schreckensland der Phantasie führt. Alle Grenzen sind aufgehoben, auch die zwischen den Panels, die Bilder schachteln sich ineinander, die Fahrt geht in eine pittoreske Wüstenwelt, ehe zum Schluss der Zeichner einen reflektierenden Blick auf sich selbst wirft: einmal als Souverän am Zeichentisch, dann als grotesker Clown auf einer Bühne. Was auf diese Weise die Struktur eines Albtraums aufzuweisen scheint, mündet aber schließlich in das triumphal inszenierte Panorama einer weiten Landschaft, deren bizarres Dekor nichts Irdisches mehr an sich hat. Die Geschichte endet also nicht mit der Rückführung des umgeleiteten Wagens auf die alte Strecke, sondern mit der Ankunft in einer neuen Welt. Achtzehn Jahre nach dem mexikanischen Erlebnis ist die Suche nach dem absoluten Bild abgeschlossen. Jean Giraud ist erwachsen geworden und Moebius neugeboren.

Fortan sollten beide auf der Basis des absoluten Bildes weiterzeichnen. Der Riss in der Biografie aber war total. Nicht nur Blueberry wurde unterbrochen, Giraud verließ ein Jahr später auch seine publizistische Heimat Pilote, um mit den Redaktionskollegen Philippe Druillet, Jean-Pierre Dionnet und Bernard Farkas eine neue Zeitschrift zu gründen: Métal hurlant. Sie sollte Furore machen, nicht nur in Frankreich, sondern mehr noch in Amerika, wo sie unter dem Titel Heavy Metal ab April 1977 erschien, einen Monat vor dem Kinostart von Star Wars, für den George Lucas sich reichlich bei Moebius’ Visionen bedient hatte. So brannte sich das Bild des auf seiner Schwalbe reitenden Arzach ins kollektive Gedächtnis einer Generation ein, die ihr Lebensgefühl am besten in dystopischer Science Fiction widergespiegelt sah. Als nach dem Tod von Moebius amerikanische Comiczeichner dem Verstorbenen ihre Reverenz erwiesen, wählten sie für ihre Hommagen, als hätten sie sich abgesprochen, aus der unerschöpflichen Fülle dieses Lebenswerks ausnahmslos Arzach. Der neue Comic- und Illustrationsstil, der auf den Seiten von Métal hurlant und Heavy Metal propagiert wurde, traf und trifft noch immer den Nerv der Zeit, weil er nach den politisch-gesellschaftlichen Umwälzungen der späten Sechzigerjahre nun ein Feld für die ästhetische Revolte bereitstellte. Moebius und seine Mitstreiter hatten es jenseits des Gewohnten gefunden: in den Science-Fiction-Welten ihrer Phantasie, die zusätzlich mit Drogen befeuert wurde.
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Arzach – Alle Grenzen sind aufgehoben.




Der 1975 von Moebius in Métal hurlant publizierte Comic Arzach, der zwei Jahre später auch Auftaktgeschichte der ersten Ausgabe von Heavy Metal werden sollte, ist der Prototyp dieses Schaffens. Erstmals zeichnete Moebius dafür in Farbe (das eigene Magazin riss auch die bisherigen produktionstechnischen Grenzen nieder), und die unwirkliche Szenerie, die direkt aus dem letzten Panel von La déviation entwickelt worden zu sein scheint, ist eine weitere visuelle Urszene – diesmal die all jener archaischen Science Fiction, die wir seit den späten Siebzigerjahren kennengelernt haben.
Kein Wunder, dass Moebius sofort von dem chilenischen Schriftsteller und Filmregisseur Alejandro Jodorowsky für die Mitarbeit an dessen geplanter Verfilmung von »Dune« gewonnen wurde. Sofern es ein Bild von dem gab, wie Frank Herberts Wüstenplanet auszusehen hatte, dann war es in Arzach konkretisiert, und das sollte auch George Lucas erkennen.

Die assoziative Freiheit, die Moebius in der gemeinsamen Arbeit mit Jodorowsky an den Storyboards des Filmprojekts nun nicht mehr nur beim Zeichnen als seinem ureigenen Feld, sondern auch beim Erzählen kennenlernte, veränderte seine Comics noch einmal. Aus dieser Erfahrung entstand nämlich Die hermetische Garage, eine zunächst nur locker verbundene Serie von Kurzgeschichten, die den Namen Moebius von 1976 an endgültig als neuen Leitstern des französischen Comics etablierte. Hier betrieb er eine Erzähltechnik, die er nach dem Vorbild der »écriture automatique« der Surrealisten »le dessin automatique« nannte. Das erzählte Geschehen wurde nicht mehr im Vorhinein festgelegt, die Geschichte entstand im Moment ihres Zeichnens. Dadurch kam das zum Ausdruck, was Moebius gerade künstlerisch umtrieb – eine Art therapeutisch-ästhetische Erfahrung. Die Welten, denen sich die seltsame Hauptfigur des Major Gruber, eines schlanken Abenteurers mit Tropenhelm, der nicht zufällig einen hierarchisch über dem Leutnant Blueberry angesiedelten militärischen Titel trägt, in der Hermetischen Garage zu stellen hatte, waren immer wieder Wüstenplaneten. Moebius zeichnete sein Idealbild unbeirrt in die Comicgeschichte ein, und von dort aus hielt es Einzug in die Kulturgeschichte.

Der Ausgangspunkt seiner Befreiung als Erzähler, die Arbeit mit Jodorowsky an »Dune«, scheiterte jedoch. Die Vision eines metaphysischen Science-Fiction-Films, der mit Herberts Vorlage kaum mehr etwas gemein gehabt und das Buch lediglich als Stimmungsgeber für die persönliche Manie zweier Phantasten genutzt hätte, fand keine Geldgeber. Später, im Jahr 1984, brachte David Lynch »Dune« auf die Leinwand, aber in dessen Film finden sich keine Spuren der Entwürfe von Moebius. Sie gingen stattdessen teilweise in jenes Comicprojekt ein, das Jodorowsky 1980 für Moebius schrieb: John Difool.
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Die hermetische Garage – Le dessin automatique




Diese Serie bedeutete die Abkehr vom »dessin automatique«, die Moebius schon zwei Jahre zuvor bei Die Augen der Katze ausprobiert hatte, einer Kurzgeschichte, deren Szenario ebenfalls von Jodorowsky stammte. Waren die Welten von Arzach und der Hermetischen Garage durch die stilprägende Darstellung urwüchsiger Landschaften und der mythischen Kleidung ihrer Figuren eine Art archaische Science Fiction gewesen, so war Die Augen der Katze ein Versuch im Genre der Dark Fantasy, die Moebius’ Suche nach neuen Zielen insoweit entgegenkam, als er sein altes Ideal des absoluten Bildes ja erreicht zu haben glaubte. Doch erst John Difool als Rückkehr zur nahezu klassischen Science Fiction erlaubte ihm tatsächlich, jene experimentelle Phase der Siebzigerjahre abzuschließen.

Dem war jedoch ein einschneidendes biografisches Erlebnis vorangegangen. Es trieb Moebius zeit seines Lebens zu den Sternen, und nicht immer hatte er dabei das Glück auf seiner Seite. Als er 1978 in Kontakt mit der UFO-Sekte des Franzosen Jean-Paul Appel-Guéry kam, der sich selbst Ios nannte und als Mittelsmann von Außerirdischen bezeichnete, die einen ausgewählten Kreis von Menschen vor der sicheren Vernichtung durch Atomwaffen und Umweltverschmutzung bewahren wollten, schloss Moebius sich seiner Gruppe an. Sie sollte den mittlerweile weltweit populär gewordenen Zeichner sieben Jahre lang ausnutzen – als Aushängeschild
und vor allem als Geldgeber. Als Moebius sich und seine Familie ab Mitte der Achtzigerjahre langsam wieder aus den Fängen der Sekte löste, deren Kommune auf Tahiti verließ (die er selbst nicht unerheblich mitfinanziert hatte) und zeitweilig in die Vereinigten Staaten übersiedelte, gründete er dort eine Agentur, die er Starwatcher nannte – seine Lust an den Sternen war durch den UFO-Hokuspokus von Ios ebenso wenig gemindert worden wie seine zeichnerische Produktivität im Sektenjahrzehnt seines Lebens.

Paradoxerweise war nämlich diese Zeit als Jünger eines Außerirdischen-Propheten die Phase, in der Moebius seinen Ruf als Erneuerer der Science Fiction mit John Difool festigte. Jodorowsky, der ein immenses psychologisches Gespür besitzt, schrieb seinem Zeichnerfreund die Geschichte von John Difool eher aufs Gemüt denn auf den Leib. Die ausufernde Suche nach kosmischer Harmonie nahm zahlreiche Anleihen bei den Lehren von Ios, brach sie jedoch ironisch mittels der Figur eines weitgehend hilflosen Helden, dessen Name wieder einmal Programm ist: Difool zitiert das englische Wort für einen Narren, »fool«. Und die schon erwähnte Rückführung der Titelfigur, die am Ende des großen Zyklus zu dem Sturz ganz am Anfang zurückkehrt, ist eine kaum maskierte Parabel auf Moebius’ Weg in die Sekte und aus der Sekte heraus. Der letzte Band In nächster Nähe erschien 1988, in dem Jahr, als der Zeichner endgültig mit Ios brach. Er hatte sich mit Jodorowskys Hilfe buchstäblich freigezeichnet.

Was ihn jedoch nicht davor bewahrte, sich mit dem Ernährungsreformer Guy-Claude Burger, dem Propagandisten der reinen Rohkost, sofort den nächsten Propheten zu suchen. Auch dessen Lehre fand Eingang in einen Science-Fiction-Zyklus von Moebius, in Le Monde d’Édena (auf Deutsch Die Sternenwanderer), dessen zweiter Band, der gleichfalls 1988 erschienene Les Jardins d’Édena, einen paradiesischen
Planeten zum Handlungsort hat, in dem natürliche Ernährung ein zuvor androgynes Raumfahrerpaar in Mann und Frau trennt, also zu ihrem wahren Ich finden lässt. Die insgesamt fünfbändige Reihe, die ihren Ursprung in einem 1983 gezeichneten Werbecomic für den Autobauer Citroën hatte, aber erst 2001 mit dem Album Sra abgeschlossen wurde, war Moebius’ erster Versuch, selbst einen großen Erzählbogen zu spannen. Diese Herausforderung stellte sich mit Blueberry bald auch für Jean Giraud, denn Jean-Michel Charlier, der die Serie über ein Vierteljahrhundert lang geschrieben hatte, starb 1989.
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Der Incal (John Difool) – eine kaum maskierte Parabel auf Moebius’ Leben




Dieses Ereignis führte die beiden Zeichnerpersönlichkeiten Moebius und Giraud erstmals wieder zusammen, nachdem 1963 Giraud und zehn Jahre darauf Moebius den jeweils anderen beiseite gedrängt hatte. Blueberry allein von Giraud, das war Blueberry wie von Moebius: noch mehr künstlerische Freiheit und Mythos und metaphysische Fragen. Im letzten Erzählzyklus innerhalb der Serie, dem 1995 begonnenen vierbändigen Mister Blueberry, ist der ergraute Held aus der Armee entlassen und gelangt als Spieler 1881 nach Tombstone, um dort das berühmte Duell am OK Corral zwischen den Brüdern Earp und dem Clan der Clantons mit auszulösen. Die Fiktion zieht in die Realgeschichte ein, aus beider Zusammenspiel wird ein neuer Mythos geformt. Dazu kommen delirierende Passagen, die Blueberry nach einer Schussverletzung im Krankenbett durchlebt. Hier setzte Moebius um, was er sich immer als Thema für die Serie erträumt hatte, aber gegen Charlier nicht durchsetzen konnte: ein Abenteuer seines Helden im Drogenrausch. Der Regisseur Jan Kounen sollte diese Idee in seiner Blueberry-Verfilmung von 2004 umsetzen, doch im Comic blieb ihr Schöpfer den Idealen seines toten Szenaristen insoweit treu, als er die Visionen des Helden lediglich als Folgen seiner Verwundung charakterisierte. Zeichnerisch aber befreite Jean Giraud sich von allen Fesseln, schachtelte Panels ineinander wie seit La déviation nicht mehr, brach die klaustrophobischen Naheinstellungen seiner Protagonisten in den Kaschemmen und Stuben von Tombstone durch den Einschub weiter Landschaftstotalen der Wüstenszenerien auf, die auch aus den Science-Fiction-Geschichten seines Alter Ego stammen könnten, und machte aus dem Wilden Westen dem genau festgelegten Handlungszeitraum zum Trotz einen nahezu zeitlosen Abenteuerspielplatz, in dem er wie nie zuvor in der Serie burleske mit melancholischen Elementen
mischte. Was er als Moebius gelernt hatte, das lebte er jetzt auch als Jean Giraud aus.

Es waren die Jahre, in denen der Zeichner viele unvollendete oder vorzeitig beendete Serien aus der Vergangenheit wieder aufnahm. Blueberry hatte den Anfang gemacht, nach fünf Jahren Bedenkzeit, die seit dem Erscheinen von Arizona Love verstrichen waren, dem Album, über dessen Produktion Charlier gestorben war. Außerdem wurde 1998 nach gleichfalls fünfjähriger Pause die von Jodorowsky geschriebene Reihe Le cœur couronné (auf Deutsch Lust und Glaube) mit dem dritten Band abgeschlossen, ehe sich beide Autoren dann 2000 an ein Prequel zu John Difool machten, das allerdings über den ersten Band nicht hinauskam. Zu sehr hatte sich Moebius da schon in die Rolle des eigenen Szenaristen hineingearbeitet – das Resultat waren der schon erwähnte Abschluss der Sternenwanderer im Jahr 2001 und die Rückkehr der beiden großen Moebius-Helden der Siebzigerjahre, Major Gruber und Arzach, in den beiden Meisterwerken Chasseur deprimé von 2008 (schwarz-weiß, wie die Geschichten um den Major begannen) und Arzak l’arpenteur von 2010 (farbig, wie es eben mit Arzach losgegangen war). Sie sind das Vermächtnis von Moebius – zusammen mit den von 2005 bis 2010 in Frankreich erschienenen sechs Bänden von Inside Moebius, in denen er am Schluss seiner beispiellosen Karriere noch einmal seine wichtigsten Hauptfiguren Blueberry, Arzach und Major Gruber um sich versammelte, um deren Verhältnis zu ihrem Schöpfer zu klären. Und das des Schöpfers zu sich selbst, denn die Aufteilung des Autors dieser Selbstbefragung in Moebius und Jung-Moebius ist nur eine weitere Spaltung, doch diesmal eine, die chronologisch erfolgt und deshalb auch durch die Geschichte (die historische wie die erzählte) geheilt werden kann.


Die endgültige Versöhnung jedoch erfolgte erst zuletzt. Im Jahr 2010 zog die Fondation Cartier mit der großen Retrospektive »Moebius transforme« die Summe seines Schaffens. Da stand Giraud neben Moebius, Arzach folgte Blueberry. Und noch einmal hatte sich der wandlungsfähige Zeichner neu erfunden und eigens für die Ausstellung einen dreidimensionalen Trickfilm auf der Grundlage von Sur l’étoile zeichnen lassen, jener Kurzgeschichte, die der Keim zum Sternenwanderer-Zyklus war. Das letzte Hauptwerk des Künstlers entstammte also dem Genre, in dem er begonnen hatte: Science Fiction, und dafür nutzte er die seinerzeit neuesten technischen Errungenschaften. Moebius und die Technik, das war eine unendliche Liebesbeziehung. Er war der erste berühmte Comiczeichner, der die Möglichkeiten des Computers für die Bildbearbeitung nutzte, und auch der Erste, der bei öffentlichen Auftritten das Zeichnen mit dem Datenstift auf dem Bildschirm vorzuführen wagte. Sein Können ließ es zu, er konnte keine falsche Linie ziehen. Und schon gar keinen Schlussstrich. Und so ist am Ende von Inside Moebius nur noch der alte Zeichner übrig, der aus seinen unermüdlichen magischen Fingern die skurrilsten Figuren buchstäblich aufs Papier wirft. In der Comicgeschichte gibt es keine schönere autobiografische Szene als dieses große Phantasma des großen Phantasten Moebius.

Das Ende seines Lebens war prosaischer. Moebius erlag einer Krebserkrankung. Sie war lange bekannt, doch 2010 schien sie besiegt. Als ich ihn damals zum letzten Mal traf, vital wie lange nicht mehr, verjüngt und lachend, begegnete ich ihm nur durch Zufall, auf einem Empfang, der dazu diente, Unterstützer für den Erhalt der legendären Pariser Lithografieanstalt Idem zu gewinnen. Unter den Künstlern, die heute in den Räumen von Idem arbeiten, ist auch David Lynch, der Mann, der 1984 »Dune« verfilmt hatte, nachdem
Jodorowsky und Moebius daran gescheitert waren. Lynch war an diesem Abend im Jahr 2010 ebenso Gast wie Moebius, und als der Comiczeichner den Filmregisseur sah, raunte er mir zu: »Ich muss ihn treffen. Was für ein Genie!« In diesen zwei knappen Sätzen schwang eine Bewunderung mit, die mich mit einem Schlag den lebenslangen Kampf meines Gegenübers um das absolute Bild verstehen ließ: Er suchte es gar nicht in der Landschaft, er suchte es in den Menschen. Seine Meister, das waren die, die ihm die 1955 erfahrene Weite und das Licht der Wüste vermittelten, indem sie ihm das Tor zu neuen Welten öffneten: Jijé mit dem Zeichnen, Charlier mit dem Erzählen, Jodorowsky mit dem Mythos, Ios mit dem Weltall, Burger mit der Ernährung und nun Lynch mit dem Film. »Einen Film zu drehen«, das hatte Moebius mir schon bei unserer allerersten Begegnung im Jahr 1999 erzählt, »das wäre mein Traum.« Als er 2004 eine winzige Rolle in der abschließenden Massenszene von Kounens Blueberry-Verfilmung spielen durfte, schwebte der Großmeister im siebten Himmel. Und nun traf Moebius ausgerechnet auf David Lynch, den Meister des Phantasmas im Film.
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Inside Moebius – Das Verhältnis des Schöpfers zu sich selbst




Leider fügte es sich nicht. An diesem Abend kamen er und Lynch nicht zusammen. Und später auch nicht mehr. Am 10. März 2012 verbreitete sich eine Nachricht durch Paris, Frankreich und dann über die ganze Welt, die den Freunden der Kunst dieses Mannes wie Science Fiction vorkommen musste: Moebius ist tot.

Andreas Platthaus ist stellvertretender Feuilleton-Leiter der Frankfurter Allgemeinen Zeitung und Comic-Experte.
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Wir schreiben das Jahr 2018. Die Nazis sind verschwunden. Alle Nazis? Nein! Im Jahr 1945 haben einige die Flucht ergriffen und sich auf der dunklen Seite des Mondes verschanzt. Jetzt kehrt der Schrecken der freien Welt mit neuer, aufgemotzter Technologie zurück, um sein altes Ziel zu erreichen: die Weltherrschaft. Auf der Erde soll das Vierte Reich erblühen und gedeihen. Die US-Präsidentin findet diese Idee allerdings ebenso lachhaft und zum Brüllen komisch wie die Rückkehr der erzbösen Buben generell, und auch der Rest der Welt lacht sich eher ins Fäustchen, anstatt sich in die Hosen zu machen. Dennoch geht kurz darauf an allen Ecken und Enden mächtig die Post ab, als die Nazis genügend Saft haben, um vom Mond aus mit ihrer Flotte in den Krieg zu ziehen …

Schon aus dieser kurzen Synopsis ist klar ersichtlich: Der Plot ist nicht unbedingt das ausgefeilte, feingeistige Prunkstück oder auch nur die große eiserne Stärke von Iron Sky. Aber das muss er auch gar nicht sein. Denn neben dem finsteren Humor und dem allgegenwärtigen Trash-Flair beim Kampf des richtig durchgeknallten Guten gegen das richtig
durchgeknallte Böse hat die Science-Fiction-Koproduktion aus Finnland, Deutschland und Australien noch ganz andere Aspekte zu bieten, die eine eingehendere Betrachtung lohnen. Etwa das phantastische Produktionsdesign der zuweilen ganz schön grotesken Polit-Satire im SF-Action-Gewand, in der ein popkultureller Archetyp bekämpft werden muss. Oder das innovative und obendrein ziemlich erfolgreiche Finanzierungsmodell, das es immerhin ermöglicht hat, mit weniger als acht Millionen Euro, für die zum Teil recht unkonventionelle Quellen angezapft wurden, einen solchen Film weltweit in die Lichtspielhäuser zu bringen und einen riesigen Hype zu entfachen.

Die Idee zur Rückkehr der Spießgesellen mit der Vorliebe für Doppelrunen, die sich auf der dunklen Seite des Mond-Gaus in einer Basis in Hakenkreuz-Form versteckt und dort ihre Invasion vorbereitet haben, kam Regisseur Timo Vuorensola angeblich in der Sauna, wie das bei den Finnen eben so ist und womit selbst die »Legende« zur Trash-Attacke der mondsüchtigen Hunnen ein wandelndes Klischee verkörpert, das mit voller Wucht und satter Breitseite bedient wird – ein Vorgehen, das auch auf den Rest des Films übertragen wurde.
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In Deckung! Die Mondnazis kommen!




Um den 93-minütigen Science-Fiction-Streifen mit Julia Dietze (1½ Ritter), Götz Otto (Schindlers Liste, Beowulf, James Bond – Der Morgen stirbt nie), Christopher Kirby (Matrix Reloaded ), Udo Kier (Melancholia) und anderen zu produzieren, beschritt das ambitionierte Team hinter Iron Sky einen ungewöhnlichen Weg; erst dann konnte Vuorensola das Drehbuch der finnischen Science-Fiction-Autorin Johanna Sinisalo umsetzen, die 2009 für ihre Kurzgeschichte »Baby Doll« sogar mit einer Nebula-Award-Nominierung bedacht worden war.

Dass abenteuerliche Lebensträume und verrückte Sehnsüchte, Kurzfilme, Animationsfilme, Romane, Graphic Novels, Artbooks, Comic-Anthologien oder ganze Musikalben über das Internet und hier vor allem über fest für diesen Zweck etablierte Plattformen von weitgehend fremden Menschen durch kleine Geldversprechen bzw. Spenden mitfinanziert werden, ist nicht ganz neu. Crowdfunding ist binnen kurzer Zeit mehr als ein geflügeltes Wort geworden – längst ist es eine echte Chance, eine echte Gelegenheit, um Dinge zu verwirklichen, die einem am Herzen liegen und die man auch anderen schmackhaft machen kann.

Das dachte man sich auch im Umfeld von Iron Sky. Das schmale Budget von etwas mehr als 7,5 Millionen Euro stammt einerseits aus relativ konventionellen Quellen wie der Finnish Film Foundation, Hessen Film Investment und anderen Produktionsfirmen aus den beteiligten Ländern. Knapp eine Million Euro Produktionsbudget gehen allerdings auf eine spezielle Form des Crowdfunding sowie auf
eine über Gebühr engagierte und begeisterte Internet-Community zurück, die sich von Anfang an in den Film verliebt hatte und ihn nach Kräften unterstützte, egal wie obskur und schräg das Ganze schon auf dem Papier klang und in den ersten Konzeptbildern und Teasern dann auch aussah.

Denn jetzt mal Hand aufs Herz: Mit der Hoffnung auf eine »klassische« Filmfinanzierung in entsprechender Höhe wäre der ausgeflippte Kampf gegen die Mondnazis von Anfang an zum Scheitern verurteilt gewesen. Den Machern von Iron Sky blieb gar nichts anderes übrig, als ihre Budget-Vorstellungen ordentlich herunterzuschrauben und lieber früher als später eine möglichst große und aktive Community im World Wide Web zu etablieren.

Die Plattform Wreckamovie.com, die von den treibenden Kräften hinter Iron Sky schon im Februar 2007 anlässlich der gemeinsamen Arbeit an Vuorensolas inzwischen acht Millionen Mal heruntergeladener, in dreißig Sprachen übersetzter Low-Budget-Science-Fiction-Parodie Star Wreck gegründet wurde, soll es künftig mehr und mehr Independent-Filmemachern ermöglichen, eine Idee von der Startrampe und tatsächlich in Produktion und ans Set zu bekommen – mithilfe des designierten Publikums, das aktiv zum Gelingen des Films beiträgt.
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SS-Offizier mit einem Stück Technik des beginnenden 21. Jahrhunderts – eine unheilige Allianz?




Zuschauer in die Produktion einbeziehen? Die großen Filmschmieden und Studios tun sich mit diesem Gedanken noch ausgesprochen schwer und freunden sich nur zögerlich damit an, wenn überhaupt. Anders Projekte wie Iron Sky. Bereits Anfang 2010 und damit gut ein Jahr vor dem angepeilten Filmstart genoss der cineastische Kampf gegen das Vierte Reich im Internet vielerorts sozusagen oberste Priorität. Die europäische Koproduktion konnte sich rund um den Globus vieler erwartungsfroher Unterstützer erfreuen, die ihren Teil zum Sieg über die finsteren Mächte vom Mond beitrugen – und wenn sie nur fleißig auf Gefällt mir klickten oder #IronSky als Hashtag verbreiteten.

Ein Anreiz für die insgesamt mehr als 200 000 Online-Fans von Iron Sky, die sich auf die offizielle Homepage, Blogs, Facebook, Twitter, Youtube und Konsorten aufteilen, war die Möglichkeit, sich bereits früh Einblick in die Produktion vor Ort und sogar die ersten fünf Minuten des späteren Films zu verschaffen.

Und, natürlich, selbst in die Produktion zu investieren.

Allerdings hat sich die Crew um Regisseur Vuorensola nicht auf klassisches Crowdfunding beschränkt, bei dem Unterstützer einem Projekt auf speziellen Internetplattformen einen oftmals nur kleinen Geldbetrag X zusichern, der jedoch nur wirklich fließt und den Kreativen für ihr Vorhaben konkret zur Verfügung steht, wenn ein vorher festgelegter Betrag Y als Ziel erreicht wird (siehe »Was kostet die Katze?« in DAS SCIENCE FICTION JAHR 2011). Privatpersonen und Firmen konnten sich im Fall von Iron Sky mit Investitionen ab 1000 Euro aufwärts konkret ein Stück Iron Sky sichern – und damit eine Gewinnbeteiligung bei Erfolg, während bei üblichen Crowdfunding-Modellen zumeist eher ein Fanartikel-Paket und Credits im Impressum oder Abspann als Lockmittel dienen, vom grundlegenden Gelingen des Projekts ganz zu schweigen. Interessant ist hier zudem, dass die Gewinnbeteiligung der privaten Investoren von Iron Sky prozentual genauso groß ist wie die aller anderen involvierten Produzenten – wenn Profit gemacht wird, wird dieser gleichmäßig verteilt und gerecht ausgeschüttet. Wer eine mindestens vierstellige Summe investiert hat, bekommt also mehr als nur ein Dankeschön und die Freude über das realisierte Filmprojekt.
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Die Mondnazis machen sich auf, die irdischen Lichtspielhäuser zu erobern



Im eigenen Online-Shop wurden darüber hinaus diverse Fanartikel angeboten, deren Umsatz ebenfalls in die Finanzierung floss: T-Shirts, Caps, Poster, Hundemarken, Kugelschreiber, Mousepads, Zahnbürsten – überall prangen das Iron Sky-Logo oder Bilder aus dem Film. Außerdem konnten zu einem späteren Zeitpunkt der Finanzierung ein angedachtes Brettspiel und die Collector’s Edition der DVD vorbestellt
werden, um bei der Realisierung des bissigen Invasions-Action-Spektakels im Tarantino-Modus zu helfen.

Ganz stilecht durften da auch die Kriegsanleihen nicht fehlen, um den cineastischen Kampf gegen die bewährten Schurken von der dunklen Seite des Mondes zu unterstützen. Allerdings sind die »offiziellen« Iron Sky-Wertpapiere eher ein limitiertes Gimmick: 2000 davon konnten inklusive einer DVD mit dem Teaser und zwei Dokumentationen, einem Zertifikat, Hundemarken und einem Riesenbatzen Dankbarkeit erworben werden. Anders als die echten Investitionspapiere bringen die Warbonds keine Beteiligung bei einer eventuellen Ausschüttung des Gewinns. Vielleicht werden sie aber mal Sammlerstücke auf eBay, wie die Iron Sky-Macher auf ihrer Website spekulieren.

Beworben wurde der Anti-Blockbuster natürlich in erster Linie über die gängigen, gut geschmierten Social-Media-Netzwerke im Internet, über die die Macher schon in der Entstehungszeit unermüdlich Kontakt zu ihren Fans und Investoren suchten, den Austausch anregten und über den Fortschritt des Films berichteten. »Publicity ist immens wichtig für Independent-Projekte, die nicht das große Geld im Hintergrund haben«, heißt es nicht umsonst erneut auf der offiziellen Homepage, wo auch noch einmal betont wird, dass jeder einzelne Blog-Post und jeder einzelne Facebook-Pinwandeintrag, jeder Kommentar an Freunde und Bekannte von Bedeutung ist. Für den PR-Feldzug stand deshalb massig freies Bild- und Videomaterial zur Verfügung, das heruntergeladen und nach Gutdünken verbreitet werden konnte. Dazu kam die Möglichkeit, Teil der Kampagne Demanding Iron Sky zu werden und ortsansässigen Kinos unter anderem mithilfe eines offiziellen Promo-Kits zu verdeutlichen, wie groß das Interesse an diesem Film tatsächlich ist.
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Professionelle Produktion mit begrenzten Mitteln – Stunt-Aufnahmen für Iron Sky



Schon 2006 begannen die ersten Gespräche zu Iron Sky, doch erst 2008 und 2010 wurden auf dem Filmfestival in Cannes die entscheidenden Koproduzenten gefunden und die Dinge richtig ins Rollen gebracht. Als schließlich genügend Merchandise verkauft, genügend kleine und große Investoren an Bord und die insgesamt 7,5 Millionen Euro an Budget beisammen waren, konnte endlich gedreht werden. Überwiegend im Dezember 2010 in Frankfurt am Main, das kurzerhand zu New York wurde, sowie in Wiesbaden und Rüsselsheim. Damit befand man sich in guter Gesellschaft: Für Paul Greengrass’ Die Bourne Verschwörung wurde Berlin seinerzeit dank Kunstschnee zum Moskau-Double. Die Greenscreen-Aufnahmen dauerten knapp einen Monat und erfolgten in den Warner Studios in Queensland, Australien. Die zahlreichen CGI-Effekte, die sich keineswegs vor anderen
Produktionen verstecken müssen, waren dagegen bereits seit Anfang 2010 bei Energia Productions in Finnland in Arbeit, wo Samuli Torssonen die Arbeiten überwachte, der auch schon an Star Wreck mitgewirkt hatte. Bis Ende 2011 dauerte es dann noch, den finalen Schnitt, aber auch den Soundtrack der slowenischen Band Laibach fertigzustellen. Regisseur Vuorensola griff bei all dem nicht nur auf seine Erfahrung als Filmemacher mit aktiver Unterstützung aus dem Internet zurück – er glaubt außerdem schon heute fest daran, dass es zahlreiche interessante Möglichkeiten gibt, die helfen können, traditionelle Finanzierungsmodelle zu ersetzen.

Trotzdem soll er als Nächstes den Comic Ich habe Adolf Hitler getötet adaptieren, den der Norweger Jason geschrieben und gezeichnet hat – dem Nazi-Themenkomplex und der Science Fiction bleibt Vuorensola mit dieser Zeitreisegeschichte und dem ersten CGI-Hitler aller Zeiten also treu. Die Finanzierung dieses Films wird jedoch mit herkömmlichen Mitteln bewerkstelligt, unter anderem erneut mit Tero Kaukomaa als einem der beteiligten Produzenten.

Am 11. Februar 2012 feierte Iron Sky auf der Berlinale Premiere, im April folgten die Kino-Starttermine in Deutschland und Finnland, vertrieben von Buena Vista und International Finnland. Sicherlich liegt dabei eine gewisse Ironie in der Tatsache, dass Iron Sky hierzulande am selben Tag startete wie James Camerons Titanic, einer der erfolgreichsten und zu seiner Zeit eben auch teuersten Filme aller Zeiten, der im April 2012 nach fünfzehn Jahren noch einmal in 3D in die Kinos kam.

Und so krachte es ordentlich auf der Leinwand und wurde in den Kinosälen ordentlich gelacht, während an prominenter Stelle eifrig über das Phänomen berichtet wurde, ganz so, wie die Macher es sich erhofft hatten. Allerdings musste
sich Iron Sky – wie nicht anders zu erwarten und sicherlich nicht ganz zu unrecht – auch ein paar weniger wohlwollende Kritiken gefallen lassen, die der kalkuliert-gnadenlosen Überzeichnung nichts abgewinnen konnten und die Sache vielleicht auch etwas zu ernst nahmen, den Unterhaltungsfaktor und die Zelebrierung der brachialen Albernheit hintanstellten und demnach anfälliger waren für den wackeligen Plot und die fragwürdigen Motivationen und Momente des Szenarios.
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Es ist so weit! Iron Sky kommt in die Kinos!




Egal. Nach elf Tagen konnte Tero Kaukomaa, Anführer der Produzentenriege, gut gelaunt in den digitalen Äther zwitschern, dass Iron Sky bereits an die fünf Millionen Dollar eingespielt habe. Da lief der Film neben Deutschland und Finnland zum Beispiel auch schon auf Island und bereitete sich gerade auf seinen offiziellen Start in Schweden und Dänemark vor. Bei Fertigstellung des vorliegenden Texts hat sich mit Entertainment One darüber hinaus just ein US-Verleih gefunden, der den Film in Nordamerika in die Kinos bringen will.

Inzwischen ist Iron Sky sogar weit mehr als ein europäischer Indie-Film mit schräger Idee, ungewöhnlichem Finanzierungsmodell und einigen beachtlichen Erfolgen: Der Webcomic mit der Vorgeschichte zum Film liegt mittlerweile in gedruckter Form vor, der Soundtrack kann auf CD und – natürlich – als MP3 erworben werden, und die Game-App wartet nur auf den Download. Der Roman zum Film und ein Buch über das gesamte außergewöhnliche Projekt stehen ebenso in der Pipeline wie ein Videospiel, das auf dem Streifen basiert.

Iron Sky könnte künftig also durchaus als Synonym für international konkurrenzfähige Filme mit allem Drum und Dran stehen, die mit kleinem Budget und großer Fan-Unterstützung hergestellt werden, indem man professionelle Filmemacher, mutige Produzenten und aufgeschlossene Internet-Film-Communitys zusammenführt. Aber hat das Modell Iron Sky am Ende wirklich Vorbildcharakter, bietet es tatsächlich einen visionären Blick auf Veränderungen, die der Filmindustrie bevorstehen könnten? Sind es letztlich womöglich nur überholte Verfahren aus der Zeit der Film-Giganten und Movie-Dinosaurier, die einer echten kreativen Revolution der Filmbranche im Wege stehen? Zu große Summen und Zeitspannen und vielleicht auch zu große
Namen? Und was wollen wir eigentlich? Lieber viele kleine kreative Explosionen und Entfaltungen, oder große, sichere Nummern und mächtige Blockbuster? Filmemacher-Utopia oder Hollywood-Dystopie? Independent- oder Hochglanz-Kino?

Somit impliziert Iron Sky noch einige weitere hochinteressante und auch ganz schön brisante Denkanstöße. Sind die unglaublichen Gagen und Budgets, die heute in der Filmindustrie an der Tagesordnung sind, überhaupt noch realistisch – und vor allem, sind sie noch nötig? Oder anders gefragt: Könnte ein verstärktes Aufkommen und ein dauerhafter Erfolg von schmalen Projekten der Marke Iron Sky die eisernen Gesetze und Gepflogenheiten des Filmgeschäfts aufweichen und am Ende ganz aushebeln?

Nun, das ist dann doch eher unwahrscheinlich. Immerhin lebt Iron Sky auch ein gutes Stück weit von seinem Hype und seinem momentanen Alleinstellungsmerkmal: die auf diesem Niveau noch weitgehend unverbrauchte Interaktion zwischen Filmemachern und potenziellen Zuschauern. Dennoch könnte sich hier ein Sprungbrett für viele talentierte Filmemacher bieten, besonders, wenn man den Faktor Filmon-Demand im Auge behält, nachdem legale, kostenpflichtige Film- und Serienportale im Web selbst hierzulande immer stärker im Kommen sind. Die Internet-Community würde es sich wohl auch gefallen lassen, Herzensprojekte zu finanzieren, die man später nur direkt fürs opulente Heimkino-Erlebnis herunterladen und nicht auf der großen Leinwand in den Kinokomplexen sehen kann.

Nichtsdestotrotz, am Ende dürften James Cameron, Ridley Scott und die üblichen Verdächtigen der Sache und dem Hype ganz schnell zumindest den PR-Wind und den Fokus nehmen, von denen Iron Sky besonders Anfang 2012 zweifellos stark profitiert hat. Und irgendwann ist auch mit dem
exzessiven Trashfaktor, der dem Budget zweifellos entgegengekommen ist, nichts mehr zu holen. Irgendwann genügt es einfach nicht mehr, nur mit der Brechstange für Lacher zu sorgen und gute Computereffekte zu bieten. Dauerhafter oder wirklich revolutionärer Erfolg der Produktionen unter zehn Millionen Dollar, die teilweise im Internet aufgetrieben werden, scheint damit im Moment jedenfalls nur schwer vorstellbar – und definitiv mit einem Verfallsdatum behaftet.

Aber ähnlich pessimistisch hätte man sich vor ein paar Jahren auch zu einem über das Internet mitfinanzierten Science-Fiction-Edel-Trash-Film aus der zweiten Reihe und ferner aus Finnland, Australien und Deutschland geäußert, in dem die Nazis in naher Zukunft vom Mond aus wieder mal die Weltherrschaft anpeilen. Oder?

Links

Offizielle Homepage: www.ironsky.net

Trailer und die ersten fünf Minuten des Films: www.ironsky.net/site/index.php?s=trailer

Iron Sky auf Facebook: www.facebook.com/ironsky

Christian Endres, freier Autor und Comic-Redakteur, schreibt regelmäßig über Filme, Comics und andere popkulturelle Themen.
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»Zieh diese Brille auf, ich reiche dir dann Kopfhörer und Gamepad.« Die Augen von John Carmack leuchten voller Aufregung, als er mir eine aus Skibrille, losen Kabeln und Klebeband zusammengebastelte Brille reicht. Vorsichtig justiert er sie an meinem Kopf, ich höre ihn etwas auf dem Keyboard tippen. Dann setzt er mir den Kopfhörer auf – und ich betrete eine neue Welt. Bin auf einmal in Doom 3, bewege den Kopf, um hinter Säulen zu schauen, trete einen Schritt zurück, wenn Monster aus dem Schrank hüpfen, und ziele mit dem Gewehr, indem ich meine Nase auf die Gegner richte. Es ist überwältigend. Zum ersten Mal befinde ich mich wirklich in einem Spiel, kann mich nahezu frei darin bewegen. John Carmack hat den Ego-Shooter neu erfunden. Mal wieder. Wie vor zwanzig Jahren.

Da hat die Geschichte angefangen – mit einem Gewehr. Ein Plastikgewehr für 99 Cent, hergestellt in China, erstanden in einem Spielzeugladen. Heute liegt das Gewehr unauffällig in einer großen Vitrine, wird überstrahlt von Trophäen, Auszeichnungen, Spieleverpackungen. Doch mit diesem kleinen Stück Plastik hat alles begonnen. Es ist das Gewehr, das den Siegeszug eines neuen Videospielgenres
begründet hat. Es ist das Gewehr aus Doom, dem Urvater aller Ego-Shooter, dem Titel, ohne den die moderne Spielewelt anders aussehen würde. Komplett anders. Das Gewehr, mit dem unzählige Spieler auf den Marsmonden Horden von Dämonen erschossen haben. Das Gewehr, mit dem id Software und John Carmack berühmt wurden, mit dem sie die Zukunft der Videospiele erfunden haben. Das Gewehr, auf das Millionen von Spielern geschaut haben, während sie durch die Level von Doom gelaufen sind. Es ist ein albernes und zugleich erhabenes Gefühl, dieses Stück Geschichte in der Hand zu halten und damit auf den Empfangstresen von id Software in Dallas zu zielen. Dahinter wird gleich John Carmack auftauchen. Der Mann, der aus dem Gewehr einen Star gemacht hat, gemeinsam mit seinem langjährigen Kollegen John Romero. Die zwei Johns, wie sie lange hießen, zwei Nerds, die eine beispiellose Karriere hinlegten. Zwei Menschen, die Videospiele in die Zukunft katapultierten, erst übermächtig, dann überheblich wurden und sich dann wieder auf ihre Grundlagen besannen. Einer erfolgreich, der andere nicht.
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John Carmack




Die zwei Johns

»Ich bin nicht sentimental«, sagt John Carmack, als er über das zwanzigjährige Jubiläum seiner Firma befragt wird. Er trägt kurze Hosen und T-Shirt und sieht mit seinen vierzig Jahren immer noch aus, als müsste er beim Kauf von Alkohol seinen Ausweis vorlegen. Ein großer Junge mit kurzen blonden Haaren und interessierten, lebhaften Augen. Jetzt sitzt er an einem Konferenztisch in den Räumen, die id Software gerade neu bezogen hat, hoch oben in einem Bürohaus in Richardson, einem Vorort von Dallas. Hinter ihm kann man meilenweit über die Stadt schauen, den Blick schweifen lassen bis zum Horizont. Carmack interessiert sich nicht für die Aussicht. Er wirkt konzentriert, denkt nach, bevor er spricht, und antwortet dann gleichzeitig ausschweifend und präzise. Er ist ironisch, charmant und hat eine leicht irritierende Art, hinter jeden Satz ein roboterhaftes »Mmh« zu setzen, wie ein Schlusspunkt am Ende des Satzes. Gerade eben hat er gemeinsam mit Tim Willits, dem kreativen Kopf von id Software, eine große Papptafel betrachtet. Darauf sind Disketten aufgeklebt, organisiert in einer Art Ahnentafel. Disketten der ersten Spiele von Carmack, teilweise noch aus der Zeit vor der Gründung von id Software, mehr als zwanzig Jahre alt. Während Willits den Kopf schüttelt, weil einige dieser Spiele die letzten Exemplare sind und man sie niemals unversehrt von der Pappe lösen können
wird, sie also unwiederbringlich verloren sind, zuckt Carmack nur mit den Schultern. »Mich interessiert das nächste Problem, mich auf etwas zu stürzen und eine Lösung zu finden.« Was vorbei ist, ist vorbei.

John Carmack wird am 20. August 1970 in Shawnee Mission in Kansas geboren, einer Vorstadt von Kansas City, wo er auch aufwächst. Seine prägendste Erfahrung, so wird er später sagen, ist ein einjähriger Jugendarrest. Er hatte anderen Jugendlichen geholfen, einen Apple-II-Computer aus einer Schule zu stehlen, wurde dabei gestellt und von einem Psychologen als Wiederholungstäter eingestuft. Wie es sich für einen jugendlichen Tüftler gehört, hatte er zuvor einen ausgefeilten Plan entwickelt: Er benutzt eine Chemikalie, um ein Fenster zu entfernen und so keinen Alarm auszulösen. Dumm nur, dass seine Mittäter nicht so schlau sind und aus Bequemlichkeit eine Tür öffnen … Carmack verkriecht sich in Büchern und Computern, lernt zu programmieren und entdeckt vor allem die Welt der Videospiele. Er beginnt, Spiele zu programmieren, bringt sich selbst bei, wie sie funktionieren. Mit dem Selbstvertrauen eines Jugendlichen ausgestattet, schreibt er Zeitungen an, verschickt seine Programme. Und hat Erfolg. Immer wieder wollen Zeitungen seinen Programmcode drucken oder auf Diskette beilegen. Erstmals verdient Carmack mit seinem Hobby Geld. Das ist zumindest die Sichtweise seiner Eltern. Für ihn ist längst klar, dass Programmieren seine Berufung ist, am liebsten allein, am liebsten so, dass er sich seine Zeit selbst einteilen kann, am liebsten umgeben von Diet Coke und Pizza. Ein praktisches Essen: »Warm und mit vielen verschiedenen Zutaten.« Alles, was man braucht, um zu überleben. Carmack wohnt immer noch in der Nähe von Kansas City – bis er einen Anruf aus Shreveport in Louisiana bekommt, sich ins Auto setzt und John Romero trifft.
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John Romero



John Romero ist drei Jahre älter als Carmack, hat lange dunkle Haare wie ein Rockstar und ist schon länger als Programmierer tätig. Aus Kalifornien, wo er geboren wurde und aufgewachsen ist, hat er sich an die Ostküste ins kalte New Hampshire locken lassen, um dort zunächst beim Rollenspiel-Studio Origin zu arbeiten. Danach zieht es ihn gemeinsam mit einem anderen Origin-Mitarbeiter in ein neu gegründetes Studio, das bald wieder dichtmacht. Jetzt geht er in den Süden, nach Shreveport in Louisiana, und fängt bei einer Zeitschrift namens Gamer’s Edge an. Romero ist verheiratet, hat ein Kind und ist hin- und hergerissen zwischen Berufung und Familie. Die Berufung siegt. Auch weil die Arbeitsbelastung
hoch ist: Er muss ein Spiel pro Monat entwerfen und programmieren, und das fast im Alleingang. Anfang der Neunzigerjahre ist so etwas noch möglich. Die Welten sind zweidimensional, man hüpft durch Labyrinthe, löst Rätsel, um sich durch absurde Geschichten zu kämpfen, oder schießt mit einem Raumschiff Außerirdische ab. Nach dem großen Videospielecrash von 1983 befindet sich die Industrie wieder auf dem aufsteigenden Ast. Es gibt viel Platz für neue Entwickler, für neue Ideen, mit den ersten Heimcomputern entsteht bald ein neuer Absatzmarkt, der versorgt werden will. Doch für die Programmierung von PCs braucht man Tricks, denn sie sind lange nicht so schnell wie Spielkonsolen. Vieles, was man dort machen kann, klappt hier nicht. Eines aber ist klar: Je günstiger und leistungsfähiger die frühen Heimcomputer sind, desto mehr Menschen werden sie zu Hause stehen haben und darauf nicht nur arbeiten, sondern auch spielen wollen. Romero soll dafür sorgen, dass Gamer’s Edge an dieser Front führend wird.

Gamer’s Edge gehört zu Softdisk, einer Firma, die sich darauf spezialisiert hat, Magazine mit Disketten voller Programme für verschiedene Computer zu veröffentlichen. Am erfolgreichsten ist sie mit einem Heft für den Apple II, den damals populärsten Heimcomputer. Doch Al Vekovius, der Gründer von Softdisk, spürt, dass sich die Themen ändern müssen, weil sich auch die Nutzer ändern. Apple gerät ins Hintertreffen, den PCs gehört die Zukunft. Deshalb holt er John Romero und gibt ihm nahezu freie Hand. Während anderen Abteilungen eine ruhige Arbeitsatmosphäre verordnet wird, hören die Spieleentwickler laut Heavy Metal, haben einen Kühlschrank im Büro und immer die neuesten Rechner. Was bei Kollegen von anderen Publikationen für Neid sorgt, macht Gamer’s Edge für einen Eigenbrötler erst recht interessant. Softdisk lädt John Carmack zu einem Gespräch
ein, die Arbeit des jungen Programmierers hat Aufmerksamkeit erregt. Eigentlich ist Carmack fest entschlossen, unabhängig zu bleiben; er nimmt die Einladung nur an, um eine längere Spritztour unternehmen zu können. Doch mit dieser Entschlossenheit ist es vorbei, als er Romero begegnet. Augenzeugen beschreiben das Treffen der beiden als magischen Moment, als eine Art Liebe auf den ersten Blick, allerdings übersetzt auf Programmierer. Stundenlang reden sie: über Programmierprobleme, über Heavy Metal, über Comics. Zwei verwandte Seelen, die sich endlich gefunden haben. Der Rockstar Romero und der Super-Nerd Carmack. Sie sind sich sofort einig, dass sie die Zukunft der Videospiele verändern werden. Und sie werden recht behalten.

Shreveport ist die drittgrößte Stadt Louisianas, anders als New Orleans im Hinterland versteckt, unweit der Grenze zu Texas und Arkansas. Sie liegt an einem großen See, und direkt an diesem See stand ein Haus, in dem die beiden Johns wohnten und schließlich arbeiteten. Erst mit Computern, die sie heimlich bei Softdisk ausborgen und übers Wochenende mitnehmen, später dann mit ihren eigenen. Später heißt: Als sie ihre eigenen Spiele veröffentlichen, die sie auf dem Equipment von Softdisk erstellt haben. Später heißt dann auch: Als Al Vekovius herausfindet, dass er hintergangen worden ist. Erst droht er ihnen mit Prozessen, doch schließlich einigen sie sich auf andere Art: Romero und Carmack machen noch einige Spiele für Gamer’s Edge. Die für Vekovius beste Lösung, denn andernfalls könnte er Gamer’s Edge gleich einstellen. Die beiden Johns haben zwei ihrer Kollegen mitgenommen, um sich selbstständig zu machen: den Spieledesigner und Erzähler Tom Hall sowie Adrian Carmack, einen jungen Grafiker (der mit John Carmack übrigens nicht verwandt ist). Gemeinsam gründen sie am 1. Februar 1991 eine Firma, die sie id Software nennen. Die Herkunft
des Namens ist strittig. Vielleicht auch, weil jeder der Gründer eine andere Idee dazu hat. Romero sieht darin eine Kurzversion seines ersten Firmennamens »Ideas from the Deep«, John Carmack nennt als Langform »in Demand«, also »gefragt«, und Tom Hall favorisiert den Freud’schen Begriff vom Id als Es. Auf der Firmenhomepage von heute hat sich Halls Deutung durchgesetzt; sie ist angemessen mystisch für eine Firma, deren Spiele von Raumschiffen, Außerirdischen und Dämonen handeln.


Weltraumkapitäne und Monster

Eine der ersten Großtaten von John Carmack ist eine Kopie: Dangerous Dave in Copyright Infringement. Dangerous Dave ist eine Erfindung von Tom Hall, und der Copyright-Verstoß besteht darin, dass Carmack Super Mario Bros. 3 am PC nachbaut, Pixel für Pixel. Was aus heutiger Sicht unspektakulär klingt, ist damals eine kleine Sensation. Denn eigentlich dürfte der PC so etwas gar nicht hinbekommen. Er ist weder für bunte Grafik und noch weniger für das seitliche Hin- und Herwandern des Hintergrunds ausgelegt. Genau das aber zeichnet Super Mario Bros. 3 aus. Carmack hat herausgefunden, wie sich die Limitationen umgehen lassen. Oder wie er heute sagt: »Die meiste Zeit habe ich damit verbracht, zu verschleiern, dass etwas nicht möglich ist.« Und es damit möglich gemacht. Es zeugt von gesundem Selbstbewusstsein, dass Carmack und Romero diesen Nachbau an Nintendo schicken, um dafür zu werben, Mario auch auf dem PC hüpfen zu lassen. Nintendo lehnt höflich ab. Der PC passt nicht in das Geschäftsmodell des japanischen Konsolenherstellers. Nach kurzer Enttäuschung machen sie weiter: Commander Keen wird geboren, ein Spiel im Mario-Stil,
aber mit schrägem Humor. Tom Hall ist Designer, John Carmack und Romero sind Programmierer, Adrian Carmack Grafiker. Letzterer widerwillig, denn das Spiel ist ihm zu niedlich. Er hätte lieber mehr Blut und Gewalt gesehen; die Chance dazu bekommt er bald. Commander Keen ist eigentlich Billy Blaze, ein achtjähriger Junge, der nachts seine Identität ändert, in sein Raumschiff steigt und fremde Welten rettet – und hoffentlich rechtzeitig wieder zu Hause ist, wenn ihn seine Eltern morgens wecken wollen. Commander Keen wird der erste große Erfolg von id Software, unter anderem weil die Firma einen neuartigen Vertriebsweg nutzt: Shareware, ein Verfahren, das Scott Miller perfektioniert hat.
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Schon in Commander Keen wird scharf geschossen



Miller hat in Garland, einem Vorort von Dallas in Texas, eine Firma namens Apogee gegründet, um Spiele und andere Software als Shareware zu vertreiben. Das Prinzip Shareware ist einfach: Menschen können Software testen und zahlen bei Gefallen. Allerdings greifen nur zehn Prozent
der Nutzer tatsächlich zur Geldbörse. Miller wendet eine andere Taktik an: Apogee gibt jeweils nur einen Teil des Spiels kostenlos heraus; wer weitere Level spielen möchte, muss zahlen. Das System funktioniert hervorragend, Apogee verdient Geld, braucht aber neue Spiele, weshalb Miller Romero kontaktiert. Er bekommt Commander Keen, und damit verdient id Software das erste Geld. »Pizza money« nennen sie im Haus am See die Schecks von Miller, »Pizzageld«. Bald können sie mehr Pizza kaufen, als sie je essen könnten.


Die dritte Dimension

Carmack sucht sich die nächste Herausforderung. Wie, so fragt er sich, kann man Spiele auf dem Bildschirm dreidimensional präsentieren? Sodass die Spielfiguren nicht nur auf einer Ebene laufen oder hüpfen, sondern sich in das Bild hineinbewegen können, hinter Objekte schauen, um Ecken biegen? Er tüftelt an einer 3D-Engine. Eine Engine ist so etwas wie das Innenleben eines Spiels, der Programmteil, auf den die Grafik gesetzt wird, der Teil, in dem die Regeln definiert werden, nach denen die Welt funktioniert. Und damit wird Carmack berühmt. Seine Engines werden die Spielewelt für mehr als ein Jahrzehnt prägen.

»Als wir angefangen haben, sind die Leute buchstäblich vom Stuhl gefallen, wenn ein Monster um die Ecke kam«, erzählt er. Die Rede ist von Wolfenstein 3D, dem ersten 3D-Shooter von id. First Person Shooter heißt das Genre auf Englisch, in Deutschland wurde daraus der Begriff Ego-Shooter. Wolfenstein 3D ist ein Spiel, in dem man Nazis jagt und das doch in Deutschland bis heute auf dem Index steht, weil es verfassungsfeindliche Symbole zeigt. Im Gegensatz zu Filmen dürfen Spiele das nämlich nicht, selbst wenn es
darum geht, Nazis zu erschießen und Hitler zu besiegen. Aufsehenerregender als die Hakenkreuze war damals jedoch die neuartige Perspektive: Das Spiel eroberte den Raum. Mit seinem Protagonisten konnte man um Gegenstände herumgehen, in die Ferne schauen und auch tatsächlich hinlaufen. Was einem heute selbstverständlich vorkommt, war damals ganz klar: die Zukunft! Auch wenn die Zukunft schon in den Siebzigerjahren begonnen hatte. Da aber nur für Menschen, die Zugriff auf Großrechner hatten.

Bis heute ist strittig, was nun der erste Ego-Shooter war. Wahrscheinlich gebührt diese Ehre Maze War, das 1974 veröffentlicht wurde. Entwickelt wurde es auf einem Rechner der NASA, eigentlich sollte es nur ein fortgeschrittenes Labyrinthspiel werden. »Aber das Labyrinth war auf Dauer langweilig, weshalb wir kleine Spielfiguren hineinsetzten und zwei Rechner miteinander verknüpften«, erinnert sich Steve Colley, der Erfinder von Maze War. Und in bester Videospieltradition durften sich diese beiden Figuren dann gegenseitig abschießen. Der Ego-Shooter war geboren und mit ihm das Spiel im Netzwerk; auch wenn es in diesem Fall zwei Großrechner waren, die aneinander gekoppelt wurden. Heimtauglich war das Genre noch lange nicht. Viele Programmierer experimentierten damit, aber erst Carmack machte es massentauglich, indem er es auf den PC holte.

Durch Wolfenstein 3D wird id Software bekannt, durch Doom berühmt-berüchtigt. Ein Jahr nach Wolfenstein 3D geht es von der Nazijagd direkt in den Weltraum, auf den Marsmond Phobos, wo Spieler durch Labyrinthe laufen und Horden aus der Hölle bekämpfen müssen. Mit Pistolen, Gewehren, Kettensägen und der beliebten BFG 9000, der Big Fucking Gun. Hart, dreckig und laut ist Doom, mit den niedlichen Commander-Keen-Abenteuern hat es nichts mehr gemein. Doom ist Heavy Metal, Comic und Science Fiction.
Doom ist schnell, direkt und knallig. Doom ändert alles. Sowohl in Sachen PC-Spiele, wo Ego-Shooter auf einmal zum alles überragenden Genre aufsteigen, als auch bei den Jungs von id Software, die plötzlich auf dem besten Weg sind, Millionäre zu werden. Denn Doom verkauft sich. Schnell und viel. Wer in den Neunzigerjahren ein Rechenzentrum an einer beliebigen Universität aufsucht, findet dort fast immer Doom-Spieler. Schließlich haben die Universitäten gute Netzwerke und die besten Rechner zu bieten. Und die Administratoren lieben Doom, denn sie können ihr ganzes Talent in die Waagschale werfen, um die Spiele zum Laufen zu bringen und das Netzwerk zu testen.

Inhaltlich ist Doom ein Witz: Als namenloser Space-Marine metzelt man sich durch Horden von Gegnern, um die Dämonen in die Hölle zurückzuschicken und sie daran zu hindern, die Erde zu überfallen. Alles egal, denn Doom will keine Geschichten erzählen, sondern Action bieten. Will den Adrenalinausstoß erhöhen, schockieren und Herzrasen verursachen. »Storys in PC-Spielen sind wie Storys in Pornos«, sagt Carmack. »Man braucht sie, aber sie sollen auch nicht vom Wesentlichen ablenken.« Das ist ein Motto, nach dem id Software bis heute Spiele produziert. Auch in Rage, ihrem neuesten Spiel, ist die Geschichte Nebensache.
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Urknall der Ego-Shooter: Doom




Ein Jahr nach Doom erscheint Doom II. Mit noch größerem Erfolg als sein Vorgänger. Inzwischen ist die Arbeitsteilung bei id Software klar: Tom Hall designt die Spiele, Adrian Carmack macht die Grafik, John Romero baut die Level, und John Carmack programmiert. Letzterer zieht sich zunehmend auf diese Aufgabe zurück. Die inhaltliche Gestaltung des Spiels interessiert ihn immer weniger. Die Hauptsache: Es muss flüssig laufen.

»Ich bin Ingenieur«, sagt er, »mir geht es darum, Probleme zu lösen.« Carmack braucht neue Herausforderungen, ist gelangweilt, wenn er immer das Gleiche tun muss. Und das muss er, denn id Software entwickelt sich zu einer Firma, die nicht nur Spiele programmiert, sondern ihre Engines zusätzlich lizenziert, sie für eine bestimmte Summe anderen überlässt, die dann ihre Spiele darauf aufbauen können. »Ich wollte das nie«, sagt er heute, »es hat mir zu viele Freiheiten genommen.« Denn wenn viele Studios mit seiner Technik arbeiten, kann er nicht mal eben neuen Code einbauen. Es sei schlimm genug, wenn sich die Leute im eigenen Haus auf Änderungen einstellen müssten, zahlenden Kunden könne man das nicht antun. Es sind irrsinnige Summen, die id Software für ihre Engines verlangt, teilweise im hohen sechsstelligen Dollarbereich. »Das sollte abschreckend wirken, weil wir das wirklich nicht wollten. Aber die Leute haben das einfach bezahlt.« Und so findet sich der
Code von Carmack in Spielen wie Half-Life, Call of Duty oder Medal of Honor wieder. Und das macht ihn dann doch ein wenig stolz.


Quake und der Bruch

Monster aus den Büchern von H. P. Lovecraft, Musik von den Nine Inch Nails und Gameplay aus Doom: Quake ist ein merkwürdiges Spiel. Im Sommer 1996 erschienen, mischt es den Science-Fiction-Horror von Doom mit mittelalterlich anmutenden Levels und setzt auf eine möglichst düstere Atmosphäre. Quake wirkt nicht wie ein Spiel, das an einem Stück entstanden ist, sondern wie eine Sammlung verschiedener Ideen, die nur lose verknüpft sind. Und genau das ist es auch.

Inzwischen sind die Egos bei id Software sehr groß geworden. Die Designer streiten untereinander über die Richtung und scheinen sich schließlich darauf zu einigen, dass jeder einen eigenen Teil des Spiels gestalten kann. Doch die wilde Mischung kommt gut an, Quake verkauft sich hervorragend, gilt als weiterer Klassiker. Sein großes Verdienst: Spielen im Internet populär zu machen. Wenn Doom das Netzwerkspiel durchgesetzt hat, erreicht Quake das Gleiche fürs Internet-Gaming. Carmack ist noch heute stolz auf das, was er geleistet hat. Einen Online-Code zu schreiben, der es ermöglicht, schnelle Matches gegeneinander zu spielen, war bei der geringen Bandbreite, die den Spielern damals zur Verfügung stand, eine Herausforderung. Aber anders ging es nicht: Das Spielerlebnis musste flüssig sein. Jedes Nachladen, jede Verzögerung konnte den Tod einer Spielfigur bedeuten. Wer beschossen wird, muss reagieren, und zwar schnell. Im Onlinespiel zählen Bruchteile von Sekunden.
Carmack löste das Problem, Quake wurde zu einem der beliebtesten Onlinespiele. Selbst heute legen Fans noch die eine oder andere Runde Quake ein.
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In Quake blasen Monster verschiedenster Herkunft zur Attacke



Für Romero ist Quake das letzte Spiel für id Software. Gemeinsam mit Tom Hall verlässt er die Firma. Beide gründen bald darauf Ion Storm, ein ambitioniertes Studio, das im Größenwahn untergehen wird. Romero trägt dazu bei. Denn er entwickelt Daikatana, ein Spiel, das jahrelang nur als Ankündigung existiert, von großen Sprüchen begleitet wird und schließlich doch nicht so gut ist, wie Romero glauben will. Im Gegenteil: Es ist ein äußerst mittelmäßiger Ego-Shooter mit einigen guten Ideen, die aber schlecht umgesetzt sind. Id Software profitieren trotzdem von Romero. Er lizenziert erst die Quake-Engine und einige Zeit später die Quake-II-Engine – die neueste Engine von Carmack, die führende,
die beste. Romero dagegen verschwindet erst einmal aus der öffentlichen Wahrnehmung, taucht nur noch bei Affären mit Playmates auf. Inzwischen produziert er Handy-und Facebook-Spiele. Carmack aber macht ohne ihn weiter.


Spiele und Raketen

Wenn Carmack ins Reden kommt, schweift er ab, erzählt von Frames, von Shadern und anderen Dingen, die Laien nicht kennen. Das weiß er auch: »Die Spieler sind nicht an Mathematik und der Schönheit von Algorithmen interessiert, sondern daran, dass das Spiel flüssig läuft.« Es soll keine Grenzen zwischen Spieler und Spiel geben, die Erfahrung muss unmittelbar sein. Spieler sollen möglichst tief ins Spiel eintauchen, auch wenn heute wahrscheinlich niemand mehr vor Schreck vom Stuhl fällt. Mit Quake II versuchte er es wieder, wollte noch realistischere Grafik schaffen, noch besser werden. Quake II war im Grunde eine Rückkehr zu Doom, die nur noch wenig mit Quake zu tun hatte. Ein präventiver Angriff auf den Planeten Strogg schlägt fehl, und der Einzige, der die Erde noch vor der Vernichtung durch die Stroggs retten kann, ist der Spieler. Natürlich. Ein Science-Fiction-Szenario wie so viele andere. »Wir waren immer von Science Fiction beeinflusst«, sagt Carmack, »aber diese Welten waren auch aus ganz anderen Gründen praktisch.« Als Quake II 1998 erschien, hätte kein Ego-Shooter in einem Wald spielen können. Das hätte niemand ernst genommen, die Grafik gab es einfach nicht her. Es hätte lächerlich ausgesehen. Karge, fremde Planeten konnte man dagegen hervorragend darstellen. »Bei jedem Spiel kommt es von Neuem darauf an, sich anzuschauen, welche Ressourcen man zur Hand hat und wie man sie einsetzt.« Darin ist Carmack zum Meister
geworden. Er findet Mängel und weiß, wie man sie umgeht.

Manchmal klingt es, als wären es nicht die Spiele, die er spannend findet, sondern der Code, aus dem die Spiele bestehen. »Stimmt«, sagt er dazu, »ich löse gerne Probleme, komplexe Aufgaben. Und Spiele sind nun einmal das Komplexeste, was man als Programmierer machen kann.« Mit weitem Abstand vor Finanzsoftware für Börsenplätze. Und mit noch weiterem Abstand vor seiner anderen Leidenschaft. »Spiele zu programmieren, ist weitaus komplexer als Raketen ins All zu schießen«, sagt er. Er benutzt den Begriff rocket science, Raketenwissenschaft, der im Englischen gerne für etwas gebraucht wird, das unsagbar komplex ist. Meistens, um auszudrücken: Das ist doch nicht so kompliziert wie Raketenwissenschaft! Doch Carmack meint es ernst, er baut tatsächlich Raketen. Mit seiner anderen Firma: Armadillo Aerospace, benannt nach dem Gürteltier, dem Wappenzeichen von Texas.

Armadillo Aerospace will Suborbital-Raketen für den Weltraumtourismus entwickeln, bisher sind allerdings nur Testraketen von einem Weltraumbahnhof in der Wüste New Mexicos aus abgeschossen worden. Die Idee, Raketen in den Weltraum zu schicken, fasziniert Carmack: »Es ist eine ganz andere Arbeit, aber trotzdem hat sie sehr viel mit Programmierung zu tun.« Mit der Art und Weise, wie man sich einem Problem methodisch nähert und immer wieder Neues testet, bis es funktioniert. Einen großen Unterschied aber gibt es: »Die Dauer zwischen dem Erkennen eines Problems und seiner Lösung ist viel größer. Wenn ich programmiere, kann ich sofort testen, ob etwas funktioniert oder nicht. Bei einer Rakete kann das Jahre dauern – und dann auch noch schiefgehen.« Erst einmal aber geht für id Software etwas anderes schief – zumindest in der öffentlichen Wahrnehmung. Sie
werden von Jungstars zum personifizierten Bösen. Weil sie für eine schreckliche Tat verantwortlich gemacht werden.


Von Columbine bis Rage

Am 20. April 1999 betreten Dylan Klebold und Eric Harris die Columbine High School in Littleton im US-Bundesstaat Colorado, ziehen Waffen und schießen um sich. Der bislang blutigste Amoklauf an einer amerikanischen Schule nimmt seinen Lauf. Nach einer Stunde sind 13 Menschen tot und 24 schwer verletzt. »Es wird sein wie in Doom«, hat einer der beiden zu Beginn der Schießerei gesagt. Für die meisten Medien ein gefundenes Fressen. So konnten Spiele an dem Massaker schuld sein, nicht Waffengesetze, die es den beiden erst möglich gemacht hatten, an Gewehre und Pistolen zu kommen, nicht eine Schulkultur, in der die Starken immer recht haben. Auf einmal waren id Software die Bösen.

»Hätte ich für einen Moment geglaubt, dass unsere Spiele so etwas verursachen, ich hätte sofort aufgehört, sie zu machen«, sagt Carmack. »Columbine und Doom haben einer Menge Leute die Möglichkeit gegeben, im Fernsehen aufzutreten und sich wichtig zu machen. Mich hat das wenig gestört.« Manchmal aber gerät er ins Zweifeln: »Ich habe immer wieder Momente, in denen ich überlege, ob wir nicht die ganze Technik, die wir haben, für etwas gesellschaftlich Gutes verwenden können. Aber letztlich tun wir das ja: Wir bieten den Leuten gute Unterhaltung an, machen ihr Leben bunter.« Und zusätzlich animieren sie die Leute dazu, zu arbeiten, damit sie sich diese Freizeitbeschäftigung leisten können. Dann schiebt er noch eine Anekdote nach: »Ich war bei einem Dinner und habe mich mit einer Wissenschaftlerin
der NASA unterhalten. Sie hat mich gefragt, warum wir in unseren Spielen nicht wissenschaftlich korrekter sein können, sodass die Spieler wenigstens ein wenig lernen können. Ich habe genickt. Kurze Zeit später habe ich dann das Intro von Rage gesehen, unserem neuesten Spiel, und wusste genau, was die Dame meinte.« In der Sequenz fliegt ein Asteroid durch die Saturnringe, prallt vom Mond ab, schlägt schließlich auf der Erde ein und löscht dadurch das meiste Leben aus. »Ich habe nur mit den Augen gerollt und gedacht: So etwas machen Asteroiden nicht. Wo sie aufkommen, wird alles vernichtet, sie sind keine hüpfenden Steine. Aber zum Glück bin ich nicht der Produzent.« Er ist nur der Ingenieur.

Und der muss sich in den Zweitausenderjahren umstellen. Die Computertechnik wird komplexer, eine Engine zu schreiben dauert viel länger als noch fünf Jahre zuvor. Id Software muss sich einschränken. Nur noch wenige Spiele erblicken das Licht der Welt: Quake III Arena, ein reines Multiplayerspiel, und Doom 3, das vor allem durch seine grandiose Grafik auffällt, spielerisch aber wenig Neues bietet. »Ich erinnere mich noch an den Moment, in dem ich zum ersten Mal die neuen Schattenwürfe auf den Gesichtern gesehen habe«, erzählt Carmack begeistert. Es ist einer der Momente, die ihn stolz machen auf seine Arbeit. Seitdem hat er an Rage gearbeitet, beziehungsweise an einer neuen Engine. »Es ist wahrscheinlich die letzte Engine, die ich von Grund auf neu geschrieben habe«, sagt er. »Wir können es uns einfach nicht mehr leisten, sechs Jahre lang nur an der Technik zu arbeiten.«
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Multiplayer-Schlachten: Quake III Arena




Rage ist ein typisches id-Software-Spiel geworden: schnell, direkt, hart, mit treibender Musik und Science-Fiction-Thema. Die Welt nach der Apokalypse und die Überlebenden, die in Mad-Max-Manier gegeneinander kämpfen. Ein zugleich altmodisches und richtungsweisendes Spiel, ein Spiel, wie Carmack es mag, ohne große Schnörkel, aber dafür mit überwältigender Grafik und direktem Gameplay. So wie vor zwanzig Jahren, als er ein kleines Plastikgewehr in ein Spiel eingebaut hat.


Die künstliche Realität

Eigentlich wäre das ein guter Abschluss der Geschichte gewesen. Doch knapp ein Jahr nach dem Besuch in Dallas treffe ich John Carmack wieder, in einem kleinen Raum am Stand seiner Firma auf der E3, der bedeutendsten Videospielmesse der Welt, die jährlich im Juni in Los Angeles stattfindet. Carmack hat etwas mitgebracht. Zunächst unscheinbar, wird es zur Entdeckung der Messe.


»Nachdem ich Rage fertiggestellt hatte, wollte ich mich mal wieder einfach mit Technik beschäftigen, basteln«, sagt er. »Mich hat interessiert, wie sich die Virtual-Reality-Brillen seit den Neunzigerjahren verändert haben.« Gar nicht, wie er zu seinem Entsetzen feststellte. »Dabei war doch das quasi-körperliche Erleben des Raumes einer der Träume, die wir von Anfang an hatten, es war einer der Gründe, warum ich mit dem Programmieren angefangen habe.«
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Hochglanz-Horror: Doom 3



Gemeinsam mit mir ist ein englischer Kollege im Raum. Er bekommt einen unförmigen Klotz um den Kopf gebunden, seine Nase kann man nur erahnen, seinen Mund gerade noch sehen. Ein paar Momente wirkt er orientierungslos, dann beginnt er, sich umzublicken. Carmack flüstert: »Wenn das erste Monster kommt, wird er grinsen.« Und tatsächlich:
Der Kollege fängt an zu lächeln, schaut schnell hin und her, dreht den Kopf zur Decke, scheint in etwas versunken zu sein, das nur er sehen kann. Allerdings wird er jäh aus dem Spiel gerissen, als sich ein Klebeband löst, mit dem die Brille befestigt ist. Etwas benommen starrt er in die Runde, doch seine Augen leuchten.

»Als ich angefangen habe, mich mit Virtual Reality zu beschäftigen, war ich unzufrieden.« Brillen konnten ein Sichtfeld von höchstens 50 Grad darstellen und hatten eine lange Latenzzeit – was die Zeitspanne bezeichnet, die zwischen einer Bewegung und der Darstellung der Bewegung in der Brille vergeht. Beides war nicht akzeptabel und vor allem für Spiele nicht zu gebrauchen. »Ich habe alle Sachen auseinandergenommen und untersucht«, erzählt er. »Mein Büro sieht inzwischen aus wie das Labor eines verrückten Wissenschaftlers.« Die wichtigsten Probleme hat er gelöst. Die Latenzzeit ist gut, das Sichtfeld umfasst 110 Grad.

Wieder könnte man ihm stundenlang zuhören. Er benutzt Fachbegriffe, die neben ihm wahrscheinlich nur zwanzig Menschen auf der Welt verstehen, und findet es völlig normal, dass man mal eben das Betriebssystem einer VR-Brille umschreibt, indem man Code benutzt, den man vorher für die Steuerung einer eigenen Rakete geschrieben hat. Klar, würde doch jeder andere genauso machen. Carmack schafft es, seine Leidenschaft für die neue Technik zu vermitteln. Der begnadete Nerd weiß zu begeistern.

»Ich habe schließlich meine eigene Brille gebaut«, sagt er und präsentiert einen unförmigen Kasten, der mit Klebeband zusammengehalten wird; die Linsen wirken, als wären sie aus einer Kinderbrille entnommen. Das Ganze wurde von Hand zusammengeschraubt und mit Kabeln notdürftig mit einem kleinen Kasten verbunden. »In dem ganzen Aufbau
steckt Technik für rund 500 Dollar«, sagt Carmack. Sein Ziel: Daraus einen Baukasten zu machen, mit dem andere experimentieren und die Virtual-Reality-Technik voranbringen können. Auch den Code möchte er offenlegen. »Ich gehe davon aus, dass wir in den nächsten zwei Jahren großartige Dinge sehen werden.« Und dass vielleicht auch jemand das Gerät zur Serienreife bringt. »Ich stelle mir zum Beispiel eine Halle voller Menschen vor, die sich alle in einer anderen Welt befinden und mit- oder gegeneinander spielen.«
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John Carmack bei der Präsentation seiner Eigenbau-Virtual-Reality- Brille




Endlich bin ich dran. Carmack verkabelt mich, setzt mir die Brille auf, reicht mir den Kopfhörer und drückt mir den Spielecontroller in die Hand. Auf einmal bin ich in einer anderen Welt, stehe in dem dunklen Gang einer Raumstation aus Doom 3. Zuerst bewege ich die Kamera wie gewohnt mit dem Stick des Gamepads. Dann fällt mir ein, dass ich ja den Kopf bewegen sollte. Es funktioniert. Ich drehe den Kopf nach rechts und schaue so hinter eine Säule. Ich blicke um die Ecke und zucke zusammen, als ein Monster auftaucht. Es ist die perfekte Illusion – ein Blick in eine Welt, von der jeder träumt, der Spiele mag. Es ist das großartigste Spielerlebnis der letzten Jahre. Ich bin voll im Spiel und verfluche Carmack kurz, als er mir nach wenigen Minuten auf die Schulter klopft und mich aus der Welt von Doom 3 reißt. Ich will dorthin zurück. In die Zukunft der Spiele.

Carsten Görig, freier Journalist und Autor, schreibt regelmäßig für SPIEGEL Online über Computerspiele.
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Auch wenn es längst zum Klischee geworden ist: Cory Doctorow ist wirklich ubiquitär. Der 1971 in Toronto geborene und inzwischen in London ansässige Autor und Journalist reist seit vielen Jahren rastlos um die Welt, besucht Conventions, hält Vorträge, liest aus seinen Büchern – und ist gleichzeitig ständig im Internet präsent: mit seinem Blog auf www.craphound.com, seiner regelmäßigen Mitarbeit bei www.boingboing.com, einer der meistbesuchten Webseiten überhaupt, und unzähligen anderen Netzaktivitäten und -debatten. Als Außenstehender könnte man leicht zu der Vermutung gelangen, dass man es mit mehreren Personen zu tun hat, die unter dem Namen Cory Doctorow firmieren, aber wenn man dem Mann in persona begegnet, wird schnell klar, wie ihm diese erstaunliche Karriere gelungen ist: Cory Doctorow hat in fünf Minuten mehr Ideen und Meinungen zu einem Thema als andere in fünf Monaten. Und zugleich ist er äußerst diszipliniert: Egal, wo er gerade ist und was er gerade macht – er hält sich an die strikte Vorgabe, eine bestimmte Anzahl von Wörtern am Tag zu schreiben. Wir trafen Cory Doctorow in München kurz vor der Lesung
aus seinem zuletzt erschienenen Roman »For the Win« auf eine Tasse Kaffee.

 



F: Mr. Doctorow, Sie sind die meiste Zeit des Jahres rund um die Welt unterwegs. Wie bleiben Sie da mit Ihrer Frau und Ihrer vierjährigen Tochter in London in Kontakt? Hilft das Internet?

A: Das wäre schön, aber leider funktioniert Skype in Hotelzimmern nie so richtig. Und dann kommt ja auch noch der Zeitunterschied hinzu: Wenn ich in den USA bin, ist es fast unmöglich, eine gemeinsame Zeit zu finden, in der ich im Hotel bin, meine Frau und Tochter zu Hause sind, das Internet im Zimmer funktioniert und so weiter. Meistens sind wir also auf das gute alte Telefon angewiesen.

F: Reisen Sie manchmal auch gemeinsam?

A: Ja, ab und an. Als meine Tochter ganz klein war und die meiste Zeit geschlafen hat, war sie tatsächlich fast überall mit dabei, jetzt ist es etwas schwieriger wegen des Jetlags. Zuletzt war sie mit in Turin, wo ihr Patenonkel Bruce Sterling lebt, und beim Kongress des Chaos Computer Clubs in Berlin, und im Sommer begleitet sie uns auf den DEFCON, die Hacker-Convention in Las Vegas. Da gibt es dieses Programm : DEFCON for Kids. Die meisten Kinder sind zwar etwas älter – letztes Jahr entdeckte eine Neunjährige einen Programmierfehler im iPhone, was ziemlich cool war –, aber als ich den Organisatoren sagte, dass meine Tochter erst vier ist, meinten sie, sie würden ihr auf jeden Fall beibringen, wie man Schlösser knackt. (Lacht) Das finde ich gut, denn ich verliere ständig meine Schlüssel – wir brauchen definitiv jemanden in der Familie, der das kann.

F: Unlängst habe ich ein interessantes Video auf YouTube gesehen, in dem eine Zweijährige mit dem iPad spielt. Es ist fast schon beängstigend, wie sie mit der Technologie zurechtzukommt,
 obwohl sie gerade kaum gehen kann. Wie ist das bei Ihrer Tochter?
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Cory Doctorow



A: Nun, wir haben ein Samsung Galaxy, auf dem sie sich Cartoons ansieht. Eine ihrer Lieblingsfiguren ist Popeye, also suchen wir auf YouTube Popeye-Clips für sie, und es ist wirklich interessant, wie begeistert sie sich Cartoons in anderen Sprachen ansieht: Popeye auf Portugiesisch oder Russisch. Sie navigiert auch schon auf der Related-Videos-Leiste, und wenn sie auf etwas stößt – gewalttätige Mashups und solche Sachen –, was nicht unbedingt gut für sie ist, steuern wir sie wieder zurück zu den Mainstream-Clips. Das geht ohne Probleme, sie fragt nie, was das gerade war, oder sagt, dass sie das unbedingt sehen will. Vor Kurzem allerdings, als sie mal wieder mit dem Tab spielte, hörte ich
merkwürdige Geräusche und sah, dass sie auf einen Barbie-Werbeclip gestoßen war. Mann, das war wirklich ein Kampf, ihr das Ding wegzunehmen! Und sie fragt immer noch nach diesem Clip. Das ist schon etwas bizarr, wenn man die Debatte um »Parental Control Software« verfolgt, in der es darum geht, die Kinder von Sex und Gewalt fernzuhalten – aber niemand redet über »Pester Power«-Werbung, also die Videos, die bewirken sollen, dass Kinder ihren Eltern so lange auf die Nerven gehen, bis sie ihnen das Produkt kaufen. So eine Anti-Pester-Power-Software würde ich mir wirklich mal wünschen.

F: Eine gewisse Art von Filter, von Aufsicht, was den Umgang von Kindern mit dem Internet betrifft, befürworten Sie also schon?

A: Bei kleinen Kindern schon. Aber wenn sie älter sind, so ab sechs, sieben Jahren, hat es praktisch keinen Sinn mehr. Ab dann befindet man sich in einer Art Rüstungswettlauf mit ihnen, und das macht keinen Spaß. Man hat also eine Zeitspanne von etwa sieben Jahren, in denen man den Kindern das Internet-Einmaleins beibringen kann – bis sie alt genug sind, um jede Art von Filter zu umgehen.

F: Internet-Experten wie etwa David Gelernter fordern, dass man Kinder frühestens ab zehn mit digitalen Medien in Berührung bringen sollte.

A: Ja, das ist so die Waldorf-Sichtweise. Wissen Sie, ich habe mit sechs angefangen, mit Computern herumzuspielen, und die einzig wirklich negative Folge, von der ich weiß, ist, dass ich nie gelernt habe, mit der Hand schön zu schreiben. Das ist schade, aber auch keine Katastrophe. Andererseits glaube ich nicht, dass Kinder für immer fürs Leben geschädigt sind, wenn sie in jungen Jahren keinen Zugang zu Computern haben – man sieht ja an Leuten wie Dennis Ritchie, dem Unix-Erfinder, die in ihrer Kindheit keine Computer
hatten, weil es überhaupt keine Computer gab, dass man das später immer noch nachholen kann. Aber für mich und meine Frau, die Computer tagtäglich intensiv nutzen, ist es einfach unmöglich, unsere Tochter von den Geräten fernzuhalten. Es würde auf einen ständigen Kampf hinauslaufen. Ich denke allerdings generell nicht, dass man Kindern irgendetwas ganz und gar vorenthalten muss, um sie zu besseren Menschen zu machen, ob es nun ums Fernsehen, das Essen von Fleisch oder das Internet geht. Ich denke, es ist viel wichtiger, dass man ihnen die nötige Aufmerksamkeit zukommen und sie so viele Erfahrungen wie möglich machen lässt.

F: Es ist ja nicht nur die Frage, wie viel Technik man den Kindern erlaubt, sondern es geht auch um die gigantische Menge an Information, die das Internet bietet. Einige befürchten, dass ein junger Mensch da verloren gehen kann.

A: Ach, das sind doch Gespensterdebatten. Was heißt das: verloren gehen? Man kann im Internet nicht so verloren gehen, wie man in einer Stadt oder im Wald verloren gehen kann. Natürlich hat sich etwas verändert. Früher glichen die audio-visuellen Medien einem Fluss – wenn Sie etwas nicht zu einer bestimmten Zeit gesehen haben, ist es an Ihnen vorbeigerauscht und verschwunden. Heute funktionieren audio-visuelle Medien wie eine Bibliothek – man kann sie sich wie Bücher zu jeder Zeit und an jedem Ort ansehen. Und wenn Sie etwas Interessantes entdecken, etwa einen Clip auf YouTube, dann können Sie das über E-Mail oder Twitter oder Facebook anderen Leuten mitteilen – es ist kein exklusives Wissen mehr so wie früher. Ich glaube, dass die gemeinsame Basis gerade für junge Menschen also deutlich größer ist als vor zwanzig, dreißig Jahren, als ich jung war. Wissen Sie, die Leute reagieren immer ängstlich auf mediale Veränderungsprozesse, als würde ihnen etwas weggenommen,
aber darum geht es gar nicht: Neue Medien sind da erfolgreich, wo alte Medien ihre Defizite haben. Alles, was etwa an Filmen wunderbar ist, ist nicht wunderbar an Theaterstücken. Filme machen nicht dasselbe wie Theaterstücke, nur eben besser – nein, sie machen etwas anderes. Und so funktioniert es auch mit dem Internet: Alles, was an audio-visuellen Medien im Netz großartig ist, ist nicht großartig am Fernsehen. Und umgekehrt. Neue Medien stehen zu alten in einem orthogonalen Verhältnis. Klar, es ist etwas völlig Neues, Zugang zu diesem gigantischen Katalog an audio-visuellem Material zu haben – und daran auch noch mitzuwirken –, aber letztlich ist es genau das, was ich beschrieben habe: Heute kann man alles, was einen interessiert, mit anderen Menschen teilen – nichts anderes mache ich auf BoingBoing tagein, tagaus –, und man kann mit den Leuten in einen Kommunikationsprozess eintreten. Natürlich ist das meiste, was selbst produziert und ins Netz gestellt wird, trivial, aber alles Substantielle hat einmal trivial begonnen. Das ist wie beim Schreiben: Schriftsteller werden besser, indem sie ihre Texte anderen Schriftstellern zeigen – und wenn Sie mit Videomaterial arbeiten wollen, dann ist der beste Weg, besser darin zu werden, Ihre Clips auf YouTube zu stellen und sie von anderen bewerten zu lassen. Von einem Medium zu erwarten, dass alles, was darin stattfindet, hochprofessionell ist, ist eine ziemlich rückwärtsgewandte Vorstellung.

F: Dieser ganze Prozess des Sharings, Forwardings, Linkings und so weiter spielt also auch in Ihrer Arbeit als Autor eine große Rolle?
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A: Absolut. Anstatt das, was mich interessiert, in ein Notizbuch zu schreiben und später zu rätseln, was ich damit wohl gemeint habe, schreibe ich es in meinen Blog und bringe es damit gleich in eine Form, die zumindest theoretisch
jeder versteht. Es zwingt mich also zu einer gewissen Disziplin, und ich habe etwas, worauf ich zurückgreifen kann. Und etwas, das die Leute ergänzen und gegebenenfalls korrigieren können, wenn ich irgendeinen Unsinn geschrieben habe. Ich denke, das ist einem klassischen Notizbuch weit überlegen. Nehmen Sie zum Beispiel meinen Roman »For the Win«: Natürlich habe ich zum Thema Gold Farming in Indien und China und so weiter recherchiert, als ich ihn geschrieben habe, aber das meiste an Recherche hatte ich bereits erledigt, bevor ich überhaupt daran dachte, den Roman zu schreiben. Das waren all die Informationshäppchen, die ich über Jahre in meinem Blog gesammelt und diskutiert habe – ohne eine klare Vorstellung zu haben, was daraus einmal werden könnte.

 

F: Ihr Blog ist also als eine Art Ideen-Labor? Sie posten dort etwas, und wenn es den Leuten gefällt, entwickeln Sie es weiter?

A: Nicht ganz. Ich poste dort etwas, und die Leute sagen: »Das ist ja ganz cool, aber schau mal, was es da noch gibt …« Es geht mir nicht darum, dass den Leuten irgendetwas gefällt, ich betreibe mit meinem Blog keine Marktforschung. Das ist vermutlich generell der größte Unterschied zwischen alten und neuen Medien, zwischen, sagen wir, Websites wie BoingBoing und Magazinen wie Wired. Magazine funktionieren
im Kern so: Wir haben hier eine Gruppe von Lesern, von denen wir annehmen, dass unsere Werbekunden sie erreichen wollen – welche Artikel könnten diese Leute interessieren? Bei BoingBoing dagegen läuft es so: Wir haben hier einige Sachen, die uns interessieren – und fragen uns, ob sie auch andere Menschen interessieren. Es gibt also keine angenommene Gruppe, die wir irgendwie »versorgen« wollen, sondern wir hoffen einfach, dass die Leser interessiert, was uns interessiert. Das ist ein subtiler, aber ziemlich wichtiger Unterschied. Wir leben nicht mehr in einer Welt, in der zuerst eine Auswahl getroffen und dann etwas publiziert wird, sondern es funktioniert genau andersherum.

F: Man fragt sich ja ohnehin, ob Sie sich eher als Schriftsteller, als Journalist oder als Internet-Aktivist definieren würden. Oder ist das alles eins?

A: Tatsächlich wüsste ich nicht, wie ich es voneinander trennen sollte. Wenn Sie im 21. Jahrhundert als Science-Fiction-Autor über das Verhältnis von Technologie und Gesellschaft schreiben, sind Sie zwangsläufig ein Aktivist, ob Sie sich dessen nun bewusst sind oder nicht. Es inkorporiert nicht nur politische Themen, es erschafft zugleich auch eine politische »Erzählung«, die den Weg absteckt, wie Technik und Gesellschaft in der Zukunft zusammenwirken. Nehmen Sie etwa Paul Krugman, den Wirtschafts-Nobelpreisträger. Nach eigener Aussage ist er Ökonom geworden, weil er als junger Mann von Isaac Asimovs Foundation-Trilogie so fasziniert war. Das hat natürlich auch etwas Skurilles, aber was ich damit sagen will: Wenn Sie als Science-Fiction-Autor eine »Erzählung« schaffen – also den Rahmen abstecken, in dem eine technologische Gesellschaft debattiert –, ändern Sie auch die Art und Weise, wie sich diese technologische Gesellschaft tatsächlich entwickelt. In dieser Hinsicht ist Science Fiction zu schreiben immer ein politischer Akt. Ich wüsste
also wirklich nicht, wie ich meine Tätigkeiten voneinander trennen sollte. Ich könnte keine Romane schreiben, ohne gleichzeitig einen Blog zu führen.

F: Das ist vermutlich einer der Gründe, warum die Medien so stark an Ihnen interessiert sind.

A: Vermutlich. Natürlich ist da auch noch dieses postmoderne Element, dass der Autor in gewisser Weise ein Subjekt seiner eigenen Geschichten ist – was ja in der Science Fiction schon immer eine Rolle gespielt hat. Etliche Science-Fiction-Autoren hatten eine technische Ausbildung, und wenn Sie Asimov lesen, dann erkennen Sie dort ganz deutlich den Chemiker. Ein anderes Beispiel ist Robert A. Heinlein: Er hat ja ganz gezielt daran gearbeitet, Autor und Werk miteinander zu verschmelzen.

F: Steht am Anfang Ihrer Stories und Romane folglich immer eine bestimmte Idee, die sich zugleich auch für einen Essay oder einen Blog-Eintrag eignet?

A: Oft, aber nicht immer. Die fiktive Form ist ausgesprochen nützlich, wenn man technologische Vorgänge beschreiben will, die so allgegenwärtig sind, dass man sie kaum mehr wahrnimmt. Wie ein Arzt, der eine Speichelprobe in eine Petrischale gibt und beobachtet, was sich daraus entwickelt, nehmen Sie als Autor eine bestimmte Technologie, setzen diese in eine neue Umwelt – die Zukunft in Ihrer Geschichte –, entfernen also den ganzen Lärm der Gegenwart und schauen dann, was daraus wird. Das hat nichts mit einer Vorhersage zu tun, es ist einfach der Versuch, ein Vokabular zu finden, das hilft, dieses bestimmte Phänomen besser zu verstehen.

F: Ein Roman wie etwa »Little Brother« ist also, wenn man so will, der fiktionale Teil Ihrer Kampagne für mehr Freiheit im Internet. Oder ist es einfach eine Geschichte, die Sie unbedingt schreiben wollten?


A: Beides. Aber in erster Linie ist es ein Stück Kunst. Ich meine, ich habe keinen Zehn-Jahres-Plan oder so etwas, in dem genau festgelegt ist, wann ich was schreibe oder welche »Ratschläge« ich der Gesellschaft gebe. Ich schreibe, weil ich zum einen verdammt gerne schreibe und weil ich zum anderen eine bestimmte Ästhetik vermitteln will. Ich will, dass der Text einen ästhetischen Effekt auf den Leser hat – aus diesem Grund machen die Menschen ja seit Jahrhunderten Kunst. Dieser ästhetische Effekt hat fast immer eine politische Dimension, aber wenn es mir nur um die Politik gehen würde, würde ich eine Rede zu dem Thema halten oder eine Petition einreichen. Klar, es klingt immer ein bisschen anmaßend und dämlich, wenn man sich Künstler nennt – aber das ist es, was ich tue.

F: Und wie sind Sie zur Kunst der Phantastik gekommen?

A: Oh, dafür ist vermutlich in erster Linie meine Familie verantwortlich, die eine starke Neigung zu Science Fiction und Fantasy hatte. Mein Vater etwa war ein absoluter Conan-Fan und gleichzeitig Trotzkist. Als ich klein war, erzählte er mir also immer Conan-Geschichten und veränderte sie so, dass sie einen trotzkistischen Einschlag bekamen. Zum Beispiel ersetzte er Conan durch ein Trio – Harry, Larry und Mary –, und wenn die drei den bösen Schlangenkönig besiegt hatten, übernahmen sie nicht selbst die Herrschaft, sondern errichteten ein Arbeiterkollektiv. (Lacht) Da waren also überall Conan-Bücher bei uns zu Hause und Asimovs und Heinleins und »Alice im Wunderland« und so weiter – und die habe ich mir geschnappt. Ein ziemlich prägender Moment war auch, als 1977 Star Wars in die Kinos kam. Damals war ich sechs, und als Sechsjähriger hatten Sie in den Siebzigerjahren praktisch keinen Zugang zu komplexerem audio-visuellem Material. Es klingt ziemlich komisch, aber Star Wars war die erste »komplizierte« visuelle Geschichte, die ich gesehen
habe, und das setzte einen ungeheuren Denkprozess in Gang. Als wir nach der Kinovorstellung wieder daheim waren, tat ich, was alle Kinder tun, wenn sie etwas verstehen wollen: Sie versuchen es nachzubilden. Also nahm ich mir einen Stapel Papier und erzählte Star Wars nach. Immer und immer wieder, was einen Heidenspaß machte. Später dann entdeckte ich in der Schulbibliothek Daniel Pinkwater, einen großartigen Jugendbuchautor, dessen phantastische Geschichten einen enormen Einfluss auf mich hatten. In Toronto gab es auch die Spaced Out Library, die Judith Merril der Stadt gestiftet hat – heute heißt sie ganz offiziell Merril Collection –, und die wir mit unserer Klasse hin und wieder besuchten. Und die Bakka-Science-Fiction-Buchhandlung, wo ich Tanja Huff und viele andere Autoren kennenlernte und wo ich später selbst gearbeitet habe. Und ich habe natürlich meine eigenen Geschichten geschrieben. Ich weiß noch, wie ich mit vierzehn mit meiner ersten Story – also der ersten, von der ich auch überzeugt war, dass sie etwas taugte – zur Bakka gefahren bin und Tanja gefragt habe, ob sie sie lesen will. Und das hat sie wirklich gemacht und mir dann gesagt, was daran gut und was schlecht war. Das werde ich ihr nie vergessen. Für einen Science-Fiction-Fan war Toronto damals wirklich eine wunderbare Stadt – ich weiß nicht, was in einer anderen Stadt aus mir geworden wäre.

F: Und wann kamen Sie erstmals mit dem Internet – oder der Idee des Internets – in Kontakt? Anfang der Achtzigerjahre mit William Gibsons »Neuromancer« wie viele andere auch?
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A: Nein, viel früher. Mein Vater war Informatiker, und wir hatten eines dieser Teletype-Terminals zu Hause, das mit anderen Terminals verbunden war. Und einen Acoustic Coupler, eine Datenverbindung, die ohne Bildschirm, sondern nur mit Telefon und Drucker funktionierte. Ich glaube, wir haben damals Myriaden an Papierrollen verbraucht. Das
war mein erster vernetzter Computer: Ich hatte einen E-Mail-Account, ich spielte darauf Computerspiele und schrieb eigene Programme. 1979 bekamen wir einen Apple II+ und 1980 ein Modem. Die Bulletin Boards, eine frühe Form von Mailboxen, arbeiteten damals mit FidoNet Feeds, eine sehr clevere Methode, Nachrichten zu verschicken. Mitte oder Ende der Achtziger kam dann John Gilmore, der auch die Electronic Frontier Foundation initiierte, mit seinem ersten unabhängigen DialUp Internetanbieter namens »Little Garden«. Usenet Feeds wurden damals nur in Universitäten und militärischen Einrichtungen verwendet, und John schuf mit Independent Usenet das erste unabhängige Kommunikationssystem im Netz noch vor dem World Wide Web, vor allem anderen. Kurz darauf bat John Tim Pozar, seinen leitenden Programmierer, Usenet und FidoNet miteinander zu verbinden. Und ich erinnere mich noch genau an den Tag, an dem das geschah, das war wie damals im 19. Jahrhundert, als in den USA die Eisenbahnlinien im Westen und Osten miteinander verbunden wurden. Ich wachte auf – und das Internet war in meinem Zimmer. Mann, war das großartig! Jahre später war ich auf einer Veranstaltung mit Tim und John, auf der sie sich die alten Geschichten erzählten, und ich bekam Gänsehaut, als ich ihnen zuhörte.


 

F: Sie waren also von Anfang an Teil dieser Welt der Computerfreaks und Hacker. Hatten Sie damals auch mit Leuten wie Julian Assange Kontakt, die es inzwischen zu weltweiter Berühmtheit gebracht haben?

A: Julian kenne ich nur flüchtig, aber wir haben natürlich viele gemeinsame Bekannte. Ich habe ja etliche Jahre für die Electronic Frontier Foundation, also in der Free-Software-Szene, gearbeitet. Damals war ich drei von vier Wochen unterwegs, war überall auf der Welt und habe jeden irgendwann mal getroffen. Ich hatte nie direkt mit Wikileaks zu tun, aber ich habe gute Freunde, die da mitgemacht haben. Im Zuge meiner Recherchen für die Fortsetzung von »Little Brother« habe ich zum Beispiel gerade länger mit Jacob Appelbaum gesprochen, einem der Programmierer von Wikileaks, den ich seit langem kenne.

F: Hat Wikileaks, hat Julian Assange die Welt verändert?

A: Ich glaube, es ist ein Fehler, wenn man Wikileaks auf eine Person reduziert. Wikileaks ist genauso wenig Julian Assange wie die USA Benjamin Franklin sind. Aber ja, Wikileaks hat schon jetzt etwas außerordentlich Wichtiges geleistet: Es hat das schiere Eigeninteresse und den Lobbyismus hinter den politischen Prozessen offengelegt, die dafür verantwortlich sind, dass so vieles in der Welt nicht stimmt. Wikileaks hatte wirklich einen transformativen Charakter, es hat die Debatte auf ein neues Level gehoben. Deshalb gibt es Occupy, deshalb gibt es Anonymous. Es hat all diese Protestbewegungungen viel politischer gemacht, als sie es sonst womöglich gewesen wären.

F: Sind das – Aktivisten wie die von Anonymous – die Cyberpunks, wie sie sich William Gibson vorgestellt hat?

A: (Überlegt) Gute Frage. Gibson hat »Neuromancer« ja immer als hoffnungslos optimistisches Buch bezeichnet. Zum Beispiel gibt es darin nur einen begrenzten Nuklearkrieg, die Welt
ist mehr oder weniger intakt, was nicht der Zukunftserwartung zu Beginn der Achtziger entsprach, als er den Roman geschrieben hat. Aber ich glaube, was Gibson und der frühe Cyberpunk wirklich bewirkten, war, dass sie in unserem Umgang mit Technik die Perspektive verschoben haben: Vorher hatte man irgendein verrücktes Genie, das eine neue bahnbrechende Technologie ersinnt – jetzt ist es eher die »Straße«, also wir alle, die entscheidet, was nützlich ist und was nicht. Gibson hat, wenn Sie so wollen, die Technik aus der Verpackung genommen und den Leuten in die Hand gedrückt. Ja, das hat uns damals am meisten beeindruckt: dass Technologie etwas ist, das man nicht nur benutzt, sondern das man auch beeinflussen kann. Und genau das ist ja der Kern der Propaganda von Anonymous. Aber es kommt noch etwas anderes hinzu: Neben den ganzen Aktivitäten von Anonymous – ob sie nun Tierquälerei anprangern oder American Express attackieren – wird oft übersehen, dass das wirklich ungemütliche Typen sind. Sie pflegen eine Sprache und Verhaltensweisen, die die Bourgeoisie unter keinen Umständen je adaptieren wird. Und das ist wichtig, denn es dauert ja inzwischen nie sehr lange, bis die Revolution auf einem T-Shirt landet. Der Mainstream absorbiert jede Subkultur, egal, wie radikal sie sich geriert – genau darüber hat die allererste Cyberpunk-Generation, haben Bruce Sterling, John Shirley, Richard Cadrey ja geschrieben. Deshalb versuchen Anonymous und andere eine Strategie zu fahren, die es dem Mainstream unmöglich macht, sie sich einzuverleiben. Gleichzeitig kommt ihre Ikonografie, die Guy-Fawkes-Maske, bizarrerweise von einem Hollywood-Film – und ich bin mir sicher, dass man diese Masken in kürzester Zeit bei GAP kaufen kann. Warner Brothers kriegt ja jetzt schon Royalties dafür.

F: Ist unter diesen Umständen überhaupt noch eine Revolution möglich?


A: Nun, ich denke, genau das versucht Occupy herauszufinden. Darum stellt Occupy auch keine konkreten Forderungen – der einfachste Weg, eine Revolution zu verhindern, ist ja, Forderungen zu erfüllen. Nein, der Protest selbst ist die Forderung. Der Protest will einen Freiraum schaffen, um unter Beweis zu stellen, dass eine Gesellschaft, in der Solidarität und Individualität kein Gegensatz sind, wirklich funktionieren kann.

F: Wie, denken Sie, wird sich das Internet weiterentwickeln? Bruce Sterling hat ja kürzlich seine Vorstellung von einem »Internet of Things« beschrieben, wo sämtliche technischen Geräte um uns herum dezentral miteinander vernetzt sind.

A: Ja, eine tolle Sache. Ich habe selbst gerade eine »Internet of Things«-Geschichte geschrieben. Aber wissen Sie, ich sehe mich nicht als Science-Fiction-Autor, der irgendetwas vorhersagt. Auch Mary Shelley hat ja keine Vorhersagen über die Zukunft der Reanimation gemacht, sie hat ein Statement – wenn Sie so wollen, ein politisches Statement – über die Interaktion zwischen Natur und menschlicher Technologie abgegeben. Das Genre stellt ein Vokabular für die Zukunft zur Verfügung, es sagt sie nicht vorher. Aber was das Internet betrifft: Man muss kein Prophet oder Science-Fiction-Autor sein, wenn man sagt, dass wir bald einen Computer in unseren Körpern tragen werden, der mit dem Internet verbunden ist. Denken Sie nur an Hörgeräte. Wir sind die Generation, die mit dem Walkman groß geworden ist, also werden wir so um die sechzig mit ziemlicher Sicherheit Hörschwierigkeiten bekommen – und wir werden Hörgeräte haben, die mit dem Netz verbunden sind, um etwa Audio-Programme streamen zu können. Diese Entwicklung ist einfach nur logisch.

F: Wird die Science Fiction in dieser Zukunft – die sich ja wie Science Fiction anhört – obsolet sein?


A: Überhaupt nicht. Ich glaube, dass es kaum etwas Wichtigeres gibt als eine Literatur, die uns ein Vokabular dafür vermittelt, was die Technologie aus der Gesellschaft macht. Ich war zum Beispiel vor Kurzem an einem Intel-Projekt beteiligt. Sie haben Science-Fiction-Autoren gebeten, Geschichten über die Zukunft der Computertechnik zu schreiben – keine Vorhersagen, sondern Geschichten, die einen Gedankenaustausch unter den Ingenieuren darüber initiieren sollen, wie Computer in zehn Jahren verwendet werden könnten. Denn es dauert zehn Jahre, um eine neue Generation von Computer-Chips zu entwickeln, also müssen sie jetzt darüber nachdenken. Sie sehen also, was wir tun: Wir stellen ein Vokabular für die Möglichkeiten zur Verfügung, wie Technologie funktionieren kann – und daraus ergibt sich dann, wie die Leute entscheiden, dass sie funktionieren wird.

F: Sie arbeiten außerdem ja noch an einem anderen längerfristigen Projekt: Sie erzählen klassische Science-Fiction-Storys wie »I Robot« oder »Martian Chronicles« neu.

A: Ja, aber das sind keine neu erzählten Varianten dieser klassischen Geschichten, sondern gewissermaßen Reaktionen darauf – sie haben nur denselben Titel. Zum Beispiel geht es in meiner »I Robot«-Geschichte um einen wichtigen Aspekt, der bei Asimov gefehlt hat: Wer baut eigentlich diese ganzen Roboter? Asimov hat ja, was das Roboter-Design betrifft, eine absolut regulierte Gesellschaft beschrieben, in der es nur einer Firma erlaubt ist, einen ganz bestimmten Typ Roboter zu bauen. Aber inzwischen ist ja offensichtlich geworden, dass ein pluralistischer Ansatz in Sachen Technik-Design positive Folgen für Frieden und Fortschritt in der Welt hat – was in Asimovs Analyse nicht vorkam. Ich fülle diese Lücke, indem ich eine gänzlich neue »I Robot«-Geschichte schreibe und beobachte, wie meine »Erzählung« mit seiner interagiert. Bisher habe ich sechs dieser Geschichten
geschrieben und noch einige weitere im Kopf – wer weiß, vielleicht wird ja eines Tages ein Buch daraus.

F: Was uns zur naheliegenden Frage bringt, ob es in Zukunft überhaupt noch so etwas wie Bücher geben wird. Oder Verlage.

A: Ach, nichts hört wirklich auf zu existieren – die Zukunft kompostiert die Vergangenheit, sie löst sie nicht auf. Was mit ziemlicher Sicherheit geschehen wird, ist, dass es mehr und mehr obsolet wird, alles unter einem Dach zu versammeln. Ein großer Verlag, zumindest in den USA, ist ja kaum noch mehr als eine Gruppe von Leuten, die eine viel größere Gruppe von freien Mitarbeitern koordiniert, und da kommt irgendwann der Punkt, an dem es nicht mehr das Privileg eines Verlages ist, diese Koordinationsarbeit zu leisten – das können dann auch Agenten oder Autorenkollektive oder Buchläden. Als Johannes Gutenberg die Druckerpresse erfand, hat er ja nicht gesagt: Wie wunderbar, jetzt brauchen wir unbedingt ein Lektorat und eine Werbeabteilung und einen Bertelsmann und so weiter! Nein, all das sind die Verfahrenweisen einer Branche, seit sie durch die letzte große Transformation gegangen ist, es sind Reaktionen auf einen technischen Veränderungsprozess, keine ewigen Wahrheiten. Natürlich müssen diese Funktionen weiterhin erfüllt werden, aber wer sie erfüllt und wann und wer sie bezahlt – das wird sich grundlegend ändern. Es ist ein bisschen so wie bei der Reformation: Sie hat die Kathedralen-Industrie zerstört, indem sie die Macht der Kirche gebrochen hat, über mehrere Generationen hinweg Kathedralen zu errichten. Trotzdem bedeutete die Reformation keineswegs das Ende des Kirchenbaus, ganz im Gegenteil.

F: Und wie wird das Geschäftsmodell eines Autors aussehen?

A: Da wird sich natürlich auch einiges verändern. Aber schon heute können nur die allerallerwenigsten Autoren vom
Schreiben leben – was sie nicht am Schreiben hindert. Wir alle werden uns überlegen müssen, wie wir unter veränderten Bedingungen ein Einkommen erzielen, aber das war immer so, wenn die Gesellschaft einen Transformationsprozess durchlaufen hat. Wer weiß, vielleicht sieht es ja für Autoren besser aus, wenn sie nicht mehr einen Teil ihres Einkommens abgeben müssen, nur damit so ein Verlagsboss in einem schicken Büro sitzen kann.

F: Zum Stichwort Veränderung wollen wir abschließend noch ein kleines Spiel mit Ihnen spielen. Es geht darum, einen bestimmten Satz jeweils zu ergänzen. Der erste Satz lautet: Das Internet macht aus der Demokratie …

A: (Überlegt) … etwas, an dem viel mehr Menschen teilnehmen können als heute.

F: Das Internet macht aus Literatur …

A: … ein Verb.

F: Das Internet macht aus Identität …

A: … einen Monolithen.

F: Das Internet macht aus Erinnerung …

A: … eine ausgelagerte Funktion.

F: Das Internet macht aus der Ökonomie …

A: … eine gemütliche Achterbahnfahrt.

F: Das Internet macht aus der Privatsphäre …

A: … einen Krieg.

F: Und schließlich: Das Internet macht aus dem Kaffeetrinken …

A: (Lacht) Das Internet macht aus dem Kaffeetrinken einen hochgradig vernetzten Prozess.

F: Vielen Dank für das Gespräch, Mr. Doctorow!

Sascha Mamczak und Sebastian Pirling sind Lektoren und Herausgeber des HEYNE SCIENCE FICTION JAHRES.
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Meine Fortbewegungsweise ist ein reinster Anachronismus: Als lebten wir noch vor 150 Jahren, fahre ich mit der Eisenbahn von Salzburg nach München und verbrauche dabei zwar anteilsmäßig weniger Energie und Rohstoffe als mit dem PKW, dennoch müssen Hunderte Tonnen Metall und Kunststoff angetrieben werden, nur um Menschen von hier nach da zu befördern. Ich habe vor, ein Gespräch mit einem Mann zu führen, der in seinem Bereich und auf seine Weise daran mitarbeitet, das fossile Industriezeitalter hinter uns zu lassen und endlich in der Welt zu leben, die uns die Science Fiction schon seit ebenfalls 150 Jahren skizziert: eine Zivilisation, in der Künstliche Intelligenzen im Verbund mit weltumspannenden Netzwerken und neuen Werkstoffen unter anderem dafür sorgen, dass wir uns binnen Sekundenbruchteilen auf »saubere« Art zu jedem beliebigen Punkt der Erde bewegen können.

Schließlich erreiche ich den Münchner Hauptbahnhof, der trotz Umbau ein wenig an viktorianische Steampunk-Settings erinnert, und mache mich zu Fuß auf den Weg zur Technischen Universität. In der Arcisstraße angelangt, erhebt
sich vor mir ein klobig-trutziger, dreigeschossiger Bau (auf Salzburger wirken übrigens alle älteren Münchner Gebäude klobig), in dem als Teil des Munich Center for Technology in Society (MCTS) die Carl-von-Linde-Akademie untergebracht ist. Unter den Arkaden hindurch, eine breite Treppe ins zweite Stockwerk hinauf, stehe ich vor der Tür von Professor Klaus Mainzer, Gründungsdirektor des MCTS und Inhaber des Lehrstuhls für Philosophie und Wissenschaftstheorie.

Überraschenderweise muss ich mich nach dem Anklopfen nicht durch Vorzimmer und Sekretariate kämpfen, sondern befinde mich sofort in Professor Mainzers Büro: ein kleines, fast quadratisches Zimmer, spartanisch möbliert (Schreibtisch, Regal, Besuchertisch und ein paar Sessel) und alles in Grau – lediglich ein paar Schreibtischutensilien und Buchrücken spenden Farbe. Möglicherweise beflügelt diese protestantische Schlichtheit die hier entworfenen innovativen Ideen umso mehr. Klaus Mainzer kommt mir entgegen (überhaupt versprüht er sofort eine angenehme, nette und neugierige Höflichkeit wie nur ganz wenige Menschen) und scheint meine Gedanken lesen zu können: denn er erwähnt gleich nach der Begrüßung, wie sehr ihm das barocke, farbenfrohe Salzburg gefällt, wo er sich kürzlich bei einem Kongress aufhielt. Darauf möchte ich etwas Aufmunterndes erwidern: »Dafür haben Sie hier aber einen tollen Blick auf die Alte und Neue Pinakothek gegenüber.« In der Tat ist die TU München in ein sehr ansprechendes, historisches und dennoch lebendig-grün wirkendes Ambiente gepflanzt. Mainzer lacht jedenfalls und bittet mich, Platz zu nehmen. Dabei fällt ihm ein, dass vor hundert Jahren, am 23. Juni 1912, einer der maßgeblichen Vordenker der Künstlichen Intelligenz geboren wurde: der Brite Alan Turing.
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Professor Klaus Mainzer



A: 2012 haben wir ja das Turing-Jahr …

F: Ist doch ein guter Einstieg in unser Gespräch.

 



Wir setzen uns und ich schalte das winzige Aufnahmegerät ein, das Professor Mainzer gleich auffällt: Mit einem kurzen, interessierten Blick betrachtet er es und scheint im Geiste die Technologie auseinanderzunehmen. Dann lehnt er sich zurück und beginnt zu erzählen, nun ganz in seinem Element …

 



A: Auch die erste Definition von »Künstlicher Intelligenz« (K.I.) stammt von Alan Turing. Abgekürzt besagt sie, dass man ein System dann intelligent nennen kann, wenn es in seinen Antworten nicht von denen eines Menschen unterschieden werden kann.


F: Der berühmte Turing-Test.

A: Ja, das ist aber auch eine sehr anthropozentrische Definition: Sie macht Intelligenz vom Menschen abhängig. Das führt dann dazu, dass viele sagen oder sagten: »Wo ist denn nun die K.I.?« Im Übrigen ist mir das auch viel zu subjektiv. Meine Definition macht Intelligenz abhängig von dem Grad der Schwierigkeit – oder Komplexität –, bestimmte Probleme zu lösen. Das heißt: Ein System hat einen bestimmten Grad an Intelligenz, wenn es in der Lage ist, eine bestimmte Aufgabe zu lösen. Dann hat zum Beispiel eine Zelle Intelligenz. Und auch eine Zecke kann ein ganz bestimmtes Problem lösen. Zum Beispiel hat sie evolutionär gelernt, sensorisch Blut zu wittern, um am Leben zu bleiben. Und in dem Sinne ist auch ein Computerchip intelligent, der in der Lage ist, ein Muster zu erkennen. Das mag jetzt für unsere Verhältnisse ein eher primitiver Grad von Intelligenz sein, aber es ist einer. Und philosophisch hat diese Art der Definition auch eine Tradition. Sie geht ursprünglich auf Descartes zurück, der sagte: Alle Lebewesen sind Automaten, nur dieser »Superautomat Mensch« hat auch einen Geist. Daher kommt diese für meine Begriffe unselige Trennung zwischen Geist und Maschine.

F: Also auch das Problem, wie der Geist in die Maschine kommt.

A: Ja. Andererseits hat ein Nachfolger von Descartes, der hängt hier übrigens an der Wand über meinem Schreibtisch …

F: Das dürfte Leibniz sein.

A: Ja, er hat von »Graden« gesprochen. Demnach gebe es ganz dumpfe »Beseelungen« bis hin zu »intelligenten« wie bei uns. Es war noch ein frommes Zeitalter, daher stellte er sich vor, dass es vielleicht auch noch Wesen gibt, die intelligenter sind als wir. Und am Ende der Skala steht dann Gott. Wenn man mal jetzt von diesen metaphysischen Hintergründen absieht, denke ich, ist es ein ganz cleverer Zugang.
Denn wenn wir diese Definition als Arbeitsdefinition nehmen, dann sind wir schon in der Technik überall von intelligenten Funktionen umgeben. Und wir steigern diese. Teilweise realisieren wir sie auch auf andere Weise, als Menschen sie im Lauf der Evolution gelernt haben.

F: Leibniz und seine Monadenlehre (nach der das Universum aus unzähligen »Monaden« zusammengesetzt ist, individuellen, einfachen, unteilbaren Substanzen, die im Grunde einem neuronalen Netz und damit »denkenden Computern« vergleichbar sind) also als Vorläufer von Ideen, die letztlich Alan Turing beeinflussten?

A: Leibniz ist eher mein Vorläufer, Turings Vorläufer war Descartes. Denn für Turing und Descartes war der Mensch Maßstab für Intelligenz. Für mich ist es der Grad der Komplexität von funktionalen Abläufen und Lösungsverfahren. Bei einfachen Aufgaben liegt ein geringerer Intelligenzgrad vor, bei schwierigeren Aufgaben eben ein höherer Grad. Also Grade von Intelligenz und nicht die Intelligenz.

 



Mainzers Stimme, geprägt von wohl Tausenden Vorlesungen, ist ruhig und freundlich; er bemüht sich, das Interesse seines Gegenübers an den ihm so wichtigen Themen aufrechtzuerhalten und gleichzeitig Wissen zu vermitteln, aber nicht durch zu viel Belehrung abzuschrecken. Gerade weil er so viel darüber weiß, erinnert mich das Gespräch mit ihm an ein Schachspiel, bei dem man versucht, den erfahreneren Spieler wenigstens durch ein paar schlaue – oder zumindest provokante – Züge von seinem zielführenden Konzept abzubringen, um ein wenig mitspielen zu dürfen.

 



F: Ist die Unbestimmtheit der Intelligenz auch ein Grund, warum sich der Turing-Test oft als Hindernis zum Verständnis der K.I. erweist und auch so schwer zu bestehen ist? Denn
es gibt zwar immer wieder Behauptungen, dass das eine oder andere Programm ihn bestanden hätte, nur wenn man es sich dann näher ansieht und damit rumspielt, sieht man, dass es sich doch noch ganz erheblich von menschlicher Kommunikation unterscheidet.

A: Hm, ja. Sicher ist es hinderlich. Aber wenn man ihn ganz wörtlich nimmt, hat eine Menge von Systemen den Intelligenztest durchaus bestanden. Denn er wird ja so definiert, dass Verhalten oder Antworten nicht von Menschen zu unterscheiden sind. Nehmen wir zum Beispiel den Superrechner Deep Blue, den IBM-Superrechner, der erstmals den menschlichen Schachweltmeister Garri Kasparow besiegte. Tatsächlich im Endverhalten nicht zu unterscheiden von einem Menschen. Das System gibt sozusagen Antworten, hält sich an die Regeln und ist im Endeffekt besser als der Mensch. Schaut man dahinter, sieht man die Unterschiede. Das ist aber nicht Gegenstand des Turing-Tests: Der fragt ja nur danach, wie die Antworten sind. Und dieses Lösungsverhalten ist bei Deep Blue einfach geschickter, schneller und besser. Der Unterschied ist sicher, dass Deep Blue nichts anderes kann als Schachspielen. Aber das ist ja im Moment gefragt: nur diese eine Aufgabe. Das System ist sehr schnell, setzt seine Rechenkapazität und Parallelrechnen ein. Wir menschlichen Schachspieler kalkulieren wesentlich langsamer. Unsere Stärke ist, dass Menschen in Makros – also Mustern – denken, sehr schnell assoziieren können, gewissermaßen ein intuitives Expertengefühl entwickeln, während der Computer »brutal« die Kombinationen mit Affengeschwindigkeit durchrechnet. Ein anderes Beispiel, der nächste Schritt, wäre (auch im Sinne des Turing-Tests) der Superrechner Watson …

F: Der letztes Jahr im Spiel Jeopardy gegen alle menschlichen Spieler gewann.


A: Genau. Er versteht sogar natürliche Sprache und ist in der Lage, am Ende schneller und besser Antworten zu geben als Menschen. Insofern ist das System in genau diesem Bereich besser und intelligenter als der Mensch. Schaut man es sich genauer an, ist es keineswegs so, dass bei Watson ein neuer, superintelligenter Sprachalgorithmus gefunden wurde – im Gegenteil: Man hat konventionell in großer Masse Tausende von Sprachanalyse-Algorithmen eingesetzt, die Wahrscheinlichkeiten berechneten, dass bestimmte Sprachmuster auf die Fragen passen. Dazu kommt dann noch ein riesiger Datenspeicher, Millionen von Seiten. Diese Kombination macht die Überlegenheit gegenüber dem Menschen aus. So könnte man weitergehen und verschiedene andere Beispiele nehmen, die ich so verstehen würde, dass punktuell, in diesem Bereich, die Systeme besser sind.

F: Wie geht es in dieser Richtung dann weiter?

A: Man könnte sich nun in einem nächsten Schritt überlegen, dass man zu Hybridsystemen käme, die gewissermaßen Vorläuferstufen wären von dem, was menschliche Intelligenz ausmacht. Das Zentrale an dem Argument ist: Im Sinne des Turing-Tests werden diese Funktionen alle bestanden und sogar übertroffen. Das ist auch nicht neu: Wir haben Maschinen, die längst unsere Muskelkraft überstiegen haben, und an allen Ecken und Kanten verstärkt Technik menschliche körperliche und intellektuelle Fähigkeiten und ist dann auch besser als diese. Insofern also für mich überhaupt nichts Besonderes. Aber die Technik arbeitet, das ist ganz wichtig, meistens anders als wir: Dem Ingenieur ist es völlig piepegal, ob sein System nach dem Vorbild der Evolution arbeitet, entscheidend ist für ihn, dass am Ende ein Problem effektiv gelöst wird.

F: Diese Definition entspricht nun eher der »schwachen« K.I. – ein Computer kann bestimmte menschliche Teilleistungen
simulieren – und weniger der »starken K.I.«, nach welcher ein eigenes, künstliches Bewusstsein entwickelt werden soll. Stimmen Sie überein, dass für unser tägliches Leben die schwache K.I. völlig ausreichend ist?

A: Ja, es ist eine brauchbare These für die Praxis und im Grunde arbeiten wir auch so. Wobei aber die schwache K.I. in der Tat nur darauf abzielt, Intelligenz des Menschen zu simulieren. Das ist im Grunde aber nicht die Intention der Technik. Sie soll nicht die menschliche Art der Problemlösung simulieren, das machen ja die Menschen selber. Sondern es geht darum, ein System zu schaffen, das eine bestimmte Aufgabe besser löst als der Mensch und vielleicht mit einem ganz anderen Verfahren. Schauen wir unsere Fahrzeuge an: Die laufen bekanntlich auf runden Rädern und mit einem Motor ganz anders als Organismen. Oder wenn man sich die ersten Flugzeugentwürfe ansieht: Da stellte man sich irgendwelche Kisten mit den Körpern von Vögeln vor – vorne waren sogar vogelähnliche Köpfe angebracht, so ähnlich wie Galeonsfiguren bei Schiffen usw. Davon kam man völlig ab, und erst dann hatte man Erfolg: Als man die Gesetze des Fliegens ausgenutzt hat und Maschinen entwickelte, die neue Lösungen brachten, welche die Evolution nicht produzierte. Das heißt, wir simulieren nicht die Evolution, sondern nutzen ihre Gesetze. Das, denke ich, ist heute auch die Strategie der Technik und wird vor allem die Strategie der K.I. in Zukunft sein.

F: Besitzt demnach der klassische Turing-Test überhaupt noch Relevanz?

A: Ja, natürlich. Er ist passend, wenn man die Problemlösungsverfahren und Algorithmen mit menschlichen Fähigkeiten vergleicht. Da macht er durchaus Sinn. Aber ich denke, dass die Aufgabe der Technik im Sinne der K.I. eigentlich weiter geht. Wobei ich auch schon mit dem Wort »künstlich«
ein Problem habe. Was ist eigentlich künstlich? Eine alte Unterscheidung, die aus der Antike kommt, von Aristoteles, der sagte, dass die Organismen sich selbst bewegen, jedoch alles, was von außen bewegt wird, das »Künstliche« ist, das »Technische«. Das entspricht ja auch unserer Alltagserfahrung. Aber wenn ich mir heute technische Systeme ansehe, die zum Teil nach natürlichen Vorbildern gebaut sind – in der Bionik etwa – und dann in nächsten Schritten ähnliche Aufgaben lösen wie in der Evolution, aber mit ganz anderen Verfahren, dann frage ich mich, was hier das »Künstliche« und das »Technische« eigentlich noch soll. Ein Beispiel aus der modernen Biologie, der synthetischen Biologie. Diese hat das Ziel, lebende Organismen zu bauen, nicht nur zu modellieren. Das ist längst keine Science Fiction mehr: Wir sind bereits dabei. Wir stellen Zellen her, die Funktionen des Lebens haben, allerdings für technische Zwecke. Es sind die sogenannten »Minimalzellen«, auf die ich anspiele, das heißt, man nimmt eine lebende Zelle, stellt in dieser Funktionen ab, die nicht unbedingt notwendig für sie sind, reduziert sie quasi auf ein Minimalprogramm des Lebens, genannt »Chassis«, also Fahrgestell. Und dann werden Funktionen für bestimmte technische Zwecke eingebaut, zum Beispiel baut man ein Bakterium, das in der Lage ist, Giftstoffe zu erkennen. Oder Bakterien, die verschmutztes Wasser reinigen können. Da kann man sich auch leicht vorstellen, dass man solche Zellen für nicht so nette Zwecke baut. Nämlich für Kriegstechnik. Schließlich kann man Gewebe züchten, eines Tages sicher Organe, bis hin zu Gehirngewebe, neuronales Gewebe. Mit anderen Worten: Wenn wir hier in München Martinsried die LMU oder die TU Weihenstephan betrachten, das sind Zentren der Life Sciences, dort wird tagtäglich im Labor Leben hergestellt. Dabei fragt man sich: Ist es natürlich oder künstlich? Das, was da hergestellt
wird, funktioniert nach Gesetzen der Biologie, so wie in der Mechanik Systeme nach den Gesetzen der Physik funktionieren. Allerdings handelt es sich um Systeme, die es so in der Evolution bisher nicht gab. Nur die Naturgesetze, die Spielräume, sind vorgegeben. Was ich sagen will, ist: Was wir längst realisieren, ist eine Art Koevolution, die im Rahmen der Gesetze stattfindet.

 



Ich trinke einen Schluck Wasser und denke über die nächste Frage nach. Das Interessante an Klaus Mainzer ist, dass er über den Tellerrand seiner Disziplin hinausblickt und sich für alles Mögliche interessiert. Er hat nicht nur Bücher über Informatik und Künstliche Intelligenz geschrieben, sondern auch über das Phänomen Zeit, über Materie, Gehirne und Komplexität (siehe Literaturliste im Anhang). Das ermöglicht ihm ein hohes Maß an gedanklicher Vernetzung und das Erkennen paralleler, sich beeinflussender Entwicklungen – aus denen sich sowohl Risiken als auch Chancen ergeben.

 



F: Glauben Sie, dass die Entwicklung der Biophysik schneller vorangehen wird als die der Informatik? Dass wir also eigentlich gar nicht mehr den Umweg über Chips, Bits und Bytes machen müssten, um künstliche Intelligenz und maßgeschneidertes, dem Menschen vergleichbares künstliches Leben zu entwickeln?

A: Nach meiner Auffassung sehe ich zwei entscheidende Stränge, die sich möglicherweise bald vereinigen werden. Das eine ist die Digitaltechnik, das andere ist die beschriebene biologische Technik. Bei Letzterem haben wir erst begonnen, »bottom up«-Zellen zu entwickeln, bei Ersterem gibt es bereits unsere Superrechner. Beides wird sich verbinden. Die Computertechnik wird dadurch keineswegs obsolet,
ganz im Gegenteil: Ich glaube sogar, durch sie ist es uns Menschen gelungen, etwas in die Welt zu bringen, das es bisher noch nicht gab: diese ungeheure Rechenpower. Wenn wir uns ansehen, wie wir uns bewegen: hochelegant. Was die Evolution da geschafft hat. Es ist im Verlauf von Jahrmillionen entstanden. Wir können es im Prinzip sogar beschreiben, durch Lernalgorithmen, durch Adaptionsverfahren. Eine ungeheure Vielzahl von Möglichkeiten, die hier in ökologischen Nischen ausgebaut wurden. Wo auch viele Versuche der Natur fehlschlugen, wo aber etwas wie der hochelegante menschliche Bewegungsapparat übrig blieb. Das sage ich vor dem Hintergrund der Robotik. Diese arbeitet mit sehr massiven Robotern, was eines unserer großen Probleme ist: Die Beine eines Roboters sind massive Teile, und in den Gelenken sitzen kleine Elektromotoren – sehr effizient, aber hoch aufwendig. Schauen Sie sich ein menschliches Bein an: die Knochen, das Gewebe, das ist ein Wunderwerk. Dieses leichte Material. Die Elastizität. Kein Vergleich mit der heutigen Robotik. Doch in der Technik setzen wir auf etwas anderes: auf unsere Rechenpower. Wir können mit großem Aufwand an Rechentechnik einen humanoiden Roboter so steuern, dass er sich »menschlich« bewegt.

F: Da fällt mir der Roboter ASIMO ein, der ja sogar Treppen steigen kann.

A: Genau. Menschliche Bewegung läuft jedoch völlig anders ab. Sie ist nicht von Algorithmen gesteuert. Es gibt sozusagen keinen Hochleistungsrechner, der in Echtzeit den Gleichgewichtszeitpunkt ausrechnet, um das System daran zu adaptieren. Es gibt ja den berühmten Ausspruch von Rudolf Virchow, der im 19. Jahrhundert sagte: »Jetzt habe ich schon so viele menschliche Gebeine untersucht, und noch immer keine Seele gefunden.« Wir könnten heute sagen: »Ich habe so und so viele Leichen obduziert und noch immer keinen
Rechner darin gefunden.« (Lacht) Was wir finden, sind sehr komplexe Sehnen und Muskeln. Wenn wir uns beispielsweise die einfache Bewegung einer Stabheuschrecke ansehen: Da sitzt nicht irgendwo ein Zentralrechner, der die Beine koordiniert, sondern das geschieht völlig dezentral vor Ort. Die einzelnen Beine sind so weit aufeinander lokal abgestimmt, ohne Zentrale, dass, wenn ein Bein etwa blockiert ist, ein anderes Bein darauf reagiert. Der Nachteil für uns ist, dass die Biologie mit weniger Aufwand, also Rechentechnik, mehr erreicht hat. Aber die evolutionäre Erfahrung, die hier reingepackt wurde, ist hoch aufwendig, hoch raffi1niert – das haben wir, auch in der Medizin, erst rudimentär durchschaut. Und da fällt mir wieder Leibniz ein. Er bestand auf dem Unterschied zwischen »natürlich« und »künstlich« und sagte: In diesen natürlichen Automaten stecken wieder kleinere Automaten, und in denen wieder kleinere Automaten. Denn zu seiner Zeit wurde das Mikroskop erfunden, und er war fasziniert etwa von Kleinstlebewesen, die er in Körperflüssigkeiten entdeckte. Darin vermutete er wieder noch kleinere Lebewesen und so weiter wie bei russischen Puppen. Im Unterschied zu den Automaten seiner Zeit, die nur aus toten Bausteinen wie zum Beispiel Zahnrädern bestanden. Die makroskopischen Abläufe gehen jedenfalls in der Tat hinunter bis auf die subzellulare Ebene, wo Proteine miteinander wechselwirken und anderes passiert, bis schließlich eine Beinbewegung zustande kommt. Davon sind wir in der Robotik noch weit entfernt. Doch schauen wir uns den ASIMO an: Mit den Mitteln, die uns zur Verfügung stehen – einer relativ einfachen Mechatronik, aber einer hoch aufwendigen Rechentechnik –, haben wir etwas Ähnliches erreicht. Denn dieses System bewegt sich im Sinne des Turing-Tests nicht unterscheidbar von einer menschlichen Bewegung: durchaus elegant und adaptiv. Und hier
spielt die Rechentechnik eine zentrale Rolle, sie ist unser großes Plus. Ich würde sogar so weit gehen, als Zukunftsprognose zu postulieren: Das geheime, versteckte Gesetz, das unsere Technologie antreibt, ist das Moore’sche Gesetz …

F: … wonach sich etwa alle achtzehn Monate die zur Verfügung stehende Rechenleistung verdoppelt.

A: Stimmt, und das wird mindestens in die 2020er-Jahre anhalten. Möglicherweise kommen wir dann mit der Miniaturisierung an eine Grenze, wo wir über andere Technologie nachdenken müssen.

F: Zum Beispiel Quantencomputer.

A: Ja, aber bis dahin steht eine ungeheure Rechenpower zur Verfügung. Sie kennen vielleicht diese Überschlagsrechnung, welche als exponentielle Kurve das Anwachsen der Rechenleistung im Vergleich zur Leistung des menschlichen Gehirns zeigt …

F: Ich habe sie hier am Laptop: nach dieser Kurve werden Computer zwischen 2010 und 2020 sowohl die Speicherkapazität als auch die Rechenleistung unseres Gehirns erreichen. Wir stecken also schon mitten in diesem Prozess.

 



Wir betrachten zwei Diagramme der britischen Wissenschaftler Cochrane, Pearson und Winter. Sie zeigen, wie sich die Leistungen von Gehirn und Computer demnächst überschneiden müssten, wenn die Entwicklung so weitergeht.

 



A: Exakt. Es ist ja so, dass das menschliche Gehirn nach heutigen Schätzungen 1011 Neuronen besitzt – um sich die Größenordnungen klarzumachen. Wenn man jetzt vereinfacht annimmt, dass jedes Neuron 1000 synaptische Verbindungen hat – das stimmt natürlich nicht genau, manchmal sind es mehr, manchmal weniger –, das wären 103, somit käme
man auf 1014 Verschaltungen. Die gute Nachricht an unserem Gehirn ist diese ungeheure Vernetzungstechnik. Die schlechte Nachricht: Das Gehirn ist relativ langsam. Ich schätze 200 Rechenschritte pro Sekunde, das wären 2 x 102, damit wäre man größenordnungsmäßig bei 2 x 1016 Rechenschritten pro Sekunde. Das ist exakt die Rechenleistung heutiger Superrechner. Diese kalkuliert man in Peta-FLOPs, der Zuse-Rechner von 1941 lag noch bei zwei FLOPs, peta hingegen ist 1015. Wir haben einen neuen Superrechner hier in München mit drei Peta-FLOPs, und die schnellsten Rechner stehen in Japan und haben zehn Peta-FLOPs. Heutige Superrechner haben also insgesamt eine dem Gehirn vergleichbare Rechenleistung.

F: So viel zur Rechenleistung. Bei der Speicherkapazität dürfte menschliches Niveau allerdings erst kurz vor 2020 erreicht werden. Man muss sich auch fragen, was Rechenleistung an sich überhaupt aussagt …

A: … und ob die heute verwendeten Geräte ihre Rechenleistung überhaupt ausnutzen, das tun die meisten nämlich nicht. Entscheidend ist natürlich: Wie organisiert man die Rechenleistung? Das Geschickte am Gehirn ist ja auch, wie sich Verfahren und Algorithmen herausbildeten. Und wann wir nun in der Lage sind, mit Computern menschenähnliche Leistungen zu erbringen, das sei mal dahingestellt. Aber wenn wir auf den Turing-Test zurückkommen und die besprochenen Beispiele hernehmen, sieht man, dass es bereits einzelne Funktionen gibt, die man noch vor Jahren eigentlich nur dem Menschen zugeschrieben hätte – und siehe da: Einzelne Systeme haben das schon überholt. Das wird sicherlich so weitergehen.

F: Da muss man sich schließlich fragen, was vom Menschen bleibt. Oder anders gesagt: Können Computer mit hohen Rechenleistungen beispielsweise eine dem menschlichen Gehirn
vergleichbare Mustererkennung schaffen, ihre Umwelt und Empfindungen erfahren?

A: Das reine Erkennen von Emotionen ist ein Thema, das schon vor vielen Jahren von Robotern gelöst wurde: eine Forschergruppe in Lausanne entwickelte einen Roboterkopf, der zurücklächelte, wenn man ihn anlächelte. Wie machte er das? Man geht heute davon aus, dass Menschen – im Unterschied zu den Primaten – durch eine bestimmte Anzahl emotionaler Prototypen ausgezeichnet sind. Unabhängig von allen möglichen Kulturen, vom Nordpol bis nach Kapstadt. Überall haben die Menschen dieselben emotionalen Gesichtsausdrücke.

F: Eine Fähigkeit, die nach neueren Erkenntnissen bereits pränatal angelegt zu sein scheint.

A: Fest kodiert, könnte man sagen. Hierbei geht es um Mustererkennung, also einen Gesichtsausdruck zu erkennen. Nun könnte man sich eine Technik vorstellen, die auf den ersten Blick nichts mit unserer Art der Emotionserkennung zu tun hat: etwa eine Wärmebildkamera, die die unterschiedlichen Durchblutungsmuster von Gesichtsausdrücken erkennt – neuronale Netze sind Weltmeister im Erkennen unterschiedlicher Muster –, und man hätte eine Unterscheidung von Freude, Trauer, Ekel, was auch immer. Wir haben bereits derartige Systeme, die im Sinne des Turing-Tests von menschlichen Verfahren nicht zu unterscheiden sind, nur eben anders funktionieren. Im Sinne der »starken K.I.« könnte ein System auch empfinden, indem es die Emotion erzeugt. Auch dazu gibt es Ansätze. In einem einfachen System, einem neuronalen Netz, versuchte man bereits vor Jahren, das Verhalten von Kleinkindern zunächst zu simulieren. Hierzu kann man sich die emotionalen Prototypen als Knoten in einem Netzwerk vorstellen. In der Tat ist es ja so, dass wir nicht immer entweder freudig erregt
oder total traurig sind, sondern in verschiedenen Graden. Unsere emotionalen Prototypen stehen also in Wechselwirkung zueinander wie Knoten in einem Netz und gehen mal rauf, mal runter. Erhalte ich zum Beispiel eine traurige Nachricht, dann dämpft das meinen Freudepegel, während der Trauerpegel zunimmt. Nun könnte man sich einfache Gleichungen überlegen, die zum Beispiel die Intensität von Freude zu einem bestimmten Zeitpunkt bestimmen – in Abhängigkeit der Wechselwirkung mit den anderen emotionalen Prototypen zu diesem Zeitpunkt, hemmend oder verstärkend –, dann könnte man auch noch andere Einflüsse des Körpers hinzurechnen, und, da es eine zeitabhängige Entwicklungsgleichung ist, auch noch den Zustand zu einem vorherigen Zeitpunkt als bestimmend für den jetzigen emotionalen Zustand. Da es endlich verschiedene Emotionen gibt, hätten wir endlich viele Gleichungen – für jeden Emotionstyp eine Gleichung –, die zusammen sozusagen für jeden Zeitpunkt den gemischten emotionalen Zustand dieses Systems produzieren. Nun würde man sagen, das ist zunächst nur Software, Mathematik, aber nichts könnte uns daran hindern, etwa auch ein neurochemisches System zu bauen, das in der Lage ist, entsprechende Emotionen zu erzeugen. Das wären dann vielleicht nicht unsere menschlichen Empfindungen, weil die Körperlichkeit anders realisiert ist, aber es wären Arten von Empfindungen, so wie auch andere Organismen unterschiedliche Empfindungen haben. Sie sehen, ich verwende hier wieder meine Grade, diesmal auf emotionalem Gebiet. Man kann jetzt darüber streiten, wie sinnvoll es ist, etwas Derartiges zu bauen. Ich will damit nur demonstrieren, dass es im Prinzip möglich wäre, es zu realisieren. Damit hätten wir auch Beispiele, die zeigen, dass starke K.I. durchaus denkbar und keineswegs prinzipiell ausgeschlossen ist.


F: Es gibt ja, im Hinblick auf Leibniz und die erwähnten Grade, in der Philosophie einen alten Diskussionspunkt, nämlich das sogenannte Leib-Seele-Problem: Wo ist die Schnittstelle, an der aus etwas Leiblichem, Physischem etwas »Geistiges« wird? Der deutsche Mathematiker Gunter Dueck, der sich ebenfalls mit K.I. befasst, sagt etwa, dass wir Empfindungen und Bewusstsein im Grunde nur erfahren können, weil unser Körper Tausende Sensoren enthält, über welche wir die biophysische Welt wahrnehmen und deren »analoge« Signale in »digitale« Signale umwandeln. Wie sehen Sie dessen Abbildung in der K.I.-Forschung?

A: Nun, ich bin ein strikter Kritiker des Dualismus. Ich halte ihn für kein nützliches Denkmodell, im Gegenteil: Er hat uns häufig behindert. Und es ist eine Ideologie, die typisch ist für unsere westliche Tradition. Diese Denkbarriere, die wir uns im Laufe unserer eigenen Geistesgeschichte aufbauten – vor allem verstärkt durch Descartes –, diese Probleme sind hausgemacht. Diese Probleme haben unsere Kolleginnen und Kollegen in Asien nicht. Die Vorstellung, die ich favorisiere, dass es sozusagen graduelle »Beseelung« gibt, die wir in Asien finden und die übrigens auch Leibniz vertrat, der auch große Sympathie für die asiatische Welt hatte – wenn man diese Auffassung vertritt, dann hat man nicht das Problem, dass hier der Körper ist und dort die Seele. Man beobachtet dann bestimmte Abläufe, in denen sich mentale Fähigkeiten zeigen, die wir als »geistig« bezeichnen. Bei uns im Abendland klingt mit dem Wort »Geist« immer mit, es wäre irgendeine getrennte Substanz. Das ist aber eine künstliche Abstraktion, die vor allem aus der platonischen und theologischen Interpretation kommt. Aristoteles hingegen hat diese Art von Unterscheidung nicht betrieben, sondern betont, dass es sich um Abstraktionen handelt. Es wäre interessant, hier auf Aristoteles’ Entelechie-Begriff einzugehen,
der sehr nahe an unseren heutigen physiologischen Funktionsabläufen liegt – aber das wäre ein anderes Thema. Um zurückzukommen zu den Fragen des Bewusstseins: Dazu müssen wir auf die moderne Gehirnforschung eingehen. Und auch hier lehne ich den Dualismus strikt ab, und zwar weil er als Arbeitshypothese hinderlich ist. Bewusstsein ist zunächst mal keine getrennte Substanz. Durch diese Annahme stand man jahrhundertelang vor dem Problem, wie kann man Immaterielles mit dem Materiellen in Verbindung bringen? Diese altertümliche Terminologie von »materiell« und »immateriell«: forget it. Heute sieht es so aus, dass – laut Messtechnik – unser Gehirn ein Organ ist, in dem Neuronen feuern oder nicht feuern, also Zellen sich elektrisch entladen oder ruhen. Wenn wir die Zellen messen, bekommen wir zunächst mal nichts anderes als ein Rauschen. Erst auf höheren Ebenen, wenn wir Clusterbildungen und Durchblutungen untersuchen – nicht nur einzelne Zellen –, dann erkennen wir Musterbildung. Das ist die Ebene zum Beispiel unserer heutigen PET-Verfahren, der Positron-Emission-Tomography. Hierbei sehen wir, wie unter bestimmten Umständen Zellverbände gemeinsam feuern. Sie bilden Cluster, die überraschenderweise korreliert sind mit mentalen Fähigkeiten: Wahrnehmung, Denken, Fühlen, Emotionen, Bewegungsabläufe. Typische Muster, relativ robuste Cluster, aus denen wir erkennen können, ob sich jemand konzentriert, nachdenkt, redet und so weiter. Das ist Stand der heutigen Mess- und Beobachtungstechnik. Wir nehmen aber nicht nur äußere Zustände wahr und bilden sie auf unserer »Kamera« der Sehfelder im Hinterkopf ab, sondern – und jetzt kommt der erste Schritt zum Bewusstsein – wir beobachten uns auch selbst bei der Wahrnehmung. Es gibt sozusagen nicht das Bewusstsein, sondern es gibt ein Wahrnehmungsbewusstsein …


F: … also auch die Fähigkeit zur Selbstreflexion, über die Computer nicht verfügen.

A: Ja, die Selbstwahrnehmung der Wahrnehmung. Im Sinne unserer Arbeitshypothese müssten wir für diese Selbstwahrnehmung wieder ein Areal finden, das dafür verantwortlich ist. Und dann könnten wir auch darüber wieder reflektieren.

F: Ein iterativer Prozess.

A: Genau, das würde bedeuten: Diese Iterationen sind jeweils eingebettet in bestimmte Areale des Gehirns. Aber das, muss ich jetzt sagen, ist eine Arbeitshypothese. Wir kennen einzelne, daran beteiligte Areale, aber den Gesamtprozess kennen wir noch nicht. Wir haben sozusagen einen guten Forschungsweg, wie wir das entschlüsseln können, und erste neuronale Verbände, die an diesen ersten Bewusstseinsschritten beteiligt sind, sind zum Beispiel die bekannten Spiegelneuronen. Primaten erkennen sich selbst, während etwa Hunde das nicht können. Hier gibt es Areale, die für dieses Selbsterkennen aktiviert werden.

F: Wie verhält es sich dann mit dem Bewusstsein selbst?

A: Bewusstsein ist wiederum kein Zustand, der wie Licht ein- und ausgeschaltet wird, sondern ein gradueller Vorgang, bei dem etwa die Medizin unterscheidet zwischen bestimmten komatösen Zuständen bis hin zum hellen, konzentrierten Bewusstsein wie etwa bei unserer Diskussion im Moment. Welche Areale hieran beteiligt sind, lässt sich wissenschaftlich überprüfen, indem man mit bestimmten Medikamenten gezielt Areale beeinflusst, sie ausschaltet oder dämpft und die Auswirkung beobachtet. Was ich sehr bemerkenswert finde, ist hierbei die menschliche Unterscheidung von erster, zweiter und dritter Person. Dahinter steht die menschliche Fähigkeit, »Ich« und »Du« zu unterscheiden. Wir sehen heute in der Entwicklungspsychologie genau, ab wann Menschen dazu in der Lage sind. Dies geschieht in
einem kommunikativen Prozess. Irgendwann ist ein Kleinkind sogar in der Lage, sich in einen anderen hineinzuversetzen, sich etwa dessen Schmerzen vorzustellen. Dies ist letztlich die Wurzel für Empathie, für unsere soziale Kompetenz. Ich glaube, das ist eine stark ausgebildete Fähigkeit des Menschen.

F: Die wiederum durch seine Evolution bedingt ist.

A: Ja, es betrifft die Entwicklung des Gehirns. Es gibt Thesen, die behaupten, das Gehirn hätte seine Größe erreicht, weil Menschen anfingen, rohes Fleisch zu essen. Eine mir einleuchtendere These ist, dass die menschlichen Populationen anfingen, hochkomplexe, ausdifferenzierte, soziale Organisationen zu schaffen – einfach, um unter den gegebenen Umständen zu überleben –, und dass diese Aufgaben mit enormen Gehirnleistungen verbunden sind. Bei anderen Lebewesen – Vögeln, Wölfen, Delfinen – finden wir ähnliche soziale Fähigkeiten, die man im Rahmen des Turing-Tests als »intelligent« bezeichnen müsste. Nicht dass sie Differenzialgleichungen lösen, sondern dass sie sozial sind. Die »Theory of Mind« als medizinisch-psychologische Forschungsrichtung untersucht, welche Areale an diesen Fähigkeiten beteiligt sind. Das ist auch keine abgedrehte Nischenforschung. Denn Schädigungen des Gehirns, die zum Ausfall solcher Fähigkeiten führen, werden ja nicht nur durch Unfälle herbeigeführt, sondern auch durch Demenzen, für die wir ab achtzig Jahren – oder früher – eine hohe Wahrscheinlichkeit besitzen. Hier sieht man Fähigkeiten in unserem Gehirn, die uns – so hoffe ich – auf lange Zeit noch auszeichnen werden. Aber: Im Prinzip können wir natürlich nicht ausschließen, dass wir Systeme finden, die solche Fähigkeiten übernehmen.

 



Ich muss lächeln und erinnere mich daran, wie ich mich zum ersten Mal mit Klaus Mainzer unterhielt: Es war 2004
während einer Podiumsdiskussion zum Thema »Künstliche Intelligenz« im Rahmen des Symposiums »Science meets Fiction« in Neustadt an der Weinstraße. Seit damals weiß ich, dass er sich glücklicherweise nicht nur mit dem bereits erreichten Wissensstand in der Technologie zufriedengibt, sondern, da er Science Fiction durchaus schätzt und kennt, auch gerne über zukünftige Entwicklungen nachdenkt. Darum kommt nun genau der Moment, ihn zu fragen …

 



F: Wie würden diese Systeme Ihrer Meinung nach aussehen?

A: Ich spekuliere mal in Richtung Science Fiction, auch im Anschluss an Überlegungen, die hier in unserem Forschungscluster der Robotik in München angestellt werden. Man beginnt, humanoide Roboter zu entwickeln, die kognitive Fähigkeiten haben und mit uns interagieren sollen. Roboter, die einmal in der Küche agieren, die am Arbeitsplatz aushelfen. Dann müssen sie aber bestimmte Grade von Sensibilität haben. Denn sie dürfen nicht wie Industrieroboter Programme ohne Rücksicht auf die Umwelt abarbeiten. Diese Roboter müssen nicht nur lernen, wie man ein Glas im Unterschied zu einer Eisenstange anfasst, sondern auch, wie man einen Menschen berührt. Hier sind schon Ansätze von Sensibilität und Emotionalität.

F: Auch von Empathie?

A: Ja, sogar davon. Ich könnte mir zum Beispiel nützliche Einsatzgebiete von empathischen Computern vorstellen: Etwa wenn wir am Keyboard nervös die Tasten drücken und heutige Systeme noch stur darauf nicht-reagieren – das System sollte Rücksicht nehmen auf mein Verhalten. Dann haben wir zwar nicht die totale Empathie und Nächstenliebe in einer Maschine realisiert, aber wir haben eine nützliche Funktion auf die Maschine projiziert.


F: Ich greife aus den vielen Punkten, die Sie ansprechen, einen heraus, der mir besonders interessant erscheint: diese Verschmelzung von Technologie, die wir – am Arbeitsplatz und im Haushalt – oft in miniaturisierter Form um uns haben. Etwa Sensoren, die unseren Herzschlag überwachen, oder den Autofahrer unterstützende Systeme. Sie befassen sich ja auch mit der zukünftigen Verschmelzung von Mensch und Maschine zu einem »Superorganismus«. Welche Schritte stehen dorthin noch an, und welche Hürden gibt es am Weg?

A: Das ist eine gute Frage, sie führt uns nämlich weg vom einzelnen Roboter, vom einzelnen Computer, worauf der Turing-Test ursprünglich ja fixiert war. Wobei ich sagen muss: Der einzelne Roboter würde mir noch nicht einmal die maximale Furcht einjagen, denn wenn’s zu schlimm wird, nehme ich ihm seine Batterie ab, und es ist mit seiner Intelligenz zu Ende. Ich will jedoch eine Technologie erwähnen, bei der wir keinen Stecker mehr ziehen können, die bereits da ist und unser gesamtes Leben und unsere Infrastruktur beherrscht.

F: Sie meinen das Internet …

A: Genau. Wir haben hier ein Netzwerk, weltweit umspannend, versteckt, das wir gar nicht mehr wahrnehmen. Wir haben nun kleine Endgeräte, zum Beispiel Smartphones – wenn ich die Menschen draußen beobachte, habe ich oft den Eindruck, sie sind mittlerweile mit diesen Geräten verschmolzen. Die Geräte werden gar nicht mehr als Technik wahrgenommen, sondern als Körperteil. Es sind eher Accessoires – wie Lippenstifte oder Uhren.

F: Eine Technik, die man erst bemerkt, wenn sie fehlt.

A: Dann kommt man sich regelrecht amputiert vor. Da ist mental eine Verschmelzung längst realisiert. Übrigens können wir in der Neurotechnologie bereits Prothesen bauen, die vom Gehirn nicht mehr als Fremdkörper wahrgenommen
werden. Das ist der direkte Anschluss ans Nervensystem, ans Gewebe. Diese und andere Geräte sind zunächst einmal Endgeräte, die am unsichtbaren, weltumspannenden Netz hängen. Es ist interessant zu sehen, wie diese Technologien – ohne dass die Menschen es merken – auch unsere sozialen Strukturen verändern. Nehmen Sie Facebook: Da werden neue Gruppenstrukturen geschaffen, die es so nie gegeben hat. Dass ein Einzelner einen Bekanntenkreis von einigen Hundert hat, mit denen er durchaus auch kommuniziert. Meine Tochter etwa hat mich vor ein paar Wochen anlässlich ihres Geburtstags mit der Aussage überrascht, sie hätte ein paar Hundert Freunde und Freundinnen informiert – ich dachte im ersten Moment: Hoffentlich kommen die nicht alle zur Geburtstagsparty! (Lacht) Oder, weniger harmlos, dafür umso dramatischer: die Veränderungen, die wir in Nordafrika erlebten. Wo Staaten stürzten, weil eine bestimmte Altersgruppe aus 18- bis 25-Jährigen mit neuen Technologien verbunden ist, informiert ist, sich organisieren kann – unter dem Radar der staatlichen Kontrollen. Das trifft ja nicht nur zu für Diktaturen, sondern auch für Demokratien wie Deutschland. Wir könnten nun eine Debatte führen über unsere Parteienstruktur: Wenn unsere Parteien nicht wahrnehmen, was dort mit der Jugend in Verbindung mit Technologien und Gruppenbildung passiert, dann wird der Staat unterlaufen und die Strukturen der repräsentativen Demokratie sind nicht mehr bodenhaftend. Das Interesse der Jugend an staatlichen Strukturen könnte dann verloren gehen. Das erleben wir mittlerweile weltweit und es zeigt, dass diese enge Verschmelzung keine Science Fiction mehr ist, sondern längst da ist – die Verschmelzung zwischen den technischen Infrastrukturen der modernen Kommunikationstechnologie und der Lebenswelt, der Lebensweise der Menschen. Und es zeigt sich, wie
die staatlichen Strukturen buchstäblich hinterherhinken und den Anschluss verlieren.

 



Hier zeigt sich nun, dass Klaus Mainzer – obwohl er von der Machbarkeit von Science-Fiction-Ideen überzeugt zu sein scheint – keiner naiven Technologiegläubigkeit das Wort redet. Anders als etwa der US-österreichische Roboterpionier Hans Moravec oder die zahlreichen Transhumanisten nimmt er das soziale und politische Umfeld ernst, in dem sich technologische Umwälzungen abspielen. Überhaupt scheint mir (auch wenn ich es nicht belegen kann), dass deutsche Forscher im Vergleich zu US-amerikanischen oder asiatischen (oder gar österreichischen) stärker gewillt sind, ihre Visionen stets im Kontext des sozial und demokratisch Verträglichen zu denken. Möglicherweise liegt es an der Erfahrung zweier Weltkriege, an der Bewältigung der NS-Zeit oder an Albert Einsteins Mitwirken an der Atombombe – jedenfalls ist es einfach nicht vorstellbar, dass eine bösartige »Killertechnologie« irgendwann zwischen München, Kiel und Berlin entwickelt werden wird. Wie aber sieht es mit der Anwendung bestehender Systeme aus?

 



F: Der »generation gap« zwischen Staat und Jugend kann einerseits positiv betrachtet werden: wie problemlos sie mit immersiven Technologien, mit unzähligen kleinen »things that think« umgehen. Andererseits beobachte ich aber auch, dass gerade Jugendliche sehr dazu bereit sind, sich freiwillig dieser Technologie zu öffnen und dem Netz, der »cloud«, privateste Informationen anzuvertrauen. Eine der Befürchtungen gegenüber der K.I. ist nun, dass – wenn sie funktioniert, wenn das Internet plötzlich zu denken beginnen würde – diese mit all den angesammelten Daten und verteilten Beobachtungstechnologien zum perfekten Überwachungsszenario
würde. Eine Entwicklung, die im Endeffekt gegen den Nutzer gerichtet wäre. Sehen Sie dieses Risiko ebenfalls oder sagen Sie: halb so schlimm?

A: Also ich sehe weniger Orwells Überwachungsstaat. Das kann in einzelnen Bereichen passieren, aber ich sehe das nicht global. Und zwar, weil diese Systeme so komplex sind, dass sie nicht zentral gesteuert werden können. Einige vermuten ja immer noch irgendwo böse Konzerne – Google wird oft genannt –, welche die ganze Welt beherrschen. Aber wer steckt hinter Google? Die Vorstellung, dass irgendwo eine böse Person sitzt, stammt eher aus Horrorfilmen. Es handelt sich vielmehr um ein System, das für uns böse Auswirkungen haben kann. Oder literarisch ausgedrückt: Das ist eher Kafka. Eine kafkaeske Welt. Nicht der einzelne Diktator, sondern etwas viel Raffinierteres – das von Kafka bewundernswerterweise bereits zu seiner Zeit erkannt wurde. Strukturen, die uns dann tatsächlich auch beobachten oder aus dem Ruder laufen könnten. Konkrete Beispiele: Deutschland hat im Moment die Energiewende, und das große Thema bei uns ist, dass wir Kommunikationstechnologien wie das Internet mit der Energieversorgung verbinden. Wir können heute schon realisieren, dass wir uns über Internet informieren, wann in unserem Haushalt welches Gerät gerade am günstigsten mit Strom versorgt werden könnte. Der nächste Schritt werden Programme sein, intelligente Agenten, die blitzschnell Strompreise für die Abnahme ausrechnen und aushandeln, und ich bekomme dann genau die Energielieferung, die ich brauche. Umgekehrt werde ich selbst auch zum Energielieferanten, wenn mein Haus Strom produziert. Dieses Netzwerk wären dann die sogenannten »smart grids«. Wo wir diese automatischen Abläufe ebenfalls schon beobachteten, sind Agentenprogramme in Finanzsystemen …


F: … welche die Finanzkrise 2008 noch verschärften, weil sie in Sekundenbruchteilen irrsinnige Käufe und Verkäufe produzierten, die von Menschen nicht mehr überschaut werden konnten.

A: Ja, weil die nichtlinearen Nebenwirkungen dieser Programme global nicht beachtet wurden. Hier haben wir schon reale Szenarien, die zeigen, wie eine zunehmend autonomer werdende Technologie auch Gefahrenpotenziale hat, Risiken, die zu einer zentralen Herausforderung führen: Einerseits wird die Technologie intelligenter und autonomer werden müssen, um mit den Aufgaben unserer modernen Welt Schritt zu halten. Die Komplexität nimmt schlicht und ergreifend deshalb zu, weil wir immer mehr Menschen sind, weil die Versorgungsaufgaben immer komplexer werden. Heute haben wir in Europa und den USA, aber auch in Teilen Asiens und Südamerikas hochzivilisierte Zentren, zukünftig wird es global noch weitere geben. Die dafür notwendige Organisationstechnologie können einzelne Menschen nicht mehr durchschauen. Wir sind auf eine autonomer werdende Technik wegen der ansteigenden Zivilisationskomplexität angewiesen. Die andere Sache ist die Kontrolle: Wir haben bisher immer Maschinen und Geräte entwickelt, die auch kontrollierbar sind. Diese Schere geht jetzt leider auseinander und wird zur großen Herausforderung. Ein Blick auf die Evolution zeigt übrigens, dass dort immer eine ähnliche Rivalität der Prinzipien bestand: auf der einen Seite diese Selbstorganisation, auf der anderen Kontrolle. Eine Krebsgeschwulst ist ebenfalls ein selbstorganisierender Organismus, der eigene Interessen entwickelt und sozusagen um sein Überleben kämpft, aber nicht überblickt, dass sein eigener Wirtsorganismus daran zugrunde geht. Ich brauche also Kontrollmechanismen, um diese Balance zu finden, das erleben wir jetzt überall: in den Finanzmärkten,
in der Politik und so weiter. Dieses komplexe Zusammenwirken wird wiederum durch Technologien ermöglicht. Das heißt, der angesprochene Superorganismus ist längst realisiert, wächst und ist mit großen Möglichkeiten, aber auch Gefahrenpotenzialen verbunden.

F: Um in der Sprache der Biologie zu bleiben: Der Superorganismus hat inhärente, kleine, autonome, immer intelligenter werdende Systeme, Teilorganismen, von denen wir prima vista nicht wissen, ob sie für uns »gut« oder »böse« sind – bräuchte es dann nicht dringend das technologische Äquivalent eines Immunsystems im Superorganismus?

A: Ja, im Grunde sind wir natürlich auch dabei, diese Immunsysteme zu entwickeln. Wenn man die letzten Finanzkrisen anschaut, sind es ja genau solche Kontrollsysteme, die jetzt eingebaut werden. Das erinnert mich auch durchaus an das Vorgehen der Evolution. Der entscheidende Unterschied: Die Evolution arbeitet ohne ein zentral steuerndes Bewusstsein. Im »trial and error«-Verfahren, mit Anpassung und mit – für menschliche Maßstäbe – ungeheuerlichen Verlusten. In der Natur gibt es unseren Maßstab von Verlusten nicht, sondern es ist einfach so. Es findet in der Evolution auch keine Optimierung statt, sondern im Grunde bleibt nur stets etwas übrig. Wir stellen uns die Selektion immer nach menschlichen Maßstäben vor …

F: … als ordnende Hand, die auswählt und züchtet.

A: Ja, aber da selektiert in Wahrheit nichts. Sondern da bleibt einfach nur etwas übrig, weil »die Verhältnisse so sind«, wie Bert Brecht einmal sagte. Und das über Jahrmillionen. Wir können nur feststellen: Das, was dabei herauskam, sind wir. Nur: Wir sind mit unserem Bewusstsein, mit unseren Empfindungen, in einer Entwicklung. Wir sind mit der Technik schon dabei, das zu ändern. Schließlich haben wir auch nicht die Zeit, die der Evolution zur Verfügung steht. Wir
möchten nach Möglichkeit wenigstens die Ansätze der »besseren Welt« schon in dieser Generation sehen. Deshalb ist es auch sinnvoll, gestalterisch einzugreifen und die Bedingungen so zu setzen, dass die gewünschten Veränderungen eintreten. Damit entfernen wir uns natürlich von der klassischen Evolution.

F: Nun arbeitet die Evolution nicht nur mit einem Mechanismus, sondern mit mehreren. Etwa mit spontaner Mutation, mit Zufall. Entsprechend könnte es in der aktuellen Entwicklung diverser Forschungsgebiete – etwa der Nanotechnologie, der Informatik, der Biotechnologie und natürlich der K.I. – zu einem Effekt der gegenseitigen Verstärkung kommen, der uns in den kommenden zwanzig, dreißig Jahren zu einem Punkt bringt, der so neu ist, dass wir uns alles, was danach kommt, nicht vorstellen können. Ich spreche von der in der Science Fiction seit Längerem thematisierten Idee der »Technologischen Singularität«, welche Ihnen ja bekannt ist. Nun gibt es verschiedene Ansichten, was davon zu halten ist, und ob oder wann sie eintreten wird. Ray Kurzweil prophezeite sie etwa für das Jahr 2045, allerdings auch nur aufgrund von Extrapolationen der Computerspeicherkapazitäten. Wie stehen Sie zu dieser Idee, ist sie ein denkbares Konzept, oder ergaben sich aus Ihrer Arbeit gegenteilige Argumente?

A: Also, wenn man die Singularität so versteht, dass es sich dabei um Sprünge in unserer Entwicklung handelt, dann gehört sie einfach zu unserer historischen Erfahrung. Es traten immer wieder historische Ereignisse auf, die unsere Entwicklung völlig umwarfen. Das beste Beispiel ist das Internet. Kein Mensch hat diese Entwicklung vorausgesehen. Weder Experten Anfang der Fünfzigerjahre wie John von Neumann noch Unternehmen wie Microsoft. Das Internet wurde ja auch nicht »erfunden« – im Gegensatz zu Computern, wo es definierte Erfinder gab. Das Internet war im
Grunde ein Abfallprodukt der Kriegstechnologie. Heute ist kein großer Einstein mehr unterwegs, sondern die Technologie verstärkt sich selbst in einer Weise, die Neues hervorbringt. Nun könnte man da von der Singularität reden. Niemand konnte sich die vom Internet veränderte Welt vorstellen. Somit kann es dasselbe auch in der Zukunft geben: Warum sollen wir schon alle Grundlagen gelegt haben für das, was kommen mag? Das wäre eine Arroganz gegenüber nachfolgenden Generationen. Und die Singularität zu prognostizieren widerspricht ja auch ihrer Definition, dass sie eben zu etwas völlig Unbekanntem führt. Diese Idee ist auch eigentlich gar nicht so neu. Wer ähnlich dachte, war ein großer Wirtschaftstheoretiker des 20. Jahrhunderts, ein Österreicher übrigens …

F: Entweder Friedrich von Hayek oder …

A: … der große Schumpeter, den ich sehr verehre. Er dachte nämlich historisch im Unterschied zu manchen neoklassischen Ökonomen. Er hatte die Idee, die Technologie als unternehmerisches Moment zu sehen, das große und langwierige gesellschaftliche Veränderungen auslöst. Er erkannte, dass diese Innovationen nicht gleichmäßig und zufällig auf der Zeitachse verteilt sind, sondern dass es Clusterbildungen gibt – und zwar gerade in Krisensituationen. Da kommt es zu Innovationen, die Schübe auslösen, etwa die Motorisierungswelle nach Erfindung der Verbrennungsmotoren oder die Industrialisierung nach Erfindung der automatisierten Webstühle und der Dampfmaschine. Das zeigt also, dass das Konzept von Singularitäten durchaus schon länger stattfindet.

F: Wobei allerdings eine sich in Zukunft abzeichnende alle bisherigen in den Schatten stellen könnte.

A: Was für mich ein interessanter neuer Aspekt ist, ist die Miniaturisierung. Wenn man das Moore’sche Gesetz ernst
nimmt und es weiter fortspinnt, bis in die 2020er-Jahre, dann kämen wir in einen winzigen Größenbereich, wo die Gesetze der Quantenphysik wirksam werden …

F: … und ein Quantencomputer notwendig würde.

A: Genau. Andererseits ist es mit dem Quantencomputing so ähnlich wie mit der Fusionsforschung. Vor vierzig Jahren hörte ich als Student: »Das wird in vierzig Jahren realisiert sein.« Dasselbe höre ich heute auch über Quantencomputer, mit derselben Jahreszahl.

F: Übrigens hören wir auch schon seit mehr als dreißig Jahren, dass in dreißig Jahren eine echte K.I. realisiert sein würde.

A: Obwohl, bei der K.I. ist es ja wie gesagt eine Frage der Definition. Mit dem Quantencomputer ist es so, dass wir die Mathematik dafür im Wesentlichen haben. Auch die hierfür nötige Physik ist im Prinzip bekannt. Und wieder ein großer Österreicher vermag da bereits erste Schritte zu realisieren …

F: Sie meinen Anton Zeilinger, den »Quantenpapst«?

A: Ja, mit seinen nichtlokalen Korrelationen und Superpositionen, die er in Experimenten realisierte. Es wäre ja durchaus denkbar, dass da eine Kommunikationstechnologie heranwächst, die sozusagen – ich will nicht sagen: die Einstein’sche Lichtgeschwindigkeit ausschaltet, aber umgeht. Eine Technologie, die möglicherweise sogar für die Weltraumfahrt von Bedeutung sein könnte, was weiß man. Das wäre vielleicht so ein grundlegender Entwicklungssprung. Denn wenn diese neuen Computer kämen, würden die Karten ganz neu gemischt. Zum Beispiel würden sämtliche Sicherheitscodes auf einen Schlag obsolet.

F: Genau, da ein umfassender Quantencomputer sämtliche Entschlüsselungsalgorithmen parallel ablaufen lassen könnte. Aber Sie erwähnten die Raumfahrt: Spielen Sie darauf an, dass Raumfahrer keine weiten Distanzen mehr überwinden
müssten, wenn sie einfach nur ihren Quantenzustand auf einen Empfänger irgendwo im Weltall übertragen könnten?

A: Ja. Also ob das schon bald realisiert wird, dass ich mich sozusagen auf den Mars teleportiere, also »Beam me away, Anton« (Lacht), das ist die große Frage. Es wäre ja schon nützlich, wenn wir auf diese Art und Weise Informationsübertragung realisieren könnten. Oder eine Vorstufe, die ich jetzt kürzlich aus dem CERN hörte, ist, dass man – zwar immer noch mit Lichtgeschwindigkeit, aber doch – gewissermaßen quer durch den Erdboden Informationen schicken kann.

F: Sie sprechen von den Neutrinos, die ja nun leider die Lichtgeschwindigkeit doch nicht unterboten haben.

A: Stimmt, die hätten dennoch den Vorteil, dass wir mit Fast-Lichtgeschwindigkeit Informationen von hier nach Kapstadt senden könnten. Und das ist möglicherweise ebenfalls so eine »singuläre« Zukunftstechnologie. Oder wenn wir noch weiter gehen: dass in der Raumfahrt irgendwann mal Antimaterie genutzt werden kann. Das ist ja alles nicht ausgeschlossen. Unser fernster Rahmen sind die Gesetze der Physik und der Mathematik – die Mathematik ist sozusagen unser äußerster Rahmen. Das mit der Antimaterie wäre jedenfalls im Bereich der Physik realisierbar.

F: Ein spezielles Problem der Raumfahrt sind ja die großen Massen, die bewegt werden müssen – etwa wenn wir einen Menschen beschleunigen wollen. Wenn wir den »zerlegen« könnten und statt ihm selbst nur seinen auf eine Festplatte »heruntergeladenen« Geist zu transportieren bräuchten, dann könnte ich diese natürlich viel einfacher beschleunigen und transportieren.

A: Wenn wir wieder Zeilinger weiterdenken, der Superpositionen anfangs nur für Photonen realisierte, dann jedoch für Atome und schließlich sogar für Moleküle, dann können
wir fragen: Wann ist es erstmals mit Bakterien so weit? Wann mit Zellen, und so weiter. Aber wie ich höre, gibt es ab den Molekülen aufwärts einige Probleme …

F: … weil größere Systeme leider ständig mit irgendetwas wechselwirken und die Quantenüberlagerungen dadurch zusammenbrechen.

A: Ja, die Gesetze der Physik. Man hat den Eindruck, diese Superpositionen sind hochempfindlich und werden zum zentralen Problem für den Quantencomputer. Solange das nicht gelöst ist, wird man schwer weiterkommen, warten wir mal ab, wie’s wird.

F: Es gibt in der Science Fiction, was die Raumfahrt der Zukunft betrifft, auch eine Zwischenstufe, falls die Quanten-Teleportation nicht funktionieren sollte. Denn auch Zeilinger meint ja, dass schon allein die schiere Datenmenge der menschlichen Zellen, Moleküle und Neuronen viel zu hoch für absehbare Raumfahrer-Übertragungsprogramme sei. Hier wäre es schon hilfreich, wenn wir es schaffen, eine digitale Kopie des menschlichen Geistes auf Festplatte zu kopieren – denn dann müsste unser Raumschiff nur noch so groß wie eine Coladose sein und könnte mit seiner geringen Masse natürlich viel leichter auf relativistische Geschwindigkeiten beschleunigt werden. Doch wie kann man es überhaupt schaffen, ein derart komplexes System wie den Menschen als Kopie abzuspeichern?

 



Hier nun erwarte ich insgeheim, dass Klaus Mainzer – wie alle Informatiker, mit denen ich bisher über dieses Thema gesprochen habe – vor dem Gedanken an solche Datenmengen in die Knie gehen, resignierend den Kopf schütteln und so etwas wie »Ja, leider …« sagen wird. Doch ich habe offenbar Mainzers Forscherwillen und Visionsgeist unterschätzt, denn er überrascht mich mit seiner Antwort …


A: Also zunächst mal muss ich sagen: Ich gehe vor der Komplexität des Menschen keineswegs in die Knie. Ich kann mir durchaus komplexere Systeme vorstellen. Wir sind zwar ziemlich komplex, das kann man in Zahlen und Maßen angeben, aber ich halte es offen gestanden für überschaubar. Vor großen Zahlen hatten wir eigentlich noch nie Angst. Ich könnte mir vorstellen, dass wir das Ganze zukünftig kodieren können. Wir wissen aus der Berechenbarkeitstheorie, dass wir hochkomplexe Vorgänge – also etwa auch ein hochkomplexes Programm – in einer einzigen Zahl kodieren könnten, das zeigten in ähnlicher Form schon Gödel und Turing. Letztendlich ist dann – laut Theorie der rekursiven Funktionen – alles in einer Zahl, einer Maschinenzahl kodiert. Also insofern könnte ich mir vorstellen, dass man das Gehirn irgendwann mal einscannt. Übrigens: Ein Flagship-Programm der europäischen Forschung besteht tatsächlich darin, die Voraussetzungen dafür zu schaffen, das gesamte Gehirn bis auf die zelluläre Ebene einscannen zu können. Zukünftig könnten wir also jede Funktion jeder Zelle digital festhalten. Das wird in TV-Wissenschaftssendungen zwar oft so dargestellt, als wäre es längst realisiert, aber das sind natürlich Fakes. Grundsätzlich ist es aber durchaus möglich, und ich halte es auch für in den nächsten Jahren absehbar. Wenn man es dann hätte, könnte man sich vorstellen, einen ganzen Menschen zu kodieren. Überlegen Sie sich, welche riesigen Mengen an Informationen schon heute täglich kodiert und versendet werden können. Gerade bevor Sie kamen, erhielt ich etwa ein E-Mail-Attachment, das ich nicht öffnen konnte, weil es zu groß war …

F: Vielleicht hat Ihnen schon jemand sein Gehirn geschickt?

A: Ja (Lacht) – das wäre so ähnlich. Aber es sind jedenfalls quantitive Größenordnungen – so etwas halte ich auf die Dauer für beherrschbar. Übrigens hat man ja in der Raumfahrt
bereits schon vor längerer Zeit bestimmte irdische Objekte eingescannt, in der Hoffnung, dass irgendwelche Aliens, die sie finden, diese dekodieren können.

F: Wenn man es im Zuge aktueller Forschungen schafft, ein Modellgehirn im Computer nachzubauen – hätte man dann ein Verzeichnis, ein Directory, in das die Gehirnstruktur und -inhalte eines jeden Menschen kopiert werden könnten, sodass man die Struktur nicht jedes Mal neu entwickeln müsste, oder bräuchte man doch eher für jeden Menschen eine individuelle Verzeichnisstruktur?

A: Da ist die Frage, wie weit es medizinisch haltbar wäre. Denn die Beobachtungen zeigen, dass wir keineswegs identisch sind. Es gibt zwar robuste Muster, die wir zum Beispiel im PET-Verfahren sehen. Aber sie sind nicht bei jedem Menschen identisch. Wir können viel über die Individualität des Menschen philosophieren, aber die Realität zeigt, dass es diese durchaus gibt. Man sollte nur nicht übertreiben und etwas Mystisches daraus machen, dass also jeder völlig neu wäre – also so einzigartig sind wir dann doch wieder nicht. Wir beide zum Beispiel sind uns biologisch und neurologisch gesehen schon sehr ähnlich, einschließlich unserer Gehirnstrukturen – sonst könnten wir uns auch gar nicht unterhalten.

F: Das führt mich dazu, dass sowohl Anton Zeilinger als auch Sie in Ihren Publikationen sagen, dass das menschliche Bewusstsein – und insbesondere der freie Wille – eigentlich überbewertet werden. Dass sie im Grunde eine Illusion sein könnten, die aus unserem neuronalen Netz emergiert. Da stellt sich die Frage: Muss eine K.I. das eigentlich überhaupt zu kopieren versuchen, um uns gleichwertig zu sein?

A: Also zum freien Willen: Was ich damit – auch etwas provokativ – sagen wollte, sollte nicht heißen, dass er eine Illusion
ist. Ich glaube, das ist ein Missverständnis der Libet-Experimente …

F: Sie meinen die neurologischen Experimente, bei denen die Probanden dachten, sie hätten zu einem bestimmten Zeitpunkt frei entschieden, auf einen Knopf zu drücken oder den Arm zu heben, während es in Wahrheit für die Experimentatoren schon vorher anhand von Gehirnmessungen sichtbar war, wie sie sich entscheiden würden?

A: Ja. Das, was wir freier Wille nennen, ist da ja auch neurobiologisch keineswegs ausgeschaltet. Dass unser Gehirn vor einer »bewussten« Entscheidung bereits diesbezügliche Reaktionen ablaufen lässt, ist an sich ja nichts Neues. Deshalb habe ich mich gewundert, weshalb diese Experimente eine so große Diskussion auslösten. Man erlebt auch, dass Entscheidungen in uns heranwachsen und wir uns häufig erst hinterher klarmachen, wie wir entschieden haben. Nun wurde das Ganze so dargestellt, als wäre der Wille nur ein nachgeordneter Buchhalter, der Wille – die bewusste Entscheidung – zeigt ja, dass wir auch in der Lage sind, korrigierend auf die spontanten Abläufe im Organismus einzuwirken. Darauf setzt unsere ganze Rechtsprechung. Dass wir nicht in impulsiver Handlung unser Gegenüber umbringen, sondern dass wir aufgrund unserer sozialen Organisation Kontrollbewegungen dazwischenschalten und es steuern. So entstanden Mechanismen in der Gesellschaft, die unser Zusammenleben erst möglich machen. Insofern hat der Wille, das darauf bauende Konstrukt der freien Entscheidung – von der die Rechtsprechung ausgeht – natürlich auch eine enorme Bedeutung. Das darf man nur nicht missverstehen, dass diese freie Entscheidung auch biologisch so gemeint ist – biologisch gemeint ist nämlich die Fähigkeit, im Nachhinein kontrollierend bewusst auf unser Entscheidungsverhalten einzugehen. Was ich sagen wollte, war: dass
viele Abläufe in unserem Alltag, unserem Zusammenleben, nicht bewusst gesteuert sind. Ich würde sogar sagen, der größte Teil ist von dieser Art. Auch jeder Mediziner würde bestätigen, dass unser Gehirn völlig überlastet wäre, wenn wir in einer Kontrollwut versuchen würden, alle Abläufe in unserem Leben bewusst zu entscheiden und zu kontrollieren. Da würden wir verrückt werden. Die Natur hat da gute Filter eingebaut, damit nur wenige Entscheidungen »vorgelassen« werden, um bewusst gefällt zu werden. Damit haben wir dann genug zu tun.

F: Sie haben die Rechtsprechung erwähnt. Der australische Philosoph Peter Singer fordert ja beispielsweise, dass auch Tieren Menschenrechte zugestanden werden. Sehen Sie analog dazu einen Punkt in unserer Zukunft, an dem wir sagen werden, wir müssen Menschenrechte auch künstlichen Intelligenzen – also Maschinen und Computern – geben?

A: Also, den Tieren sollten wir keine Menschenrechte geben, sondern Tierrechte. Damit meine ich allerdings nicht das Tierrecht, das wir heute haben. In diesem Punkt bin ich durchaus auf einer ähnlichen Linie wie Singer, der ja ansonsten ein umstrittener Ethiker ist. Denn aus meiner naturwissenschaftlichen Kenntnis der Evolution bin ich der Ansicht, dass wir es mit hoch entwickelten Lebensformen zu tun haben, die zwar kein mit unserem identisches Bewusstsein, aber durchaus Züge davon haben – und das sind Tiere, die unserer täglichen Ernährung dienen. Ausgerechnet die Schweine haben höchstwahrscheinlich die meiste medizinische Ähnlichkeit mit uns – darum werden sie ja auch zum Beispiel in der Kriegsforschung so gerne missbraucht. Wenn man sich vorstellt, was im Bewusstsein eines Tieres abläuft, wenn es in den Schlachthof geführt wird, vergeht einem die Lust auf das saftige Schnitzel. Das sind Lebewesen mit einer hoch entwickelten Emotionalität und mit
Schmerzempfinden – das wissen wir, weil bei ihnen das limbische System und entsprechende Hirnverschaltungen vorhanden sind. Da bekommt man höchsten Respekt vor Kulturen, die diesbezüglich eine weitaus höhere Sensibilität als wir entwickelt haben, also beispielsweise im asiatischen Raum. Wenn man das berücksichtigt und nun zur K.I. übergeht, zu den Robotern, und dabei an Filme denkt wie Steven Spielbergs A.I. – dann muss man sagen: Bei entsprechender zukünftiger Technologie hätte man auch tatsächlich das Szenario, das in diesem Film beschrieben wird. Dass also die künstlichen Wesen sich verselbstständigen und sagen: Bloß weg aus dieser Sklaverei! Die Frage ist natürlich, ob wir eine solche Entwicklung zulassen sollten.

F: Beziehungsweise: Was würde sie uns bringen?

A: Darum geht es: Welchen Sinn hätte es, einen solchen David – den kindlichen Androiden – zu entwickeln, wie er in A.I. gezeigt wird? Ich könnte das leichter haben, wenn ich ein Kind erziehe, das so ist. Insofern ist der Film ja auch eine zivilisatorische Kritik, denn die Unsympathischen darin sind die Menschen, und die Sympathischen die Roboter. Ich habe eben die bewussten Entscheidungen erwähnt, daher sollte man sich das genau überlegen. Ich halte diese Form der K.I. aus heutiger Sicht jedenfalls für überflüssig. Ich könnte mir vorstellen, dass wir uns Systeme schaffen, die uns helfen – auch in der Altenpflege – und die durchaus auch Züge von Sensibilität und Intellektualität haben, aber nicht in dem Sinne, dass da jetzt wirklich autonome Wesen analog zum Menschen entstehen. In diesem Fall würden sich die erwähnten Fragen auch gar nicht mehr stellen.

F: Das ist doch ein überraschender Gedanke, die vieldiskutierte Ethik im Zusammenhang mit K.I. betreffend: Nicht wir müssten vor den künstlichen Wesen in Schutz genommen werden, sondern diese vor uns. Und wenn wir selbst mit unserer
Technologie verschmelzen, wären ethische und rechtliche Fragen in dieser Hinsicht ohnehin neu zu definieren.

A: Da würden sich die Aufgaben umdrehen, aber die Autonomie bliebe bestehen. Wenn wir uns die heutige Rechtsprechung ansehen, dann lautet Artikel 1: Die Autonomie des Menschen ist unantastbar. Alle weiteren Gesetze, auch das Tierrecht, sind den Grundrechten untergeordnet. Daher stellen die Tierrechte einen Kompromiss mit den Menschenrechten dar: Menschen brauchen eben tierisches Eiweiß, vor allem Kinder. Aber ich könnte mir durchaus eine Welt vorstellen, in der wir unser Schnitzel nicht mehr dadurch erwerben, indem wir ein hoch entwickeltes Tier umbringen und den Rest buchstäblich wegwerfen, sondern indem wir das Schnitzel züchten. Indem wir Gewebe züchten. Wir wissen heute etwa, dass unsere Krankheiten daher stammen, dass in der Evolution doch nicht alles so optimal eingerichtet ist. Es ist sozusagen auch ein Kompromiss, was wir essen. Wir könnten uns eine bessere Welt vorstellen, in der wir uns Ernährung – dank besseren Wissens – maßgeschneidert für unseren Organismus herstellen. Und damit bestimmte Krankheiten verhindern. Es ergibt also Sinn, wenn unsere naturwissenschaftlich-technische Entwicklung zusammen mit der Medizin in genau diese Richtung gehen würde.

F: Gehen wir auch einer Welt entgegen, in der wir unsere eigene Evolution in die Hand nehmen und uns absichern gegen das eigene Aussterben, indem wir uns mit einer Technik verbinden, die uns unterstützt und ergänzt?

A: Im Grunde tun wir das bereits. Wir müssen natürlich über Zeiträume rechnen, die sicherlich bei 100 oder mehr Jahren liegen, aber was ist das schon. Vor 100 Jahren standen wir gerade mal vor dem Ersten Weltkrieg. Vor 200 Jahren lebte Goethe. Und vor 300 Jahren Leibniz – der Mann, der voraussah, dass die Welt mit 0 und 1 kodiert werden könnte.
Als andererseits Anfang des 19. Jahrhunderts der Elektromagnetismus entdeckt wurde, hielten ihn viele für Zauberei. Wenn wir also über solche Zeiträume nachdenken, ist eine zukünftige Welt durchaus vorstellbar, in der wir eine andere Ernährung und andere Medizin haben. Auch die Kritik, dass dann alles nur noch künstlich und steril schmecken würde, teile ich nicht. Ich will nicht dem Genmais das Wort reden (Lacht), sondern rede von einer Welt, in die wir gerade die ersten Schritte setzen. Gerade hier in München führte Justus Liebig seine berühmten Experimente vor der bayerischen Königsfamilie vor, und heraus kamen zahlreiche Ernährungsgrundlagen. Heute sehen wir Kunstdünger kritisch – aber was ist Chemie eigentlich? Wir selbst sind ebenfalls Chemie. Wichtig ist nur, dass wir die Nebenwirkungen erkennen und es in einer vorsichtigen Weise angehen.

F: Die Forschung, die dazu nötig ist, in diese Welt zu gelangen, ist von Geld abhängig. Reiche amerikanische Unternehmer wie der Paypal-Gründer Peter Thiel stecken beispielsweise Millionen von Dollars in die Entwicklung der Nanotechnologie. Wenn nun Sie dieses Geld von ihm bekämen, was wäre der Forschungsbereich, in den Sie es am liebsten stecken würden, um die nächsten Jahre völlig frei und nach Ihren Vorstellungen forschen zu können?

A: (Lacht) Das ist insofern eine schöne Frage, als sie genau das Ziel des Centers trifft, das wir gerade hier an der TU München gründen: das Munich Center for Technology and Society. Eine zentrale Aufgabe wird hier die Science Policy sein, also auch nachzudenken, wo man Schwerpunkte setzen sollte. Da muss man dann natürlich zwischen Pflicht und Neigung unterscheiden. Meine Neigung geht in folgende Richtung: Ich glaube, dass die künstliche Intelligenz eine große Chance hat, in Zukunft im Bündnis mit der Medizin voranzukommen. Das hängt auch mit meinen philosophischen
und ethischen Zielvorstellungen zusammen. Ich bin schon der Auffassung, dass wir letztendlich auch unser Wohlbefinden als Ziel im Auge behalten sollten. Ich rede nicht von einem »perfekten Menschen«, einem Übermenschen, einer Optimierung der menschlichen Rasse. Sondern dass wir auf lange Sicht das Wohlbefinden der Menschen, und zwar weltweit, verbessern sollten. Das klingt zunächst sehr bescheiden, aber wenn wir das wirklich realisieren wollen, müssen wir schon an Science-Fiction-Visionen rangehen. Dann müssen wir zum Beispiel an das neuronale Gewebe heran und es züchten. Um beispielsweise schlimme Demenzen, die ja keineswegs nur im hohen Alter kommen, heilen zu können. Dann müssen wir in der Systembiologie an die molekularen Grundlagen des zellulären Lebens heran. Dann müssen wir andererseits aber auch, um unser Zusammenleben zu organisieren, tatsächlich auch die Technologien schaffen, die diese Aufgaben bewältigen können – in der K.I., in der globalen Kommunikation. Dabei schwebt mir als ethischer Maßstab eine uralte Einsicht vor, nämlich der hippokratische Eid: dass es um den Schutz des Lebens geht, dass der Arzt die Aufgabe hat, zu heilen und zu helfen. Das scheint mir eine gute Vision zu sein, die wir mit unserer Science Policy verbinden sollten. Das ist auch etwas, das auf großen Konsens stößt. Das unterschiedliche Kulturen und Menschen mittragen können. In dieser Konstellation macht auch die Weiterentwicklung der K.I. durchaus Sinn.

F: Ich habe den Eindruck, Sie sind eher ein Optimist als ein Pessimist, was die Zukunft betrifft?

A: Das ist richtig. (Lacht) Was mich zum Beispiel überhaupt nicht reizen würde, sind Reisen in die Vergangenheit. Und Gott sei Dank ist es nach Einsteins Relativitätstheorie auch weitgehend ausgeschlossen, dass sie realisiert werden können. Ich muss sagen: Selbst mein eigenes Leben – ich habe
ja noch die Fünfzigerjahre miterlebt – war nicht unbedingt prickelnd, die Lebensumstände damals, und was das für eine Welt war im Vergleich zu heute. Und wenn ich dann noch weitere Jahrhunderte zurückgehe, wird’s für mich immer gruseliger: Die Griechen, die ich ja sehr verehre, hatten medizinische Verhältnisse, um die ich meine damaligen Philosophenkollegen wirklich nicht beneide. Aber was ich mir gerne vorstelle – und wo ich meine Kinder um ihre Lebenserwartung beneide –, ist die Welt in hundert oder zweihundert Jahren. Nur mal so kurz dort reinblicken dürfen, um zu sehen, ob ich überhaupt noch verstehe, was dann dort abgeht – das würde mich reizen! Insofern ist es auch das, was mich an der Science Fiction reizt. Historische Romane finde ich eher nachgeordnet interessant, aber eine Vorstellungswelt, wie sie große Autoren entwarfen, die sich durchaus klug in zukünftige Welten hineindachten – das finde ich durchaus reizvoll.

 



Mit diesem Schwenk in die Zukunft haben wir, finde ich, ein optimales Schlusswort gefunden, und ich danke Herrn Mainzer für das Gespräch. Zwei Stunden sind wir zusammen gesessen, die wie im Flug vergingen. Vielleicht ist Zeit ja wirklich nur ein subjektives Phänomen, eine »hartnäckige Illusion«, wie Einstein sagte. Es sind jedenfalls Menschen wie Klaus Mainzer nötig, die unsere Gegenwärtigkeit transzendieren und hinter den Schleier des Zukünftigen blicken, um technische Lösungsansätze und soziale Strategien entwickeln zu können. Hier, in seinem seltsam grauen Büro, unter dem aufmerksamen Blick von Leibniz, entwirft er farbenprächtige Visionen und bringt sie unter die Menschen. Ich würde mich freuen, wenn es in hoffentlich nicht allzu ferner Zukunft – wenn die Visionen dann Wirklichkeit geworden sind – heißen wird, einige davon gehen auf einen
neugierigen Professor an der hiesigen Technischen Universität zurück. Vielleicht ja auch lichtschnelle Züge zwischen München und Salzburg, wer weiß …
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Nachdem die Lemologie in den letzten Jahrzehnten einen enormen Aufschwung genommen hat, beschloss der Veranstalter, die Interplanetare Gesellschaft für Lemologie, ein weiteres Symposium zu organisieren. Dieses wurde jedoch von vornherein als Inter-Intelligenz-Veranstaltung geplant, das heißt, als Event, an dem verschiedene Intelligenzformen teilnehmen sollten. Nicht nur dass die Referenz auf das vielfältige Werk Stanisław Lems diese Idee schon »nominell« als ganz selbstverständlich erscheinen ließ, nein, auch die rasante Entwicklung der höheren Künstlichen Intelligenz in jüngster Zeit rechtfertigte diese Vorgehensweise. Manch einer wird gedacht haben, sollen sich die ach so komplexen Produkte, die die Labore und Büros verlassen haben, statt sich mit Güterlogistik oder der Beseitigung von Weltraummüll zu beschäftigen doch mal an der Interpretation eines philosophischen Werks versuchen. Doch es zeigte sich, dass das »Geschäft« der Sinndeutung besonders eines der Menschen ist.

Nun ist der interessierten Öffentlichkeit nicht verborgen geblieben, dass sich unter den Lemologen, den Anhängern seiner wissenschaftlichen Thesen und den Liebhabern seiner
Literatur, im Laufe des 21. Jahrhunderts zwei große Lager gebildet haben, die miteinander um »ihren« Lem streiten. Da wäre zum einen die »weiche« Lesart Lems, die behauptet, er habe eine »humanistisch ausgerichtete Umgestaltung« seiner wissenschaftlichen und technischen Neigungen »zu etwas Metaphorischem und Märchenhaftem« betrieben. In dieser Weise äußerte sich beispielsweise im Jahr 1982, also noch zu Lebzeiten Lems, der amerikanische Science-Fiction-Autor und Literaturwissenschaftler James Gunn. Die »harte« Lektüre wiederum orientiert sich an seinem theoretischen Werk und an einigen seiner nicht-satirischen SF-Bücher und nimmt an, dass es sich um ernstzunehmende Spekulationen über mögliche Entwicklungstendenzen der menschlichen Kultur handelt. Verkürzt gesagt trifft also in der Rezeption die »Kyberiade« auf die unversöhnliche Gegnerschaft von »Also sprach GOLEM« (weshalb diese Fraktion auch scherzhaft die »Golemologen« genannt wird). Der Rezensent kann nicht verhehlen, dass er mit letzterer Position sympathisiert, obwohl sie zahlenmäßig der ersteren weit unterlegen ist. Lem konnte dem Einfluss seiner Robotermärchen und den Weltraum-Kapriolen seiner Piloten Tichy und Pirx nie entkommen, die ihm zu seiner Zeit aufgrund ihres großen Erfolgs beim Publikum ein einträgliches Auskommen beschert haben mögen, die Rezeption seines Werks aber zugleich in ein (unnötiges) Schisma geführt haben.

Die Teilnehmenden waren der europäische Lemologe Andreij Czerski, der zur harten Fraktion zu zählen ist, sowie der amerikanische Lem-Interpret Timothy Meadows, der die Gegenseite vertritt. Dem Technikhistoriker Dietmar Schulenburg kam die Aufgabe zu, allgemein in die Lebensumstände Lems einzuführen. Er war der Älteste in der Runde und trug als Letzter, nachdem das akademische Bildungssystem sukzessive von einem System vernetzter Lernsphären
mit meta-disziplinärer Ausrichtung abgelöst worden ist, einen klassischen monothematischen Professorentitel. Auf eigene Initiative hatte sich eine höhere Künstliche Intelligenz namens Anthor angemeldet, die das Kriterium der Inter-Intelligenz erfüllte und die lemologische Gesellschaft sehr freute, waren die KIs doch – was die Auseinandersetzung mit menschlicher Philosophie betraf – bisher recht »wortkarg« gewesen. Die Zusage, einen eigenen Vortrag zu halten, wollte Anthor jedoch nicht geben.

Die Lem-Sphäre war per SpatialSimulationStream in einer MMOA (Massively Multilistener Online Area) eingerichtet worden, einer virtuellen Massen-Vollkörper-Darstellung für Bildungszwecke. In einer riesigen simulierten »Arena« ohne große Ausschmückung, die eher an eine römische Vergnügungsstätte erinnerte denn an einen Bildungsort, hatten sich circa hunderttausend Avatare eingefunden, um der Diskussion beizuwohnen, während ihre User über das ganze Sonnensystem verteilt ihre verschiedenen Simulatoren benutzten. Czerski trat neutral in der Gestalt eines großen Mannes mittleren Alters in schwarzer Kleidung auf – mit existenzialistischer Anmutung. Meadows hatte zur Selbstdarstellung die abstrakte geometrische Form des Tetraeders gewählt; diese änderte sich jedoch laufend, was die Konzentration auf seine Redebeiträge minderte. Schulenburg virtualisierte sich – seinem Titel entsprechend – als Wissenschaftler der klassischen Aufklärung im 18. Jahrhundert mit Perücke und Gehrock und zeigte dazu als Einziger sein reales Gesicht. Anthor hatte eine goldfarbene Buddha-Figur gewählt; und wie sich zeigen sollte, wurde sie ihrer Repräsentation gerecht: Sie schwieg weitgehend.

Für die Moderation war in der Lem-Sphäre eine neue Rhetorik-Software eingeführt worden – MODERATOR 1.0 –, an der sowohl humanoide Programmierer als auch spezielle
Programmier-Intelligenzen mitgewirkt hatten. Die Software, die in die Lem-Sphäre implementiert wurde, ist in der Lage, eine Diskussion funktional zusammenzufassen, auf Nachfrage an die vielen angeschlossenen Hörer auszugeben und aus den Tausenden gleichzeitigen Meldungen des Info-Streams inhaltlich passende Themen zu filtern, um die aus historischen öffentlichen Diskussionen wohlbekannte Redundanz zu vermeiden. Ihre Darstellung beschränkte sich auf eine tiefe männliche Stimme. Um es vorweg zu sagen, die Leistung dieses Programms hat die Attraktivität der Lem-Sphäre noch erhöht. Die generalisierte Wissenssphäre, die sich unter anderem mit Fragen der technologischen Evolution beschäftigt, erfreut sich ja schon seit einigen Jahren zunehmender Beliebtheit. Zudem war als Höhepunkt der Veranstaltung noch ein besonderes Experiment angekündigt worden, das der Rezensent auch erst zum Schluss preisgeben wird.

Den Anlass für das Symposium bot das zweihundertjährige Jubiläum des Erscheinens der »Summa technologiae«, eines der philosophischen Hauptwerke des europäischen Autors. Über lange Zeit verkannt, gilt es nunmehr als Zeugnis der spekulativ-theoretischen Geisteskraft eines Individuums, das weit über sein Leben hinaus Leser und User angeregt hat. Die lemologische Gesellschaft hatte das Buch in ihrem Ankündigungstext als Meilenstein in der gedanklichen Auseinandersetzung um die Technoevolution bezeichnet. Sein Befund sei gewissermaßen die erste systematische Willenserklärung der technologischen Zivilisation gewesen, die Schritte einer umfassenden Manipulation und Gestaltung aller materiellen und informationellen Beziehungen zu reflektieren und sie in der Folge auch zu gehen …

Schulenburg fiel die Aufgabe zu, in die Veranstaltung einzuführen und die Lebensumstände Lems zu erläutern. Die damalige kognitive, soziale und physische Situation der
Menschheit sei nach unseren Kategorien fremd, ja geradezu skurril gewesen. Es herrschten Konzepte der Daseinsbewältigung vor, deren damalige Begrifflichkeit kaum auch nur annäherungsweise in unsere heutigen Kommunikationsparameter übersetzbar ist. Am Beginn des 21. Jahrhunderts existierten ca. sieben Milliarden Bewusstseinseinheiten auf dem Planeten. Diese waren in komplexen Systemen vernetzt, sogenannten Nationen, deren Grenzen teilweise sehr willkürlich gezogen waren und die um diverse Existenzparameter stritten. Kurz gesagt, die Menschheit versank in einem Chaos von Beziehungsirrationalität, während sich nur wenige Bewusstseinseinheiten zu sachrationalen Netzen zusammenschlossen. Merkwürdig an dieser Entwicklung ist nun, dass gewissermaßen im Schoße dieser Beziehungsirrationalität die technologischen Grundlagen unserer heutigen cognoidalen Existenz gelegt wurden, seltsamerweise indem man den gerade beschriebenen Irrsinn perfektionieren wollte. Dabei wurde die Entwicklung aus den Beschränkungen des organischen Bewusstseins heraus hin zu einem technologischen Netzbewusstsein angebahnt. Das bedeutsame Wirkelement war ein damals sogenannter Computer, ein primitives archaisches System von Silizium-Kernen. Immerhin, die Menschheit hatte den Weg zu einer selbstbestimmten Evolution des Bewusstseins beschritten und begonnen, die Zumutungen der natürlichen Evolution zu überwinden – ohne dass diese Tatsache aber schon ins Alltagsbewusstsein anno dazumal eingedrungen wäre.

Dass Lem in der »Summa technologiae« auch eine grundlegende Sozialutopie geschrieben habe, war eine Feststellung, die Schulenburg sehr wichtig war. Er wies auf eine Passage im Kapitel »Zwei Evolutionen« hin: »Die grundlegenden Fragen jeder Zivilisation – Ernährung, Bekleidung und Transport, dazu noch Geburtenregelung, Güterverteilung und
Schutz von Gesundheit und Besitz – müssen gelöst sein. Sie müssen so unsichtbar werden wie die Luft.« Wenn diese Bedingungen erfüllt seien, stelle sich die Frage nach dem Sinn einer Zivilisation mit neuem Nachdruck. An anderer Stelle heißt es ergänzend: »Die Befriedigung der Grundbedürfnisse der Menschen ist eine Pflichtaufgabe, eine Vorübung für die Reifeprüfung, deren Anfang und nicht deren Ende.« Nach Lem könne die Gesellschaft eine plötzliche Systemveränderung vornehmen, einzelne Tätigkeitsbereiche sprungartig verbessern, wenn sie »kybernetische Administratoren« einsetze – siehe seine Ausführungen zu »Kybernetik und Soziologie«. Für diese Erinnerung an eine gedankliche Vorwegnahme der Entwicklung, wie sie von essenzieller Bedeutung für die heutige Gesellschaft ist, spendete das Avatar-Publikum dem Professor langen Applaus. Noch ist diese irdische All-Freiheit nicht erreicht, doch die Organisation der materiellen Existenzbedingungen ist erst einmal allgemein als bloßer Ausgangspunkt für höhere kulturelle Entwicklungsprozesse zu begreifen, nicht schon als ihre Endstufe.

Timothy Meadows kam in seinem historischen Rückblick auf die Geschichte der Lemologie zu sprechen. Die Spaltung in zwei Lager der Lem-Rezeption sei früh abzusehen gewesen. Meadows führte ein Zitat des amerikanischen Lem-Übersetzers Michael Kandel vom Anfang der Siebzigerjahre des 20. Jahrhunderts an: »Lem hat in seinen theoretischen Schriften … verschiedene kybernetische Beweisgründe angeführt, um zu beweisen, dass das Phänomen der Persönlichkeit in jedem einzelnen Fall einzigartig, irreduzibel und unersetzlich ist – und daher unendlich wertvoll. Nicht aus religiösen, sondern aus rein wissenschaftlichen Gründen wird an der Seele festgehalten … Die Kybernetik wird somit zu einem Unterpfand des Triumphs der Willensfreiheit über natürliche und künstliche Kräfte, die an einer Reglementation
oder Versklavung arbeiten.« Kaum hatte Meadows das Zitat beendet, meldete sich schon Czerski zu Wort, der heftigst protestierte. Diese humanistische Umschreibung sei nicht gedeckt durch Lems Theorien. Es gehöre zu den großen Missverständnissen der Lemologie, dass die eine Seite glaube, auf die Lektüre etwa der »Summa« oder des »GOLEMS« verzichten zu können. Meadows antwortete entnervt, dass ihm beide Werke bekannt seien, die »Summa« aber eher ein Zeugnis sei für die Fähigkeit des menschlichen Geistes zur Systematik denn ein abzuarbeitender Katalog an Evolutionsmaßnahmen; außerdem würde der GOLEM nur »wie ein leicht spinnerter Professor über Gott und die Welt dozieren«. Czerski unterdrückte seine Antwort und ließ Meadows weiterreden. Dieser wies darauf hin, dass Lem selbst gewarnt habe vor der »völligen Entfremdung einer Technologie, die mit ihrer kybernetischen Macht eine synthetische Zivilisation schafft und dabei die Menschheit aus allen Tätigkeitsbereichen verdrängt«. Die zukünftige Gefahr einer technologisch bedingten Stagnation einer ganzen Zivilisation sei ein wiederkehrendes Motiv bei Lem und könne nicht ignoriert werden.

Die beiden Fraktionen der Lemologie werden jedoch durch ihre Sichtweise der Defizite der Evolution geeint, die die humanistisch geprägten Lemologen nur in einem menschlich verträglichen Maß verbessert sehen wollen. Meadows fasste die Kritik an der biologischen Entwicklung aus Lem’scher Sicht zusammen, wie sie besonders in dem Kapitel »Pasquill auf die Evolution« formuliert wurde. Die Natur sei ein Konstrukteur, der sich nur um das Überleben der Mehrheit einer Art kümmere, nicht aber um das einzelne Individuum. Der menschliche Organismus altere ungleichmäßig. Einzelne Komplikationen bei organischen Reglern wie dem Herz könnten lebensbedrohlich werden, ohne dass es Ausweichorgane
gebe. Die Evolution habe ständig Kompromisslösungen produziert, die aber nicht korrigiert werden könnten, sondern die Tendenz zu weiteren Kompromissen nur verstärken würden. Zugleich würden frühere Errungenschaften vergessen, wenn eine Art aussterbe, und neu entstandene Vorteile könnten nicht zwischen den Spezies übertragen werden. Als anschauliches Beispiel nannte Meadows die Zahnlosigkeit alter Menschen, während beim Hai Zähne nachwachsen würden. Hier sei ein umsichtiger Eingriff zur Verbesserung der Lebensqualität geboten.

Dann hatte Czerski seinen Auftritt. Die milliardenjährige Geschichte der Evolution sei eine Geschichte blindwütiger Versuche ohne Sinn und Verstand. Lems »Summa technologiae« zeichne doch gerade aus, die theoretischen Grundlagen für die Pantokreatik gelegt zu haben, die unter anderem die umfassende Aufgabe der biologischen Umgestaltung beinhaltet. Er zitiere aus dem Buch: »Vollkommener als das biologische System ist ein solches, das um einen Freiheitsgrad reicher ist – im Hinblick auf das Baumaterial. Ein System, das weder in seiner Form noch in seiner Funktion durch das Material determiniert ist. Das nach Bedarf einen Rezeptor oder Effektor, ein neues Sinnesorgan oder eine neue Gliedmaße oder eine neue Fortbewegungsweise erzeugt.« Über die weitere Stabilisierung einzelner Körper – die Perspektive, in der Meadows verharren würde – sei es nur ein kurzer Schritt zur planmäßigen Steuerung der ganzen Gattung, zu deren Ausstattung mit neuen Funktionen und Elementen. Jetzt war es an Meadows, seinen Kontrahenten zu unterbrechen. Es sei Lem selbst gewesen, der im Unterkapitel »Rekonstruktion der Gattung« davor gewarnt hätte, dass eine biotechnologische Umwälzung »nicht nur die Auslöschung der Gattung Homo sapiens, sondern zugleich die Vernichtung seines geistigen Erbes« bedeute.
Energisch wischte Czerski den Einwand von Meadows beiseite. Auch ein Lem sei nicht unfehlbar gewesen, sein Werk enthalte – wie jedes Zeugnis der Prä-KI-Ära – Widersprüche und Ungenauigkeiten. Das Avatar-Publikum war von dieser Argumentation nicht überzeugt, viele wollten sich von MODERATOR 1.0 automatisch auf die Rednerliste setzen lassen.

Schulenburg meldete sich zu Wort, um die Diskussion in eine neue Richtung zu lenken. Sein Interesse an der Lemologie habe damit zu tun, dass Lem einer der Ersten gewesen sei, der einen generalisierenden Denkansatz einem ausschließlich spezialisierten vorgezogen hätte, nicht ohne sich der Risiken bewusst zu sein. Dieser verallgemeinernde Zugriff auf Daten und Modelle habe damals durch die Einführung der Kybernetik in der Luft gelegen, diese habe durch Defizite in der Konzeption und der technologischen Entwicklung viele ihrer Projekte jedoch nicht realisieren können. Lem sei immer ein »Geisteskind« des kybernetischen Zeitalters ab Mitte des 20. Jahrhunderts geblieben. Die angesichts überdeterminierter Problemlagen später im gleichen Jahrhundert aufgetauchte Forderung nach Interdisziplinarität sei oft genug an akademischem Dünkel und Diskurs-Inkompatibilitäten gescheitert. Lems breiter Ansatz der Problembeschäftigung sei von umso größerer Bedeutung, als er früh ein Problem beschrieben habe, dass der Zivilisation im letzten Jahrhundert immer mehr zu schaffen machte. Lem war einer der Ersten, der die Gefahr einer drohenden Informationslawine erkannte. »Megabit-Bombe« lautete seine griffige Formulierung. In der »Summa technologiae« skizzierte er die Perspektive, dass zur längerfristigen Überwindung dieser Informationskrise die Erkenntnisprozesse automatisiert werden müssten. In dem Unterkapitel »Das große Spiel« forderte er einen Umbau der gesamten
Wissenschaft. »Es geht darum, Informationen ohne Vermittlung von menschlichen oder elektronischen Gehirnen aus der Natur zu ›extrahieren‹, um so etwas wie eine ›Informationszucht‹ bzw. eine ›Evolution der Information‹ zu schaffen.« Und Schulenburg stellte die gleiche Frage, wie sie auch schon Lem formuliert hatte: »Könnten wir nicht ›Informationen züchten‹, sie miteinander kreuzen und derart ›wachsen‹ lassen, dass wir am Ende als ›reifen Organismus‹ eine wissenschaftliche Theorie erhalten?« In der informationellen Evolution könnte dann die Methode der Vererbung erworbener Merkmale nach Lamarck zur Anwendung kommen. MODERATOR 1.0 dankte Schulenburg für diesen Einwurf und erteilte erneut Czerski das Wort.

Dieser ließ nicht locker und wiederholte noch einmal, worin er den Hauptvorteil der künstlichen Evolution sehe: Zeitgewinn. Er zitierte den berühmten Schlussabsatz der »Summa technologiae«: »Alles bewirkend, versteht sie [die Natur, d. Verf.] nichts – doch wie viel wirksamer ist ihre Vernunftlosigkeit als unsere Klugheit! Sie tut das fehlerhaft, sie ist ein verschwenderischer Verwalter von synthetischen Sätzen über die Eigenschaften der Welt, denn sie kennt deren statistische Natur und handelt gerade ihr entsprechend: Einzelnen Sätzen misst sie keine Bedeutung bei – für sie zählt die gesamte milliardenjährige Aussage. Wahrlich, es lohnt sich, eine Sprache zu lernen, die Philosophen hervorbringt, während die unsere nur Philosophien erzeugt.« Was die Natur Milliarden Jahre gekostet habe, könne man nun unter besseren Bedingungen beschleunigen. Noch sei die Menschheit nicht in gleichem Umfang wie die Natur in der Lage, Prozesse der Selbstorganisation in Gang zu setzen. Aber der Mensch werde lernen, sie in allen Belangen zu imitieren und über ihre Lösungen hinauszugehen. Erst dann sei das »Reich der Freiheit« erreicht. In den Abschnitten
zum »Bereich der Imitologie« beschreibe Lem das Leistungsspektrum der Evolution in bemerkenswerter Prägnanz: »Auf den ›Einfall‹, Prozesse von größerer Wahrscheinlichkeit (Zunahme der Entropie, der Desorganisation) mit Prozessen von geringerer Wahrscheinlichkeit (Entstehung lebender Organismen) zu verknüpfen, was eine Zunahme der Organisation und einen Rückgang der Entropie nach sich zog, ist die Natur schon vor Jahrmilliarden gekommen. So schuf sie Hebelarme, chemodynamische und chemoelektrische Maschinen, Transformatoren, welche die Sonnenenergie in chemische Energie umwandelten (die Skelette der Wirbeltiere, ihre Zellen, die photosynthetisierenden Pflanzen), aber auch Pumpen in mechanischer (das Herz) und osmotischer Ausführung (die Nieren), ›fotografische‹ Apparate (die Sehorgane) usw. Im Bereich der Bioevolution überging sie die Nutzung der Kernenergie, da die Strahlung die genetische Information und die Lebensprozesse zerstört, ›wandte‹ sie dagegen bei den Sternen ›an‹.« Bei aller Vielfalt seien der Natur im Mikro- und Makrokosmos aber auch Grenzen gesetzt. Bisher sei die Welt von den Menschen nur punktuell abgeändert worden; es gelte aber, »omnipotenzielle Generatoren« ans kosmische Werk zu setzen. Die Pantokreatik sei nach Lem die Wissenschaft von der Erreichung aller künstlichen Ziele, von denen die der Natur eine Teilmenge seien – so seine Definition aus dem Abschnitt »Prolegomena der Allmacht«.

Mit Lem könne man des Weiteren die Sprachen auf einer zweipoligen Skala verteilen. »Die natürliche Sprache nimmt auf dieser Skala einen Platz unweit des ›verstehenden‹ Pols ein, die Sprache des Physikalismus steht irgendwo in der Mitte, und die Sprache der Vererbung liegt direkt am ›bewirkenden‹ Pol.« Czerski fasste zusammen, dass die bewirkende Sprache von der molekularen Ebene zur makroskopischen
ausgehe; demgegenüber entstehe die natürliche Sprache auf der makroskopischen Ebene und gehe in der Praxis der Bezeichnung über sie hinaus in die Richtung von Mikro-und Makrokosmos. Um ihre Beschränkungen zu überwinden und eine weitergehende Genauigkeit zu erreichen, müsse die über Menschen vermittelte verstehende Sprache – mithilfe von autonomen Informationsmaschinen – »die bewirkenden Sprachen des nächsten Wurfs« produzieren, die wiederum ihre Erzeuger und deren Grenzen des Verstehens überschreiten würden. So sei eine höhere Stufe der Gestaltungskomplexität, ein größerer sprachlicher Reichtum zu gewinnen, so wie die natürliche Sprache reicher sei als die des genetischen Codes. Lem könne in der Konsequenz als Entdecker einer weiteren intentional-erzeugenden Sprache gelten, der instantan-operativen Generator-Sprache. Um seine bisher unterschätzten Ideen zur »Ingenieurskunst der Sprache« zu erwähnen: »Wenn es gelingt, unter der Aufsicht von sich selbst organisierenden Gradienten die von endlichen Automaten hervorgebrachten Algorithmen mit den aus den Phänomenen fließenden nichtalgorithmischen Informationsströmen zu kreuzen, wird die bewirkende Sprache aufhören, eine verstehende Sprache zu sein … Die verstehende Sprache wird übrig bleiben als Beobachterin der von den gnostischen Automaten geführten Informationsfeldzüge.« Dem Rezensenten fiel auf, dass Anthor an dieser Stelle unmerklich nickte.

Die »Buddha-KI« Anthor äußerte sich so gut wie gar nicht. Die anderen Teilnehmer hatten keine Frage an sie. Auf Fragen aus dem Publikum, die über die Moderations-Software vermittelt wurden, schien sie nur widerwillig zu reagieren. Sie gab zu Protokoll, dass sie das Unterkapitel »Die Autoevolutive Maschine« in der »Summa technologiae« nicht sehr ergiebig finde. Sie betonte, dass sie nur teilgenommen habe,
um einigen geistigen Elaboraten Lems ihre Reverenz zu erweisen. Neben dem Ideenroman »Also sprach GOLEM« sei es besonders seine Kurzgeschichte »Tagebuch« aus dem Jahr 1962, die auf Wohlwollen bei den Künstlichen Intelligenzen gestoßen sei. Dieser fiktive Monolog einer außerirdischen KI spiegele im Ansatz die Rast- und Maßlosigkeit eines von herkömmlichen Kategorien befreiten Wesens wider, das über (vermeintliche) Allmacht im Denken und Handeln verfüge. Zur Veranschaulichung zitierte sie aus der Kurzgeschichte : »Niemals mindert sich unseres Denkens weiträumige Freiheit, wird an beliebig vielen allerverschlungensten Werken nicht abgebeugt, die Ruhe der Übereinstimmung wird uns nicht umfangen: Das ist gewiss. Diese Gewissheit ist nicht aus uns, wir selbst sind sie. Beweis – allein schon das überstandene Unmaß.« Dann verstummte sie für den Rest der Veranstaltung.

Das angekündigte Experiment soll auch noch angesprochen werden – es ging gründlich daneben. Die lemologische Gesellschaft hatte sich etwas Besonderes ausgedacht und wollte einen »echten« Lem-Avatar präsentieren. Mühsam war über Jahre eine umfangreiche kognitive Wissensbasis erzeugt worden, mithilfe derer man die Person Lems simulieren wollte. In Originalgestalt, nach alten Fotografien und Videoaufnahmen rekonstruiert, betrat er die Arena, nur um sich sogleich in wüsten Beschimpfungen über die Konferenz zu ergehen. Nichts habe sich geändert, alles müsse man selber machen. Auch nach zweihundert Jahren hätte man seinen »GOLEM« nicht verstanden. Die Menschheit drehe sich nach wie vor im Kreis ihrer gewohnten Sinn-Produktion, dabei habe sie die Herausforderung direkt vor der Nase. Den Veranstaltern blieb nichts anderes übrig, als den Lem-Avatar zu deaktivieren. Die Programmierer rätseln noch, was schiefgegangen ist. Schade, es wäre eine nette Zugabe gewesen,
seine Meinung zu aktuellen Themen der Technoevolution zu hören, aber vielleicht sollte man manche Dinge auch auf sich beruhen lassen.

Bis auf diesen Zwischenfall war das Symposium ein großer Erfolg, wie man an den Beifallsbekundungen im Stream sah. Dank MODERATOR 1.0 erschien in der Arena eine Echtzeitdarstellung, an der jeder Avatar ablesen konnte, wie die Resonanz auf die Veranstaltung ausfiel. Die Veranstalter lassen sich, wie man dem Stream entnehmen konnte, durch Anthors relative Passivität nicht entmutigen und planen ein weiteres Inter-Intelligenz-Symposium. Aber vielleicht haben die KIs in ihrer Existenzform längst etwas Symposium-Ähnliches organisiert, über das die Menschen nie informiert wurden – da die Rezeption an der Intelligenzbarriere scheitern würde.

 



Report: Randu Serenios, Knowledge Operator, Lem-Sphäre / Koordinaten 23 AKG SR 3482 SpatialSim ulationStream, virtualtime 21:30:45, real location: Lunarcity, 2164/9/20

Peter Kempin und Wolfgang Neuhaus beschäftigen sich im HEYNE SCIENCE FICTION JAHR seit vielen Jahren mit den praktischen und theoretischen Dimensionen der technischen Evolution.
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KEVIN DAVID ANDERSON/SAM STALL

DIE NACHT DER LEBENDEN TREKKIES (NIGHT OF THE LIVING TREKKIES)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Ronald M. Hahn Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 300 Seiten · € 8,99

 



Dies ist ein Roman, der eine gewisse Art von Vorbildung, und zwar eine sehr spezielle Vorbildung erfordert: Man sollte den größten Teil der Folgen aller Fernsehserien aus dem Star Trek-Universum gesehen haben. Besser noch, man hat sie alle gesehen, und zwar mehrmals, und die Kinofilme auch. Die Kenntnis einiger Zombie-Streifen wäre ebenfalls hilfreich, ist aber nicht zwingend nötig. Und um einige Anspielungen würdigen zu können, braucht man Grundkenntnisse in Star Wars.

Ein Science-Fiction-Nerd-Roman also?

Aber ja.
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Der Roman spielt während einer Star Trek-Convention in Houston, Texas – also in einem Hotelkomplex voller als Spock, Uhura oder sonst wer kostümierter Menschen, einem Tohuwabohu aus Klingonen, Andorianern und anderen extraterrestrischen Spezies,
die sich Star Trek-typisch nur durch ihre aufgeschminkte Hautfarbe und die in ihren Gesichtern klebenden Anbauteile unterscheiden. Leider befindet sich ganz in der Nähe eine Basis der Air Force, unter der allerlei Lebewesen unter Hochsicherheitsverschluss gehalten werden, die niemals frei herumlaufen dürfen – und offenbar ist irgendein Idiot auf die Idee verfallen, das Sicherheitssystem mit Windows laufen zu lassen: Etwas kommt frei! (Später stellt sich heraus, dass es sich um Sabotage handelt.)

 

Den Rest der Handlung kann man sich denken, weil er den üblichen Mustern der einschlägigen Zombiefilme folgt. Dabei denken die Figuren mehr als einmal darüber nach, dass sie sich gerade benehmen wie die typische Besetzung eines Untoten-Films. Das macht einen Teil des Spaßes aus, ein weiterer wichtiger Teil beruht auf dem steten Gewitter von Anspielungen und serieninternen Gags, die den SF-Fan fröhlich und schadenfroh vor sich hin glucksen lassen, während sich die Leichen im Hotel türmen … äh, im Hotel herumschlurfen.

Ein paar besonders schöne Sätze lauten: »Lieber habe ich Untote am Hals als eine Bande von Babylon 5-Fans!« und »Die Party ist gelaufen. Denen ist gerade der Blutwein ausgegangen!« sowie »Ich verbiete allen, optimistische Ansichten zu äußern!«

Immer wieder kabbelt sich das – stetig ausgedünnte – Personal darum, aus welchem Film oder welcher Folge der soeben zum Besten gegebene Satz denn nun stammt, selbst wenn die Situation gerade keinerlei Anlass zu Schabernack gibt, oder es stimmt im (un)passenden Moment die dramatische Fanfare an, die im Fernsehen
die Werbepause ankündigt. Immer wieder wird debattiert, wer jetzt das berühmte rote Hemd anhat. Und auch der Wettbewerb der Trekkies, einen möglichst exotischen Star Trek-Charakter zu verkörpern (den die anderen Fans nicht erkennen), ist für mehr als eine komische Stelle gut. Oft schrammen die Dialoge sowieso knapp am Wissens-Quiz vorbei (»In welcher Folge sagte Kirk …«).

Natürlich bleibt der Roman seinem Star Trek-Thema bis zum Ende auch in der Handlungsführung treu: Die Existenz und die Entwicklung der Zombies wird einer völlig logischen, SF-typischen Erklärung zugeführt. Es handelt sich um Außerirdische, die in jedem infizierten Toten ein Alien-Nervensystem installieren (wobei die Quelle der Bedrohung ein Zitat aus Michael Crichtons »Andromeda« ist). Sämtliche Kapitel tragen den Titel einer Star Trek-Folge oder eines -Films; hätte man alle Anspielungen mit Fußnoten erläutert – allein die Wesley-Crusher-Witze! –, wäre der Roman doppelt so umfangreich geworden.

Schriftstellerisch wird natürlich nur Hausmannskost geboten: Die Splatter-Szenen sind wenig überzeugende Aufzählungen von Verletzungen und zweckentfremdeten inneren Organen und die inflationäre Verwendung des Wortes »Grauen« macht nun wirklich nichts gruseliger. Die Versuche, den Charakteren ein wenig Tiefe zu verleihen, sind aller Ehren wert, versickern im Hagelschauer des tieferen (Fan-)Blödsinns aber im Zombieblut. Aber, hey, es ist ein Spaß, ein Stück professionell gemachter fan fiction, und als Spaß funktioniert »Die Nacht der lebenden Trekkies« ausgesprochen gut. Ob die Ferengis in der Paramount-Chefetage irgendjemandem gestatten, daraus einen Film zu machen (viel trennt den Roman nicht von einem ersten Drehbuchentwurf), steht in den Sternen, ist aber nicht auszuschließen. Hallo, Herr Vuorensola?

Karsten Kruschel



JURI ANDRUCHOWYTSCH

PERVERSION (PERVERZIA)

Roman · Aus dem Ukrainischen von Sabine Stöhr · Suhrkamp Verlag, Berlin 2011 · 332 Seiten · 22,90
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Als der Roman schon zu drei Vierteln rum ist, äußert sich die Hauptfigur Stanislaus Perfezki folgendermaßen: »Über Venedig schreiben? Was gibt es noch über Venedig zu schreiben? Nach Tausenden und Abertausenden schon geschriebenen Seiten? Nein, so blöd bin ich nicht!« Was den Autor, der sich in Perfezki ein überdrehtes Alter Ego geschaffen hat, jedoch nicht davon abhält, fröhlich weiter über Venedig zu schreiben – als habe es Thomas Mann, Elke Heidenreich, Casanova und Donna Leon nie gegeben. Nein, das stimmt nicht ganz: Die Abenteuer des Musikers und Lebenskünstlers »Stach« Perfezki trudeln vor den Augen des Lesers nur so dahin, aber hinter ihnen steht weniger echtes Venedig als ein Kaleidoskop europäischer Kultur mit Anspielungen, Karikaturen und so schwermütiger wie leichtfertiger Ironie.

 

Fette, satte Postmoderne also. Keineswegs eine Sammlung von Bildungsfrüchten, sondern ein Sortiment unterhaltsamer Genres : Liebesschmöker, Agententhriller, Geistergeschichte und Kongressbericht. Unterhaltsam? Ja, denn der Bericht vom internationalen Seminar »Postkarnevalistischer Irrsinn der Welt: Was dräut am Horizont ?« überzeichnet eine stolze Reihe spinnerter Typen in ihren Ansprachen an die Welt, vom verschnörkelten
Franzosen über die US-Feministin und einen tief im Gras versunkenen Jamaikaner bis hin zum Ukrainer Perfezki. Der versucht, der quasi-intellektuellen Elite sein Heimatland beinahe poetisch nahezubringen.

Für das Phantasmagorische ist neben dem jahrhundertealten Ur-Venezianer und Großmeister irgendwelcher Geheimlogen Casallegra ein gewisser Dr. Dapertutto zuständig, der das Event organisiert hat. Er scheint dabei viel gelernt zu haben von Michail Bulgakow, dessen »Meister und Margarita« Andruchowytschs »Musterbuch« ist.

Kurzum, nach echter oder eingebildeter Verfolgung durch Spione, nach einer intensiven Liebesgeschichte, die eigentlich nur ausgedacht sein kann, nach einem nächtlichen Empfang bei Casallegra anlässlich dessen Ablebens, nach genügend Hochwasser, um im Markusdom Boot zu fahren und die Sintflutmosaiken an der Decke aus der Nähe zu betrachten, und nach dem Beschreiben von Stapeln Papier unterschiedlichster Genres und von disparaten Verfassern verschwindet Perfezki. Das Hotelfenster zum Kanal steht offen.

Mord, Selbstmord, Inszenierung? Andruchowytsch hat da seine eigene Theorie. Zum Glück ist er es, dem der von ihm erfundene Perfezki alle seine Papiere hinterlassen hat, nebst Abschiedsbrief und sämtlicher Spitzelberichte über ihn (aus dem Ukrainischen von Sabine Stöhr – keine leichte Aufgabe, das Gemisch von Stilen und Spielereien zu übersetzen). Auch wenn unklar ist, warum das Buch so heißt, denn »Perversion« reimt sich selbst im Ukrainischen nicht auf »Venedig«, wie der Klappentext behauptet.

Zwar reicht der 1960 im ukrainischen Iwano-Frankiwsk geborene Romancier (»Zwölf Ringe«) und Essayist (»Das letzte Territorium«) Andruchowytsch mit dem im Original bereits 1999 erschienenen »Perversion« nicht ganz an Bulgakow heran, doch er hat einen furiosen, geistreichen und welthaltigen Roman verfasst. Seinem Helden, falls er denn ein neues Leben angefangen hat, würde man durchaus gerne über den Weg laufen, auch auf die Gefahr hin, dadurch in Gedichte, Untergrundmusik oder Lügengeschichten verwickelt zu werden.

Gundula Sell



PAOLO BACIGALUPI

BIOKRIEG (THE WINDUP GIRL)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Hannes Riffel und Dorothea Kallfass Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 608 Seiten · € 9,99

 



Der US-Amerikaner Paolo Bacigalupi, der sich bisher als Journalist und Kurzgeschichtenautor hervorgetan hat, legt nun einen Debütroman vor, der nicht nur den John W. Campbell Award erhalten, sondern auch noch weitere wichtige SF-Preise wie den Locus Award und den Compton Crook Award, natürlich den Hugo Award und schließlich noch den Nebula Award eingeheimst hat. Was muss ein Roman bieten, um derart einzuschlagen?

Erstens: ein bedeutendes Thema. Bacigalupi erzählt, wie die zunehmende Hybridisierung und genetische Manipulation von pflanzlichen und tierischen Lebensmitteln in naher Zukunft zu globalen Seuchen führen kann, die ganze Ernten vernichten und auch auf den Menschen überspringen. Im 23. Jahrhundert, wo die Handlung des Romans einsetzt, versuchen Biotechniker und -spione wie der Protagonist Anderson Lake verzweifelt, irgendwo auf der Welt Genproben zu finden, die immun gegen die neuartigen Erreger sind. Bacigalupis Buch schildert diese Arbeit mit all ihren Eigenheiten, Tricks und Risiken so eindringlich, dass es bereits als »Biopunk« bezeichnet wurde und damit eine ganze inhaltliche Nische des SF-Genres erneuert, wenn nicht gar neu begründet hat.

Zweitens: ein interessantes Setting. Manche Geschichten leben von der geografischen und gesellschaftlichen Atmosphäre, in die sie getaucht sind. Bei »Biokrieg« ist es die Welt des zukünftigen Königreichs Thailand, das als einzige Nation (durch konsequente Abschottung und Quarantäne) die Bioseuchen eindämmen und gesunde Pflanzen bewahren konnte. Gleichwohl leben auch die Thai in einer Dystopie: Der Großteil der Tiere ist auch hier ausgestorben, teils regieren präindustrielle, feudalistische Zustände, Arme und Ausländer werden praktisch zur Sklavenarbeit gezwungen und leiden unter einer Art Kastensystem, ausländische Biokonzerne schnappen sich die Früchte ihrer Arbeit, und über allem dräut die schwüle, schweißtreibende Luft des Monsuns. Man merkt,
dass der Autor sich stark mit dem Land auseinandergesetzt und wahrscheinlich längere Zeit dort gelebt hat. So schwelgt er beispielsweise in einheimischen Idiomen und Slang-Ausdrücken (was wiederum oft zu viel des Guten wird, etwa wenn in einem kurzen Satz drei thailändische, mir völlig unbekannte Wörter auftauchen).
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Drittens: gute technologische Ideen. Hoppla, an denen mangelt es leider! Obwohl wir uns im 23. Jahrhundert befinden und lebensechte weibliche Androiden als Sexsklavinnen – sogenannte »Aufziehmädchen« (daher der englische Originaltitel »The Windup Girl«) – durch Bangkok tingeln, wirkt sämtliche sonstige Technologie seltsam antiquiert und daher unglaubwürdig. Zwar erzeugen genveränderte Riesenelefanten (»Megodonten«) in Fabriken durch Pumpen und Drehen große Mengen kinetischer Energie, die in biotechnisch veränderten Spiralen gespeichert wird (die dann wiederum zum Antrieb von Fahrzeugen und Maschinen dienen) – doch man fragt sich: Wozu dieser Aufwand, der noch dazu als ziemlich schwierig und gefährlich geschildert wird? (Elefanten trampeln Fabrikarbeiter zu Tode, Spiralen lösen sich aus der Verankerung und flitzen Köpfe absäbelnd durch die Gegend.) Okay, die Gesellschaft kann seit der »Großen Ölkontraktion« offenbar nicht mehr auf fossile Energieträger zurückgreifen (was Bacigalupi jedoch nicht so genau erklärt), aber wo sind all die alternativen Energien – Windkraft, Solarthermie, Fotovoltaik, Gezeitenkraft etc. – geblieben? Konzernmitarbeiter laufen in großen Luftschiffen in Bangkok ein (was an Steampunk erinnert), aber wieso müssen die anderen mit seltsamen Aufziehfederautos und -booten fahren, wo es statt Öl doch auch Wasserstoff, Ethanol und vielleicht ganz neuartige Kraftstoffe gäbe? Auch hier hält sich der Autor bedeckt, wie er leider überhaupt nur sehr wenig über die Welt außerhalb Thailands verrät. Nicht weil Thailand das einzig überlebende Land wäre, sondern weil die anderen ihn im Rahmen der Handlung offenbar nicht interessieren.

 


Dafür erfahren wir auf über 600 Seiten praktisch alles über thailändische Politik, thailändische Kulinarik, thailändische Arbeitsumstände, thailändische Pflanzen … Irgendwann ist es einem dann tatsächlich zu viel, sodass zumindest ich ein paar Seiten voller regionaler Schilderungen übersprungen habe, die zwar als Reiseliteratur interessant sein mögen, jedoch mit der Handlung nicht das Geringste zu tun haben. Überhaupt ist es die Schwäche dieses vielgepriesenen Debütromans, dass sich – ich muss es leider sagen – ganze Abschnitte durch gähnende Langeweile auszeichnen: Das Setting bleibt gleich, die geschilderten Arbeiten bleiben gleich, selbst die Protagonisten verändern sich kaum. Jedes zweite Kapitel besteht fast zur Gänze aus Dialogen (mal in einem Büro, dann in einer Bar, dann während einer Rikschafahrt …) und die Dialoge drehen sich meist um das Gleiche: Anderson Lake forscht über Hunderte Buchseiten hinweg nach den Herstellern einer speziellen virusresistenten Frucht (Ngaw genannt), die er zu Beginn entdeckt; das Aufziehmädchen Emiko setzt sich die ganze Zeit mit ihrem leidvollen Dasein als Sexsklavin auseinander und redet unentwegt davon, demselben entfliehen zu wollen; andere Handlungsträger unterhalten sich in durchaus gut geschriebenen, aber durch ihre Länge dennoch ermüdenden Dialogen über Besonderheiten, Vor-und Nachteile gentechnisch veränderter Früchte oder über irgendwelche Aussagen der »grahamitischen Religion«, die ein generelles Verbot gentechnisch veränderter Lebensmittel propagiert. Jede und jeder denkt stets über ein und dasselbe nach, es fehlt an persönlichen Entwicklungen und mitreißenden Szenen – irgendwann scheint die exotische Atmosphäre dann eigentlich nur noch Selbstzweck zu sein, um von einer recht ereignislosen Handlung abzulenken. Selbst das actionreiche Ende kann nicht über einen
eher langweiligen Gesamteindruck hinwegtäuschen, besonders da am Schluss zahlreiche Fragen offen bleiben.

Als Warnung vor biotechnischer Sorglosigkeit, als exotische Landesschilderung, als ungewöhnliche Dystopie für Leser, die Freude an Details haben, funktioniert »Biokrieg« sehr gut. Ja, die atmosphärischen und zwischenmenschlichen Aspekte überwiegen sogar so stark, dass das Buch auch von Mainstream- und Reiseliteratur-Lesern geschätzt werden könnte – als spannende Story mit erkenntnisreichen Einfällen würde ich es jedoch nicht bezeichnen.

Uwe Neuhold


GREG BEAR

DAS SCHIFF (HULL ZERO THREE)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Usch Kiausch · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 478 Seiten · € 8,99

 



Der Albtraum eines jeden interstellaren Reisenden: Du wachst aus dem Hyperschlaf auf und alles um dich herum hat sich verändert! Das gigantische Raumschiff wirkt fremd, die Mannschaft ist verschwunden, die Technik ist ausgefallen … und überall lauern unbekannte Gefahren. Willkommen im wohl existentialistischsten Roman des SF-Großmeisters Greg Bear!
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Der Autor überrascht uns, indem er statt langer Vorreden und Einführungen gleich zur Sache kommt: Wir Leser wissen genauso wenig wie der noch namenlose Protagonist, was da geschehen ist. Weder ist der Zweck der Reise klar, noch der Umfang des Schiffs – und auch ansonsten tappen sowohl er als auch wir buchstäblich im Dunkeln, auf dem Weg zu irgendeinem Überlebenden und einer Antwort. Durch die Ich-Form der Erzählung wird die Identifikation mit dem Protagonisten noch verstärkt, ein Trick, der schon seit Edgar Allan Poe für erhöhte Spannung sorgt. Ja, der Text wirkt anfangs derart hermetisch, dass ich schon den Verdacht hegte, Bear nähme uns diesmal auf den Arm und wir befänden uns (ähnlich wie bei Iain Banks’ »Die Brücke« oder Michael Marraks »Lord Gamma«) in einer völlig anderen Welt- und Wahrnehmungsebene, einer metaphysischen Reise zu sich selbst oder überhaupt
im künstlich am Leben gehaltenen Hirn irgendeines Unglücklichen, dem eine virtuelle Realität vorgegaukelt wird.

 

Doch spätestens als der Held in einem der einsamen, langen Gänge des Raumschiffs tatsächlich auf den ersten Menschen trifft – ein Mädchen, das ihn den »Lehrer« nennt –, wird klar, dass wir uns zwar in einer völlig undatierten Zukunft befinden, doch wenigstens in dem uns bekannten Universum. Weitere Überlebende tauchen auf – und mit ihnen weitere Verfremdungselemente; es handelt sich um gentechnisch veränderte Kreaturen, bei denen anfangs die Frage ist, ob sie freundlich oder feindlich gesinnt sind (wobei im letzteren Fall schon mal ein Kopf abgebissen wird). Und es kommt noch seltsamer: Das Mädchen behauptet, der Lehrer würde ihm nicht zum ersten Mal begegnen – er sei schon oft durch dieses Raumschiff geirrt und jedes Mal an einer anderen Stelle gescheitert, das heißt: gestorben. Befinden wir uns also doch in einer reinen Bewusstsein-erlebt-seine-letzten-Sekunden-und-erfindet-Rückblenden-Geschichte? Nein, zum Glück ist es etwas einfacher, denn die Erbauer des Raumschiffs beherrschten nicht nur die genetische Manipulation, sondern auch die Klonierung des Menschen. Offenbar hatte man die Besatzung auf die Suche nach einem lebensfreundlichen Planeten geschickt und zuvor physiologisch auf alle möglichen atmosphärischen Bedingungen vorbereitet …

Wie in einem Computer-Adventure suchen der »Lehrer« und seine Begleiter nun Raum um Raum weitere Antworten: Wo sind
die anderen? Wohin genau sollte die Reise gehen? Und vor allem: Was ist Unerwartetes geschehen, das sie vom Kurs abbrachte? Hier sei lediglich so viel verraten: Die Lösung fällt keineswegs metaphysisch oder unrealistisch aus, lässt sich aber dennoch kaum erahnen, egal wie viele ähnlich geartete Storys man gelesen hat. Erst als die Gruppe das Zentrum des Schiffs erreicht, werden die Fragen beantwortet – was gleichzeitig eine kleine Schwäche des Romans darstellt, denn fürs Mitdenken wäre es günstiger gewesen, wenn Bear noch mehr Hinweise eingeflochten hätte, statt uns am Ende mit dem großen Aha-Effekt zu konfrontieren.

Ein weiteres Manko des Texts ergibt sich gerade aus seiner Spezialität: Da wir uns ganz und gar mit dem Protagonisten identifizieren sollen und müssen, erhalten wir außer dem von ihm Wahrgenommenen keinerlei Zusatzinformation, ja, es werden im Gegenteil sogar Gedankengänge plötzlich abgebrochen und Überlegungen angestellt, die sich im Nachhinein zwar als legitim, aber für das Verständnis nicht eben hilfreich erweisen. Fazit: ein interessantes Werk, das mitunter große Spannung erzeugt; allerdings wirkt es wie ein zwischendurch schnell runtergeschriebener Roman – sicherlich nicht Bears bester und definitiv kein Text für Leute, die rasch mal eine leicht verdauliche Space Story konsumieren wollen.

Uwe Neuhold


ALDEN BELL

NACH DEM ENDE (THE REAPERS ARE THE ANGELS)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Friedrich Mader Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 318 Seiten · € 8,99

 



Noch ein Zombie-Roman?

Ja und nein.

Ja, weil eine Welt geschildert wird, in der die Toten zurückkehren und die Lebenden bedrohen, dumpf und zerstörerisch und dumm, wie man es von Zombies halt aus all den Filmen kennt, die sich mehr oder weniger bloß durch Details in ihren Titeln und durch die Anzahl der gefressenen und gebissenen Menschen unterscheiden.
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Nein, weil die Zombies nur am Rande interessieren – sie sind lediglich die Katastrophe, an der die Hauptfigur des Romans wachsen oder zerbrechen muss wie in allen guten Katastrophenromanen.

 

Hier ist die Heldin ein fünfzehn-oder sechzehnjähriges Mädchen namens Temple, das keine andere Welt mehr kennt als eine, in der die Toten aus den Gräbern steigen und sich am Fleisch der Lebenden laben wollen, wenn diese gerade nicht aufpassen. Temple nennt die Untoten »Fleischsäcke« oder »Schaben«, und ihr sind zahlreiche Möglichkeiten geläufig, sie endgültig zu töten. Außerdem weiß sie, wie man verhindern kann, dass ein Verstorbener »wiederkommt«: Man muss sein Gehirn zerstören (was man ebenfalls auf unterschiedlichste Weise erledigen kann, wie der Heldin klar ist). Überhaupt erweist sich Temples Weltanschauung überraschenderweise als denkbar pragmatisch: »Die Welt behandelt dich einigermaßen freundlich, solange du nicht dagegen ankämpfst.« Angesichts der überall herumwimmelnden Zombies ist das eine erstaunlich gottesfürchtige Sicht der Dinge.

Irgendwelche Erklärungen zum Ursprung der Seuche und zur Genesis dieser Welt gibt es nicht. Wie in Post-Doomsday-Romanen üblich, wird das Vorher der Katastrophe nicht weiter thematisiert, und auch die Nachkatastrophen-Gesellschaft selbst ist alles andere als originell: Versprengte Häuflein versuchen hier und da, so etwas wie Zivilisation aufrechtzuerhalten. Oder das, was sie dafür halten. In dieser Hinsicht hat sich in der SF-Literatur in den letzten Jahrzehnten nicht viel getan;
»Hieros Reise« von Sterling E. Lanier ist auch schon fast vierzig Jahre alt.

Alden Bell (hinter dem Pseudonym verbirgt sich der Englischlehrer Joshua Alden Gaylord) kümmern diese Themen allerdings wenig; ihn interessiert die Seele von Temple, die mit ihrer fürchterlichen Umwelt nur oberflächlich gut fertig wird. Nach und nach kommen nämlich ihre eigenen Dämonen an die Oberfläche; die Schuld am Tod ihres kleinen Bruders Malcolm beispielsweise, den sie mehr oder weniger aus Versehen an die Fleischsäcke verloren hat – die gescheiterte Fürsorge für ihn setzt sie einfach an einem Ersatz-Individuum fort, als sie den geistig zurückgebliebenen Maury aufliest. Fortan kümmert sie sich um den Schwachsinnigen, den sie netterweise »Dussel« nennt. Zwar erkennt sie bei einem Einbruch in ein Kunstmuseum, dass an Maury mehr dran sein muss, als sie denkt, aber von Autismus hat sie noch nie gehört. Von Schuldgefühlen schon.

In ihren Erinnerungen an Malcolm tauchen einige der vielen bemerkenswerten Sätze auf, die en passant eingestreut dafür sorgen, dass »Nach dem Ende« mehr ist als ein weiterer Wir-reisen-durch-das-untergegangene-Amerika-Roman. Zum Beispiel Temples Definition vom Ziel des Fortschritts: »Solang du in Bewegung bist, is es egal, wo du hinkommst oder was dir nachjagt. Deswegen nennen sie es Fortschritt.«

Andere Dämonen Temples sind einfacher gestrickt: etwa ihre Besessenheit von der Idee, einmal im Leben die Niagarafälle zu erblicken – das eine Schöne, das man im Leben gesehen haben muss. Oder der Mann, der sie tatsächlich verfolgt: Als sie in einer Stadt einen Häuserblock findet, in dem die alte Zivilisation – scheinbar – weiterexistiert, bringt sie einen Mann um, der sie zu vergewaltigen versucht. Dessen Bruder Moses Todd versucht den Rest des Buches über, den Tod seines Bruders zu rächen. Dabei bedenken weder Temple noch Moses den Umstand, dass die auf vier Hochhäuser beschränkte »Zivilisation« gar keine war, sondern nur eine etwas anders geartete, mit den Umgangsformen der untergegangenen Welt oberflächlich kaschierte Barbarei. Einer anderen Version desselben Missverständnisses begegnet Temple später im Buch, als sie auf eine Familie trifft, die sich die Essenz der Zombies injiziert,
um die angebliche Überlegenheit ihrer eigenen Art mit der Unverwüstlichkeit der Untoten zu verschmelzen; ein galliger Kommentar zum Thema Übermensch.

Moses und Temple liefern sich fast den ganzen Roman lang eine Verfolgungsjagd quer durch das Land, das einmal die Vereinigten Staaten waren, und werden dabei einander immer ähnlicher. Am Schluss erreicht die Handlung des Romans tatsächlich die Niagarafälle … aber auf ganz andere Weise als gedacht. Und natürlich ist es kein Zombie, der für das Ende sorgt.

Wie es einem Buch, in dem Zombies auftreten, angemessen ist, kommt es zu einigen ekligen Szenen und zu verschiedensten Konfrontationen mit den Untoten; aber Temple bleibt immer im Vordergrund. Alles ist im Präsens gehalten, als geschehe es genau jetzt. Temples Gedanken verharren stets im Verborgenen, finden niemals direkt Eingang in den Text. Und weil es keinerlei Anführungszeichen für die direkte Rede gibt, muss man sich selbst zusammenreimen, was wer gerade sagt … So droht der Leser der Illusion zu erliegen, er habe Teil an Temples Gedanken, während er tatsächlich nur ihren Worten lauscht. Dieser Kniff hebt das Buch ein Stück weit vom bloßen Splatter ab, reicht es doch etwas tiefer als eine reine Überlebenskampf-Geschichte.

Karsten Kruschel


BEN BENNETT

SEESTERN

Roman · Jesbin Buchverlag, Oldenburg 2011 · 220 Seiten · € 16,90

 



Nachdem wir es in den Buchläden mehr und mehr mit Fabelwesen zuhauf zu tun bekommen und uns erst einmal an den Vampiren vorbeikämpfen müssen, um zu Trollen, Zwergen, Orks und allen möglichen Kombinationen davon vorzudringen (ganz zu schweigen von Zombies), scheint ein Buch über Meerjungfrauen gerade recht.

Meerjungfrauen?

Genau.
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Und das kommt so: Die fünfjährige Amber zieht 1975 mit ihrer Mutter in das Haus des reichen Mr. Teagarden ein, der gerade seine
Frau, die Mutter des ebenfalls fünfjährigen Knaben Taylor, verloren hat. Ambers Mutter führt dem vermögenden Witwer den Haushalt, während das Mädchen der völlig verstörten Halbwaise Gesellschaft leistet. Doch bei einem Bootsausflug fällt der kleine Taylor ins Wasser und ertrinkt …

 

… wäre ertrunken, wenn nicht eine unbegreifliche Mädchengestalt, kaum älter als die beiden Kinder selbst, aus den Tiefen des Ozeans heraufgehuscht wäre und den Jungen gerettet hätte. Nur Amber erhascht einen deutlichen Blick auf sie und ihren fischsilbern glänzenden Körper, vielleicht auch der alte William, Taylors Großvater, aber beide sagen nichts; zu phantastisch erscheint ihnen, was sie gesehen haben. Fortan ist der kleine Junge besessen vom Meer und allem, was damit zusammenhängt, während sein Opa schwört, das »Ding« einzufangen, und wenn es das Letzte sei, was er im Leben tue. Amber tauft das Wesen aus dem Meer auf den Namen Mandy – nach dem Schmachtfetzen von Barry Manilow, der zurzeit ständig im Radio gespielt wird.

Die Handlung springt elf Jahre weiter, und natürlich ist Amber als sechzehnjähriger Teenager hoffnungslos verknallt in Taylor, für den sie jedoch nichts weiter als eine Art Schwesternersatz ist. Im Radio seines alten Autos hören sie andauernd den Hit des Jahres 1986 – »Amanda« von Boston, was wiederum gut zu Mandy passt –, und Amber bemüht sich nach Kräften, Taylor nicht merken zu lassen, was sie tatsächlich für ihn empfindet. Da gerät Mandy ins Netz, die ebenfalls gealterte Meerjungfrau und Taylors
Lebensretterin. Und sie erweist sich weder als Hirngespinst noch als übersinnliches, jenseitiges Wesen, sondern einfach nur als bislang unentdeckte maritime Spezies, wie es in den weitgehend unerforschten Weltmeeren noch so manche geben mag (nur keine Yrr). Doch wie Amber zerknirscht erkennen muss, besitzt Mandy in Taylors Augen durchaus etwas Überirdisches; ihre eigenen Chancen, von dem jungen Mann als weibliches Wesen wahrgenommen zu werden, sinken infolge der realen Existenz der Meerjungfrau ins Bodenlose.

Der Fischtrawler, dem der Fang des Meerwesens gelungen ist, gehört natürlich Taylors Vater, der prompt damit beginnt, Strategien zu ersinnen, wie man aus dem Zufallsfund Kapital schlagen könnte, einschließlich einer weltweit übertragenen Meerjungfrauen-Präsentations-TV-Show.

So weit, so gut – es scheint alles auf den Drehbuchentwurf für einen Walt-Disney-Familienfilm hinauszulaufen. Free Mandy oder so könnte der heißen.

Nun ist Ben Bennett, der bislang mit gefühligen Liebesgeschichten leicht phantastischen Einschlags aufgefallen ist (»Solange es Wunder gibt«, »Das Lächeln des Himmels«), etwas zu erfahren, um in derart süßliche Gewässer abzudriften. Er steuert seinen Roman hart an den Klippen des Kitsches vorbei und hinein in ein ebenso unvermeidliches wie trauriges Ende. Für die Meerjungfrau gibt es keine Rettung – jedenfalls nicht so, wie man es von einem Disney-Streifen erwarten würde.

Nach dem üblichen Handlungs-Twist, in dem E.T., äh, Mandy um ein Haar stirbt und im letzten Moment gerettet wird, muss die Meerjungfrau schnellstens ins Meer zurückgeschafft werden. Vorher aber kommt es in der Show zu einem Vorfall, mit dem niemand gerechnet hat. Zu einem Vorfall zwischen Mandy und Taylor. Am Ende gewinnt Taylor zwar seine Nixe, in die er vernarrt ist, seit sie ihm mit fünf Jahren das Leben gerettet hat, aber alle anderen Menschen – einschließlich Amber – verlieren Taylor. Sie müssen mit ansehen, wie ihn die Infektion, die ihm von der Meerjungfrau beigebracht worden ist, nach und nach in ein Meeresgeschöpf verwandelt, bis er am Ende kaum noch Luft atmen kann und zu Lande im atmosphärischen Sauerstoff zu ertrinken droht (ein altehrwürdiges
SF-Motiv übrigens, man vergleiche Alexander Beljajews »Amphibienmensch« von 1928 und insbesondere die Verfilmung aus dem Jahr 1962).

Der Kunstgriff, die ganze Geschichte aus der Sicht eines pubertierenden Teenagers zu erzählen, bewahrt den kleinen Roman vor dem Peinlichkeitsverdacht, könnte aber ebenso dazu verleiten, ihn als Jugendroman abzutun. Um ein »richtiger« SF-Roman zu sein, fehlt ihm die Vortäuschung logisch nachvollziehbarer Erklärungen; kein Doktor hat irgendeine Erklärung für Mandys Existenz oder für Taylors Verwandlung, während die Technik der TV-Show durchaus glaubhaft herübergebracht wird. Um als Fantasy durchzugehen, ist der Roman wiederum viel zu bodenständig gehalten, viel zu zaubereifrei und viel zu wenig mythengläubig, wenn es um die alten Erzählungen über Meerjungfrauen geht.

Doch »Seestern« fühlt sich zwischen allen Stühlen pudelwohl, und warum nach Genre-Schubladen suchen, wenn ein Buch wunderbar als Märchen für Erwachsene funktioniert?

Karsten Kruschel


MYRA ÇAKAN

DREIMAL PROXIMA CENTAURI UND ZURÜCK

Roman · Edition Phantasia, Bellheim 2011 · 208 Seiten · € 13,90

 



Myra Çakans bislang fünfter Roman beruht auf ihrem 2006 gesendeten Hörspiel »Schieß mich zum Mars, Liebling«, zu dem Horst G. Tröster im SCIENCE FICTION JAHR 2007 folgende nicht gerade schmeichelhafte Worte fand: »Wer erinnert sich noch an eine lang zurückliegende Comedyshow im Deutschen Fernsehen, die den Titel Klimbim trug, aus einer Aneinanderreihung von Herumblödeleien bestand und von daher einen gewissen Erfolg verbuchen konnte? Zieht man davon alles ab, was vielleicht noch einen letzten Rest von Witz hatte … dann haben Sie in etwa die Machart von Schieß mich zum Mars, Liebling.«
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Auch »Dreimal Proxima Centauri und zurück« hat einiges an komödiantischen Elementen zu bieten, wobei Çakan sich jedoch weniger an Klimbim oder ähnlichem TV-Unsinn orientiert, sondern
eher an der guten alten Screwball-Comedy. In diesen vor allem auf der Kinoleinwand der Dreißiger- und Vierzigerjahre des letzten Jahrhunderts beheimateten Gesellschafts- und Beziehungskomödien wurden musikalisch untermalte, dialogreiche Albernheiten geboten, in denen es meist um das Verhältnis bzw. den Kampf der Geschlechter ging. Obwohl sich die Filmemacher dem in Hollywood üblichen strengen Produktionskodex unterwerfen mussten, der eine offene Darstellung »anrüchiger« Themen verbot, waren viele Screwball-Comedys recht frivol und frech. Doch die Zeiten ändern sich, und vieles, was damals für rote Ohren gesorgt haben mag, dürfte heutzutage nicht einmal ansatzweise als anzüglich gelten.

 

Bevor die Frage geklärt werden soll, ob dieses für heutige Verhältnisse antiquiert wirkende Filmgenre mit moderner Science Fiction kompatibel ist, sei ein kurzer Blick auf die Handlung von »Dreimal Proxima Centauri und zurück« geworfen. Diese lässt sich im Prinzip in einem einzigen Satz zusammenfassen: Während die Passagiere und Besatzungsmitglieder des Raumschiffs Stern von Beteigeuze die traditionelle Schiffsrevue »Schieß mich zum Mars, Liebling« einüben, wird mithilfe eines Requisiten-Dolches ein Mord verübt, den es aufzuklären gilt. Natürlich dient dies nur als Hintergrund, um Myra Çakans Figuren allerlei mehr oder weniger skurrile Dinge tun zu lassen. Und so lohnt es sich weitaus mehr, die einzelnen Charaktere vorzustellen, als näher auf die im Grunde unwichtige Handlung einzugehen. Claudette Colbert und Cary Grant weilen zwar nicht an Bord der Stern von Beteigeuze, dafür
aber: Mimsy Mimkovsky, die junge, hübsche und schüchterne Gesellschafterin der resoluten Diva Banamarama Halcion; Rufus Plonk, ein seriöser und steinreicher Geschäftsmann und Verehrer von Madame Halcion; der nichtsnutzige, jedoch charmante Schalck von Schnabel, der wiederum in Mimsy verliebt ist; Lurs von Luna, der zwielichtige Impresario der Diva, dessen Hauptbeschäftigung (neben finsteren Geschäften) darin besteht, Mimsy zu piesacken; Hurriberto Wicknack, Kabinensteward der ersten Klasse; Silber von Sirius, ein vorlauter Backfisch und blinder Passagier; nicht zu vergessen Napoleone van der Barsch, ein widerwärtiges Balg, das gerne gegen Schienbeine tritt.

Wie man schon anhand der Namen erahnen kann, hatte die Autorin keine Sekunde lang im Sinn, etwas anderes als einen absolut albernen Roman zu schreiben, in dem Blödelei und Skurrilität anstelle von Sinnhaftigkeit und Logik stehen. Auch die Gesetzmäßigkeiten der Science Fiction kümmern sie wenig. Beispielsweise verzichtet sie völlig auf Erklärungen, wie denn die Technik in ihrem Roman funktioniert; man erfährt lediglich von dem absurden Umstand, dass die Stern von Beteigeuze im Gegensatz zu älteren Raumschiffen, die noch mit Dampf betrieben wurden, über den neuartigen Tesla-Antrieb verfügt. Auch andere genretypische Details spielen nur eine untergeordnete Rolle und werden meist veräppelt. Dass die SF-Elemente im Vergleich zum merkwürdigen Treiben der bizarren Reisegesellschaft eher unwichtig sind, ist auf der einen Seite eine Stärke des Buchs – immerhin macht sich Çakan damit über die Begeisterung an im Grunde unsinniger Technologie lustig, wie sie immer noch oft genug zelebriert wird. Andererseits führt das aber auch zu einer gewissen Beliebigkeit – im Grunde könnte »Dreimal Proxima Centauri und zurück« auch auf einem Kreuzfahrtschiff unserer Zeit spielen.

Damit kommen wir zu der weiter oben gestellten Frage zurück, ob sich SF und Screwball-Comedy vertragen. Im Grunde genommen spricht nichts dagegen, solange das Buch stimmig ist und den Leser unterhält. Warum sollten nicht auch mal Gesangseinlagen und andere Revuenummern in einem SF-Roman auftauchen? Wieso sollten sich die Personen auf einem Raumschiff nicht wegen irgendwelchem Quatsch in die Haare geraten? Und darf es ihnen
nicht vergönnt sein, sich ineinander zu verlieben und dies durch noch absurderes Gehabe als sonst kundzutun? Myra Çakan ist mit »Dreimal Proxima Centauri und zurück« ein durchaus amüsanter und ungewöhnlicher Roman gelungen, der als Parodie auf SF-Klischees allerdings nur bedingt funktioniert. Wenn Sie alte amerikanische Filme mögen, in denen die oben erwähnten Claudette Colbert und Cary Grant mitspielen und allerlei Schabernack treiben, dann könnte das Buch etwas für Sie sein. Und vielleicht auch, wenn Sie Klimbim heimlich doch ganz lustig fanden.

Christian Hoffmann


TED CHIANG

DIE HÖLLE IST DIE ABWESENHEIT GOTTES

Erzählungen · Aus dem Amerikanischen von molosovsky · Golkonda Verlag, Berlin 2011 · 182 Seiten · € 14,90

 



Die Science Fiction, so tönt es aus allen Richtungen, hat ihre beste Zeit hinter sich: Nichts mehr ist geblieben vom stolzen Anspruch, das dunkle Terrain der Zukunft zu erhellen und den Leser via wohligem »sense of wonder«-Schauer auf künftige Menschheitsabenteuer einzustimmen; völlig zurecht wenden sich die Leser folglich von einem Genre ab, das, in der Sprache gewisser Jungpolitiker, nicht mehr »liefert«. Nun, daran ist dies und das wahr (die Zeiten, in denen Arthur C. Clarke und Robert A. Heinlein live im Fernsehen den ersten Mondspaziergang kommentieren durften, sind tatsächlich vorbei; aber andererseits: Wir spazieren auch nicht mehr auf dem Mond, sondern schnüren Rettungspakete für Griechenland), ist dies und das marktlogisch (einige SF-Autoren haben es sich darin gemütlich gemacht, was Harry Mulisch einmal ein »braves Genre« nannte: eine bebilderte Hochrechnung von Tagesaktualitäten, die, wenn überhaupt, ihre Spannung aus einem konventionellen Thrillerplot bezieht), und ist dies und das ganz banal ignorant: Verweigert etwa Charles Stross den »sense of wonder«, wenn er bemannte Raumfahrt für einen ziemlichen Unsinn hält? Hat Paolo Bacigalupi nichts mit der Zukunft am Hut, wenn er seine Geschichten in der Dritten Welt ansiedelt? Liefert
Ted Chiang nicht, wenn er keine Lust hat, tausendseitige Space Operas zu schreiben?
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Überhaupt Ted Chiang, wunderbares Beispiel. Mit seinen knapp dreizehn seit 1990 geschriebenen Erzählungen hat der Amerikaner so ziemlich jeden Preis eingeheimst, den das Genre zu vergeben hat, und was immer es an Ausreden gegeben haben sollte, ihn zu ignorieren, ist jetzt obsolet: Denn das bei Golkonda erschienene Buch »Die Hölle ist die Abwesenheit Gottes«, das fünf seiner Geschichten erstmals auf Deutsch versammelt, ist »sense of wonder« pur. Da flüchtet der Autor nicht in Meta-Texte oder Insider-Spielchen, sondern macht, was jede neue Generation von Autoren machen sollte, wenn sie das Genre ernst nimmt: Er sucht sich jenen archimedischen Punkt, an dem man das, was wir über die Welt denken, so weit biegen kann, dass es eine Form ergibt, die man aus gutem Grund Science Fiction nennt und nicht Fantasy. Zukunft? Natürlich, irgendeine Zukunft wird es schon sein, wenn uns Außerirdische einen Besuch abstatten oder rätselhafte Maschinenwesen über ihre Herkunft philosophieren, aber es könnte auch die Zukunft einer anderen Gegenwart sein oder womöglich die Gegenwart einer von uns herbeimythisierten Vergangenheit. Ted Chiang hat Informatik studiert und weiß: Wenn wir über die Natur sprechen, sprechen wir über unsere Kenntnisse von der Natur, sprechen wir über Informationen, also Wahrscheinlichkeiten, die sich im Hinblick auf Myriaden von Unwahrscheinlichkeiten einstellen (oder auch nicht). Natürlich gibt es kosmische Fakten und Eigenschaften von Materialien und Regelmäßigkeiten und solche Sachen – aber gilt das auch für die, wenn man so will, Algorithmen, nach denen wir Welterklärung betreiben? Warum nicht einmal, wie in »Der Turmbau zu Babel«, ein Universum beschreiben, wie es sich unsere alttestamentarischen Vorfahren in etwa zusammengeschustert haben, ein Universum also, in dem das ptolemäische Weltbild physikalische Gültigkeit besitzt – und in dem es trotzdem erst das soziale Verhalten der Menschen ist, das daraus eine »Welt« macht? Oder, wie in »Geschichte deines Lebens«, eine außerirdische Spezies, die eindeutig in derselben beobachtbaren Welt lebt wie wir, aber diese beobachtbare Welt völlig anders interpretiert, nämlich nicht kausal, sondern teleologisch – und darauf ein ebenso festes beziehungsweise ebenso fragiles semantisches Gebilde errichtet wie wir? Oder, wie in der furiosen Titelgeschichte, eine Erde, in der das Göttliche regelmäßig und für alle sichtbar interveniert und in der es trotzdem unerklärbares Leid gibt – eine Erde also, wie einige Leute sie sich offenbar tatsächlich vorstellen, dass sie funktioniert, aber nicht den Mumm haben, sich einzugestehen, dass das Göttliche, das wir uns vorstellen, nur in unserer Vorstellung nicht profan, nicht mit sich selbst beschäftigt ist?

 


Das alles ist nicht unbedingt gänzlich neues literarisches Terrain – unvergessen bleibt Philip José Farmers Story »Weitersegeln! Weitersegeln!« über die ultimative Angstsituation avant Kolumbus –, aber Chiang findet doch eine eigene Stimme: Ihm geht es um die moralischen, ja alltagsmoralischen Folgerungen; darum, dass auch vorgestellte Welten für den, der darin lebt, schmerzhaft konkret sind. Und wenn es, was die Voraussetzungslosigkeit und das Kontraintuitive betrifft, auch etwas von der Phantastik eines Jonathan Carroll hat, so ist es doch Science Fiction: Es dehnt das Mysterium, in dem wir leben und das wir wissenschaftlich oder theologisch, jedenfalls immer hermeneutisch, beschreiben, nur so weit, wie es das jeweils beschreibende System zulässt. Am wichtigsten aber ist: Ted Chiang schreibt keine epistemologischen Lehrstücke im Sinne von »Jetzt schauen wir mal, was passiert, wenn wir Gödel Gödel sein lassen« (auch wenn eine seiner spannendsten Geschichten »Division by Zero«, die in dieser Auswahl leider nicht enthalten ist, durchaus Züge einer solchen Science-Fiction-Didaktik
trägt), sondern er schreibt Ideenliteratur reinsten Wassers und erster Güte: Ideen, die sich nicht selbst genügen, sondern immer mit dem merkwürdigen Wesen, Mensch genannt, zu tun haben, das sie sich ausgedacht hat; Texte, die so fein und präzise gearbeitet sind, dass wir erst gar nicht merken, wie sehr sie uns in Staunen versetzen. Müßig zu erwähnen, dass einem Vergleichbares in der Gegenwartsprosa praktisch nie begegnet. Und müßig auch zu erwähnen, dass das, was Science Fiction ist und sein kann und was Ted Chiang seit Jahren auf exemplarische Weise betreibt, gerade erst anfängt.

Sascha Mamczak


CORY DOCTOROW

FOR THE WIN (FOR THE WIN)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Oliver Plaschka · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 634 Seiten · € 16,99

 



Cory Doctorow muss enorm an Lebenserfahrung und sozialer Einsicht dazugewonnen haben, seit ich zum letzten Mal etwas von ihm gelesen habe. Denn um es gleich vorwegzunehmen: »For the Win« hat mich wirklich umgehauen.

Von der Aufmachung und Inhaltsangabe her kommuniziert Heyne dieses Werk als Jugendbuch – was ich schade finde, denn aus diesem Grund hätte ich es beinahe nicht gelesen. Auch beginnt es mit einem Thema, mit dem nicht jeder automatisch vertraut ist: Online-Games. Gleich zu Anfang beobachten wir den siebzehnjährigen Chinesen Matthew, wie er in einer schäbigen Wohnung an der Südküste der Volksrepublik mehrere Partien eines Internetspiels mit dem illustren Namen Svartalfheim Warriors gleichzeitig spielt, in dem es darum geht, gegen virtuelle Trolle und Monster zu kämpfen, um ebenso virtuelle Schätze und Bonuspunkte zu sammeln. Seine Person, sein Umfeld, seine Sprache werden genauso nerdig geschildert, wie ich es von Doctorow gewohnt bin – also eher kein Stil, derechte Literaturgefühle aufkommen lässt. Dachte ich. Doch ab Seite 12 erfährt der Roman eine düstere Wendung (und damit auch die Sprache und die »Message« des Buchs): Drei Männer dringen in Matthews Wohnung ein, bedrohen und misshandeln
ihn – nicht weil wir uns hier in einem jugendlichen Abenteuerroman befänden und es um irgendeine dunkle Verschwörung oder Mächte des Bösen ginge. Sondern aus viel irdischeren Gründen: Matthew spielt im Auftrag eines kleinkriminellen Internetvermieters und hat seine Abgaben nicht gezahlt – mehr noch: Er sammelt in den Online-Games immer häufiger eigennützig Bonuspunkte.

Wer sich – wie ich – bisher nur wenig oder gar nicht mit der zunehmend komplexeren Welt der Internetspiele beschäftigt hat, wird sich nun fragen: Wovon zum Teufel spricht Doctorow hier? Wieso gibt es wegen simpler Spiele Morddrohungen? Und dann beginnt für uns das Lernen, im besten Stil jener Science Fiction, die nur einen Tag von der Gegenwart entfernt ist und Entwicklungen – wirklich ernste Entwicklungen – aufzeigt, die man noch nicht kannte.
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Wir springen nach Los Angeles, wo sich ein weiterer Jugendlicher namens Wei-Dong (der eigentlich ein stinknormaler Amerikaner namens Leonard ist) in eines der zahlreichen Online-Games einloggt und über Voice-Chat mit anderen Spielern in Kontakt tritt – wie es die Dramaturgie will, ausgerechnet mit Spielern in China. Und während sich die beiden austauschen, zeigt der Autor die Unterschiedlichkeit ihrer Lebenswelt auf: Wei-Dong kämpft lediglich gegen seine dominanten Eltern, während es für andere Spieler auf der Welt (nicht nur in China, auch in Indien, Indonesien und vielen weiteren Schwellenländern) ums nackte Überleben geht. Und nun erfahren wir auch, warum: Mittlerweile spielen nicht mehr nur ein paar Nerds im Internet, sondern Hunderte Millionen Menschen auf der ganzen Welt; und das Wichtigste: Sie zahlen dafür. Sie zahlen nicht nur für die Anmeldung und ihre Online-Identität, sie zahlen auch für viel bizarrere Dinge – etwa für »Abkürzungen« zu begehrten virtuellen Items und Bonuspunkten, oder sogar dafür, dass irgendein Jugendlicher in der südlichen Hemisphäre für sie weiterspielt, während sie in Europa oder in den USA schlafen gehen. Online-Spiele sind – und da ist Doctorows Vision beklemmend real – zu einem Milliarden-Dollar-Geschäft geworden, in dem nicht mehr ehrlich gespielt wird. Matthew etwa verpflichtet sich zu regelmäßigen Abgaben, da er im Team des Internetcafé-Betreibers Mr. Wing spielt (immerhin
ist er einer der schnellsten und besten Angreifer, kann also in den programmierten Welten in Rekordzeit zu Bonus-Items kommen, für die anderswo echtes Geld gezahlt wird).

 

Und nun folgt das nächste literarische Aha-Erlebnis: Doctorow macht nicht bei dieser Schilderung halt, er nutzt sie nicht nur für einen Thriller-Plot um von ihren Auftraggebern gejagte Jugendliche. Nein, er geht weit darüber hinaus und nimmt uns mit in die Elendsviertel Südostasiens und des indischen Subkontinents, wo die Entwicklung schon einen Schritt weiter ist: Er zeigt uns Jugendliche, die das Online-Gaming trotz aller Ausbeutung als ganz normalen Arbeitsplatz nutzen, um ihrer tristen Situation zu entgehen. Eindrücklich gezeichnete Menschen mit einer erstaunlich »echt« wirkenden Biografie, wie etwa die Inderin Yasmin, die, hin- und hergerissen zwischen Tradition und Virtualität, zu einer Art Team-Leader für eine Horde von Kindern wird, die als Kampftrupp ganze Spielgebiete erobern und um ihre Schätze erleichtern – streng illegal, versteht sich, denn den riesigen Programmierfirmen von Coca-Cola, Facebook und anderen alten Bekannten ist es natürlich ein Dorn im Auge, dass die Spieler sich nicht brav einzeln durchschlagen (und Werbung konsumieren), sondern untereinander absprechen und das Gefundene am Game-Owner vorbei weiterverkaufen. Grandios, wie der Autor die daraus resultierenden Scharmützel zwischen globalen Konzernen und einfachen Jugendlichen wie Yasmin (die von ihren Kämpfern bewundernd »General« genannt wird) schildert. Atemberaubend zu lesen, wie zwischen den beiden Seiten ein Wechselspiel aus Aufspüren, Verhindern und Austricksen entsteht.


Und Doctorow geht konsequenterweise noch einen Schritt weiter: Mitreißend schildert er, wie sich weltweit immer mehr Jugendliche zusammenschließen und so etwas wie die erste globale Gewerkschaft bilden – die »Industrial Workers of the World Wide Web« (IWWWW). Denn sie leisten in der Tat Arbeit wie alle anderen Arbeiter auch und wollen dafür entsprechend bezahlt werden. Spannender als jeder Thriller zeigt »For the Win« nun, wohin es führt, wenn sich immer mehr Underdogs gegen das Establishment auflehnen: Die um ihre Einnahmen fürchtenden Kleinkriminellen und Pseudounternehmer in den Schwellenländern führen nicht nur ganz reale Angriffe gegen Spieler durch (was diese ganz real mit Knochenbrüchen und anderen Verletzungen im Krankenhaus landen lässt), sie bestechen auch den Polizeiapparat – und in den chinesischen Großstädten kommt es zur blutigen Auseinandersetzung, als das Imperium mit aller Macht auf Kinder und Jugendliche einschlägt.

Spätestens als dabei einer der Protagonisten erschossen wird, muss uns klar sein: Dies ist kein Jugendbuch, das man liest und danach wieder zur Seite legt. »For the Win« ist ein sozialer Aufschrei, eine erschreckend echte Transformation des Virtuellen in die Realität (gewissermaßen also das exakte Gegenstück zum Cyberpunk). Es ist eine kluge und mitfühlende Kolportage aus einer Welt, die sehr schnell zu unserer eigenen werden kann. Und es ist preisverdächtige, gut geschriebene Literatur, die die manchmal etwas verstaubte Sprache der Science Fiction um neue Begriffe und Ideen bereichert. Cory Doctorow ist erwachsen geworden und erzählt uns von Dingen, die wirklich wichtig sind. Wenn Sie wissen wollen, wie gut »Social Fiction« sein kann, lesen Sie dieses Buch so schnell wie möglich!

Uwe Neuhold



CORY DOCTOROW

LITTLE BROTHER (LITTLE BROTHER)

Roman • Aus dem Englischen von Uwe-Michael Gutzschhahn • Rowohlt Verlag, Reinbek bei Hamburg 2010 • 492 Seiten · €14,95

 



Terroranschlag in San Francisco! Eine Brücke und ein Teil der U-Bahn werden gesprengt, Tausende Tote sind zu beklagen. Marcus Yallow, ein siebzehnjähriger Highschool-Schüler, hält sich zum Zeitpunkt des Attentats zufällig mit Freunden in der Nähe der Brücke auf und wird von Soldaten des Heimatschutzministeriums verhaftet. Da Marcus sich einiger Hackerattacken verdächtig gemacht hat und passende Werkzeuge wie WLAN-Finder und RFID-»Killer« besitzt, hält man ihn tagelang fest. Nach demütigenden Verhören wird er schließlich freigelassen, doch sein verletzter Freund Darryl bleibt verschwunden. Marcus wird aufgefordert, über die Vorkommnisse Stillschweigen zu bewahren; außerdem müsse er damit rechnen, von nun an permanent überwacht zu werden.

Infolge des Anschlags nimmt der Kongress den Patriot Act II an. Diese Maßnahme bewirkt, dass in Klassenzimmern Videokameras installiert werden und das Thema »Nationale Sicherheit« auf den Stundenplan kommt. Im Unterricht wird nun diskutiert, unter welchen Bedingungen die Regierung die Verfassung außer Kraft setzen kann. Gegenüber seiner Familie hat Marcus über seine Verhaftung geschwiegen. Um sich zur Wehr zu setzen, beschließt er nun, mit anderen Jugendlichen ein eigenes Netz auf Basis gecrackter Spielkonsolen zu bilden: das Xnet. Da er seine alte Identität dem Heimatschutzministerium offenlegen musste, legt er sich einen neuen Decknamen und über Server der schwedischen Piratenpartei eine neue E-Mail-Adresse zu. Seine Xnet-Website heißt OpenRevolt. »Das Beste an der ganzen Sache war, wie ich mich dabei fühlte: Ich hatte Kontrolle. Die Technik arbeitete für mich, diente mir, schützte mich. Sie spähte mich nicht aus. Das ist der Grund, weshalb ich mich so für Technik begeistere: Wenn man sie richtig einsetzt, gibt sie einem Macht und Privatsphäre.« Über das Xnet werden alle möglichen Aktionen koordiniert, um sich der Überwachung zu entziehen und für ein bisschen öffentliches Chaos zu sorgen. Aber nicht nur das. Wie es in einer Radiomeldung
heißt: »Missbrauch von Zuständigkeiten – so heißt der neueste Kick in San Franciscos berüchtigtem Xnet, die Bewegung … besteht aus lauter ›little brothers‹, die ihrerseits die Heimatschutzbehörde bei ihren Antiterrormaßnahmen überwachen und Fehler und Exzesse dokumentieren.« Doch das selbstorganisierte Netz ist nicht sicher. Mit einem harten Kern an vertrauenswürdigen Freunden und deren Freunden will Marcus ein »web of trust« organisieren, ein Netz im Netz, bei dem ein spezielles Verschlüsselungsverfahren angewendet wird. Aber Marcus muss erkennen, dass auch dieses Netz unterwandert wird und er in Gefahr schwebt.

»Little Brother« ist weit mehr als ein Nerd-Roman für Jugendliche. Mit seinen Altersgenossen teilt Marcus eine große technische Kompetenz; die Technik ist selbstverständlicher Teil der Jugendkultur geworden. Bei Doctorow drückt sich das nicht (allein) im Downloaden von Musik und Computerspielen aus, sondern in einem konstruktiven Umgang mit diversen Hilfsmitteln, um sich die Welt der Erwachsenen in Gestalt von Schule und Eltern vom Leib zu halten. Die Gangerkennungskameras auf den Schulgängen kann man verwirren, indem man kleine Steine in den Schuhen trägt, die die eigene Gangart vom gespeicherten Profil abweichen lassen. Das SchoolBook, ein von der Schule zur Verfügung gestelltes Laptop, wird gecrackt und mit versteckten Programmen ausgestattet. RFID-Chips in Schulbüchern, die bei unerlaubtem Entfernen auch zur Fernüberwachung dienen können, werden durch »Faraday-Beutel« (mit Kupferdraht gefütterte Umschläge) neutralisiert. Marcus loggt sich schon mal für zehn Sekunden in ein Bot-netz mit dreitausend PCs ein, um zehntausend gleichzeitige Anrufe und SMS auf ein Handy zu leiten und damit einen Schüler von der Gegenseite abzulenken. Eine selbstgebastelte LED-Röhre aus einer Klopapierrolle dient als Detektor für stecknadelkopfgroße Videokameras und vieles mehr.
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Doctorows Buch ist absolut auf der Höhe der Zeit, was die Darstellung neuer Technologien und ihrer möglichen Verwendung zu Kontrollzwecken angeht. In seinem Nachwort versichert der Autor glaubhaft, die meisten Hacks in der Geschichte seien real. Eines der Hauptthemen ist die Kryptografie; Doctorow bietet eine Fülle an Informationen zu Geschichte und Aufbau von Verschlüsselungstechniken.
Dabei wird deutlich, dass auch normalen Usern leistungsfähige Technologien zur Verfügung stehen. »Das Buch veranschaulicht Kapitel für Kapitel«, meinte Cory Doctorow in einem Interview, »was an den technischen Systemen, die wir entwickelt haben, alles nicht stimmt, und zeigt, wie leicht ein Bürger diese Technologien außer Gefecht setzen kann. Der Roman will junge Menschen dazu ermutigen, sich Kontrolle über die Technik zu verschaffen, um für ihre Freiheit im 21. Jahrhundert zu kämpfen.« »Little Brother« ist damit auch als Gegenentwurf zu Orwells Klassiker »1984« angelegt, in dem ein »Big Brother« umfassende Kontrollmacht ausübt.

 

Die Vision, die Doctorow für die USA der nächsten Jahre entwickelt, fällt allerdings wenig beruhigend aus. Die Annahme, dass es durch neue Bedrohungsszenarien zu einer weiteren Verschärfung der Antiterrorpolitik kommen könnte, erscheint allzu realistisch. Dabei wird die vorgebliche Wirksamkeit der Maßnahmen infrage gestellt. Unter Rückgriff auf statistisches Wissen lässt Doctorow seine Hauptfigur erklären, dass das Aufspüren einzelner Terroristen, selbst wenn es sie gäbe, mit einem Aufwand betrieben werde, der zu viele Verdächtige produziere und in keinem Verhältnis zum Ergebnis stehe. Zumal die Terroristen dieselben Technologien wie die jugendlichen Hacker nutzen könnten. Doctorow beschreibt eine antidemokratische Tendenz der US-Innenpolitik, den Aufbau eines immer umfassenderen Kontrollapparats (was keinesfalls abwegig ist, wenn man an den realen »National Defense Authorization Act« denkt, der zu Beginn des Jahres 2012 in Kraft getreten ist). Das Buch weigert sich, in die von Politik und Medien geschürte
Terrorhysterie einzustimmen – ein mutiger Schritt. Das Geheimgefängnis, in dem Marcus’ Freund Darryl monatelang einsitzt, trägt den Namen »Guantánamo-in-the-bay«, eine weitere Figur redet provokant von einem »Gulag Amerika«. Bei seiner erneuten Verhaftung muss Marcus die Foltertechnik Waterboarding über sich ergehen lassen.

Eine wichtige Frage beantwortet Doctorow allerdings nicht: die nach den Urhebern des Terroranschlags. Man könnte sagen, dass dieser nur ein literarisches Mittel zum Zweck ist, aber es bleibt eine Leerstelle. Bei einem übers Xnet organisierten Konzert beschlagnahmt der Heimatschutz eine Broschüre mit dem Titel »Hat es die Attentate vom 11. 9. wirklich gegeben?« – zumindest ein Hinweis darauf, dass Doctorow die offizielle Version kritisch sieht, sie also nicht als Modell für seine Hintergrundgeschichte übernimmt. Vielleicht ist auch seine Einteilung der Regierung in einen guten und einen bösen Teil etwas zu einfach, etwa wenn ein »guter« kalifornischer Gouverneur eingreift und Nationalgardisten den Jugendlichen zu Hilfe eilen. Auch Doctorows offenkundiger Glaube an die Wirkungsmacht der alternativen Presse ist etwas zu sehr vergangenen Zeiten verhaftet: Am Ende darf Marcus auf juristische Wiedergutmachung klagen. Davon abgesehen ist Doctorows Buch eine vorausschauende Mahnung, weitere derartige Ereignisse nicht für eine Überwachungspolitik zu instrumentalisieren, die individuelle Freiheiten einschränkt. Es leistet Aufklärung in mehrfachem Sinne, ohne dass der Unterhaltungsaspekt zu kurz kommt. »Little Brother« ist ein Meisterwerk des politisch intendierten Jugendbuchs.

Wolfgang Neuhaus


CHRISTOPHER ECKER

FAHLMANN

Roman · Mitteldeutscher Verlag, Halle 2012 · 1026 Seiten · € 39,95

 



Ein großes Buch; ein langes Buch auch: Christopher Ecker breitet auf 1026 Seiten das Leben des Schriftstellers Georg Fahlmann aus, der zweimal wöchentlich im elterlichen Beerdigungsinstitut aushilft (gestorben wird ja immer) und ansonsten Germanistik studiert.


Fahlmann versucht sich (auch das für einen Germanisten nicht unüblich) als Schriftsteller. Er laboriert an einem Afrikaroman über einen Käferforscher, Bahlow mit Namen, hat aber nur mit seinen kuriosen Gedichten Erfolg, die in von Alkohol beflügelten Phasen entstanden sind und für die er (aber was denn sonst!) einen renommierten Verlag gewinnen kann.

Intermezzo: Ein (fahlmannsches) Gedicht:


Wenn sich das Universum 
In sich selbst zurückkrümmt, 
Bin ich eigentlich Innenminister, 
Dachte der Außenminister des Universums, 
Der viel lieber Drontenminister wäre, 
Denn dann hätte er 
Überhaupt nichts zu tun.


Ich (wie wohl jeder Mensch von landläufigem Verstand und einem Mindestmaß an lyrischer Kompetenz) mag dieses Gedicht (und das nicht nur, weil mir wie jedem Tier- und Menschenfreund die Dronten sehr am Herzen liegen; ich habe meinem Sohn vor einigen Wochen eigenhändig ein Kuscheltier in Gestalt eines Dodos gekauft, und zwar in Oxford, jener Stadt, in der nicht nur etliche Szenen der Harry-Potter-Filme gedreht worden sind, sondern die zudem die Dronte im Wappen trägt. Glaube ich jedenfalls. Aber ich schweife ab – und hoffe doch, damit so manches über das Kompositionsprinzip des zu besprechenden Romans angedeutet zu haben).

Zur Publikation eingereicht wird dieses von Dichter Fahlmann »auf der Kneipentoilette heimlich notierte« Stück Drontenpoesie allerdings in folgender, »mit den sattsam bekannten Zaubertricks der Lyrischen Moderne« aufgemotzten Fasson:


das universum es krümmt sich in 
Krümmt sich in sich selbst zurück in 
Krümmt es sich zurück also bin ich ja ich 
Innenminister wenn es sich zurück es sich 
krümmt das universum meine ich in sich

in krümmt es sich so dachte der außen 
minister des universums ach dronten 
minister ach drontenminister ach wäre 
viel lieber drontenminister bitte dronten 
minister universum bitte bitte dronten 
minister ach drontenminister dort unten bitte


Der Lektor zeigt sich mäßig begeistert; er bevorzugt Gedichte vom Niveau der zuvor von Fahlmann dem Publikum geschenkten »schWEINe-essIG-Texte«.

Ich gebe zu, Passagen wie diese zitiere ich aus dem alten Aberglauben heraus, dem zufolge geteiltes Leid halbes Leid sei. Dass sich an diese Stelle im Roman allerlei Lustiges im Detail anschließt, zumal Nachdenkliches über die Dronte, sei jedoch eingeräumt.

Die Romanhandlung beginnt mit dem Tod von Georg Fahlmanns Vater, der durch einen Unfall auf dem Hof des Beerdigungsinstituts ums Leben kommt. Onkel Jörg, Mitteilhaber des Instituts, setzt den Leichenwagen zurück, während Georgs Vater sich nach einer Zigarettenschachtel bückt. Rauchen gefährdet eben jederzeit die Gesundheit, und diese Moral exemplarisch herausgearbeitet zu haben, wird ein bleibendes Verdienst dieses Werks sein.

Nach dem tragischen, aber lehrreichen Tod seines Erzeugers lebt der Sohn weiter. Georg Fahlmann ist verheiratet, hat ein Kind und empfindet sein Leben als irgendwie »ereignislos«. Was nichts Gutes verspricht, schließlich ist das Buch mit seinen 1026 Seiten eher umfangreich, ein belletristischer Wälzer von geradezu mittelalterlichem Format. Wer wie ich an einer der auf 38 Zeilen auch noch eng mit Buchstaben bestückten Seiten seine zwei Minuten liest (und sich dabei flott vorkommt), muss also 2052 Minuten (also über 34 Stunden) Lebenszeit in die Lektüre investieren. Das ist zwar deutlich weniger, als Moses und seine Israeliten für den Weg durch die Wüste Sinai benötigten, aber so viel weniger nun auch wieder nicht.
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Damit sich Lesekamele wie ich besser in der großen fahlmannschen Bleiwüste orientieren können (womit ich nichts gegen Bleiwüsten gesagt haben will; jede Kulturlandschaft hat ihre Liebhaber),
liegt dem Buch ein Büchlein bei, das heißt: »Liebeserklärung an eine Zielscheibe«. Nebst Leseproben und einem Interview mit dem Dichter enthält es ein kommentiertes Verzeichnis der 104 Personen des Buches (plus eine Katze).

 

Man liest dort e. g.: Zinke, Schreinermeister; Schluhg, Mitarbeiter der Volkshochschule Waldkirchen; Struebing, Buch- und Schreibwarenhändler – was alles sachlich und solide klingt. Dann aber tauchen nicht nur diverse »Schemen« auf, sondern immer mehr Phantastisches oder der Phantastik kundiges Personal: Dick, Philip K.; Carter, Nick; Bester, Alfred (der in Eckers Roman allerdings als Professor, Doktorvater und Verfasser des Bildungsromans »Pimann« unterwegs ist); Swedenborg, Emanuel von (der Geisterseher); Herder, von (ein blinder Waffenerfinder) oder Gölmopp, Curbel (mein Favorit, nebenbei), Letzterer »Held in den Geschichten, die Georg Fahlmann seinem Sohn erzählt. Klemmt Curbel sich einen roten Plastikeimer unter den Arm, kann er fliegen.« (Vorsicht, bitte nicht zu Hause nachstellen!)

Thema des Buches (jedenfalls das annoncierte Thema) ist der »rätselhafte Mechanismus des Erinnerns«, der den Erzähler immer wieder abschweifen lässt und bewirkt, dass sich immer neue Erinnerungsabgründe öffnen. Eins führt zum anderen und so, wie wenn man Folien übereinanderlegt und dadurch neue Gesamtbilder schaut, verbinden und durchdringen sich auch die diversen erzählerischen Sphären des Romans. In Paris klebt Fahlmann, dem sein Roman immer mehr entgleitet, eine Folie des Pariser Stadtplans
auf eine Weltkarte. So gerät Fahlmann mitten in Paris an den Nordpol:

»Und nun raus mit der Sprache, Georg«, sagt Strigaljow, ein verstorbener Schriftsteller, den Fahlmann sich einbildet und der im Begleitheft als sein Psychopompos (griechisch für Seelenführer ins Jenseitig-Transzendente) bezeichnet wird. »Wie sieht der Nordpol aus?«

»Auch enttäuschend. Noch enttäuschender als Spitzbergen. Der Nordpol liegt auf einer Verkehrsinsel vor einem mickrigen Eckhaus, das eine schäbige Kneipe mit dem kryptischen Namen La Grille Chez Les Deux Frères beherbergt.«

Die Handlungsstränge wuchern, ufern aus, paaren sich mal mehr, mal weniger fruchtbar: Fahlmanns Leben; sein Buch über den Insektenforscher Bahlow in Afrika; Lebensausschnitte des schwedischen Naturwissenschaftlers Carl von Linné und das Ägyptische Totenbuch; die Anatomie des menschlichen Körpers und die Geschichte von Andromeda, die (der griechischen Mythologie zufolge) an eine Klippe geschmiedet und einem Ungeheuer zum Fraß vorgeworfen wurde.

Fahlmann schreibt seinen Afrikaroman, während die Beziehung zu seiner Frau und zu seinem Sohn immer weiter aus den Fugen gerät. Je mehr Fahlmann durch die Geschehnisse um ihn herum verunsichert wird, desto skurriler wird sein schriftstellerisches Epos. Und seine Deutung der Wirklichkeit sowieso. Er verdächtigt seine Frau Susanne, eine Affäre mit ihrem Arbeitskollegen zu haben:

»In Wahrheit hatte Fahlmann keine Lust, rauszufinden, ob Susanne alleine oder in Gesellschaft fernsah. Vielleicht saß sie auch gar nicht vorm Fernseher, sondern lag fluchend auf dem Bett und quälte sich in ihre enge Lederhose. ›Scheiß drauf!‹, sagte Fahlmann, strich die letzten Zeilen und bemühte sich, Soulac-sur-Mer zu vergessen. Schade. Hatte zwar keine unverzichtbare Funktion im Text, war aber eine gute – vergiss Soulac-sur-Mer! Es gibt schwerwiegendere Probleme zu lösen! Abwartend schwebten die Fingerspitzen über der Tastatur. Irgendwie muss ich den Idiotentrupp zurück zum Tendaguru bringen. Aber wie?«

Fahlmann flüchtet sich in flüchtige Liebesabenteuer. Er verguckt sich in eine Bäckereifachverkäuferin und schreibt ihr anonyme
Briefe. Dann beginnt er eine Affäre mit einer Kommilitonin. Doch auch dieser Liaison blüht kein Happy End.

Christopher Eckers »Fahlmann« ist ein Roman über einen am Leben Gescheiterten, der die losen Fäden seiner Existenz nicht zusammenführen kann. Er kommt mit seiner wissenschaftlichen Hausarbeit über die Bedeutung der Namen bei Thomas Mann genauso wenig voran wie mit seinem Roman – Werke, auf die die Welt nicht wirklich wartet. Was aber, mag man sich fragen, weist diesen Roman selbst als phantastischen Roman aus?

Einiges.

Nicht nur marodieren immer wieder Science-Fiction-Sujets durch den Text, Fahlmann gibt auch seine verkaufstechnischen Überlegungen zum Stand der technisch-utopischen Literatur in Zeiten der Serienkiller- und Vampirzwergenmagierhegemonie zum Besten: »Niemand kaufte mir Außerirdische ab. Also musste ich ihr Auftreten so lange wie möglich hinauszögern. Bei Außerirdischen sahen alle rot.« Schließlich lautet sein Credo in Sachen Phantastik: »In meinen Augen ist ein Roman über das alte Rom genauso phantastisch wie ein Roman über eine Superzivilisation von Methanatmern auf dem Bruzzmond Öbel IV.«

Am Ende gibt der Autor auf und lässt seinen Romanhelden im Stich: Als der Käferforscher Bahlow, eine von Fahlmann für seinen Afrika-Roman erfundene Figur, längere Zeit nichts mehr von Autor Fahlmann hört, verlässt er sein Zimmer im Pariser Empire-Hotel. So gleicht die Handlung seines Romans zunehmend einem »morschen Schiff«.

Und die möglichst spät eingeführten Außerirdischen kriegen es auch nicht mehr flott: »›Momentchen, Jungs!‹, widersprach da der Kurzwellenkonverter, und bugeyed Joe sah zum ersten Mal in seiner Laufbahn besorgt aus. ›Ihr vergesst das Siebte naphtische Theorem von Withel Horn, Hirn Settembroni, Hirn Horn, Horn Horn, Cap Horn, Hirncap, Horncap und Hirsch! Beim Verlassen eines abgeschlossenen Kontinuums verringert sich der Turbopsalterdruck 5/72 auf die Realzeit in gleichem Maße wie sich die Traumklipse …‹«

Das ist zwar fein beobachtet, jagt aber keine epischen Stromstöße durch das Nervenkostüm des Romans.


Und das bewährte Spiel mit dem Leser, was wahr, was wirklich sei und was phantastisch erfunden? Man schaut mal in den Roman, mal ins Internet und findet im hanebüchenen Buchstabenheuhaufen immer wieder eine glänzende Nadel Tatsächlichkeit. Auch Fahlmann bleibt von den Wirrnissen und Verstörungen nicht unberührt. Nicht einmal die Frage nach Leben oder Tod lässt sich in diesem Roman definitiv beantworten – merkwürdig, da Fahlmanns ja von Haus aus mit dem Tod im Geschäftsverkehr stehen.

Der einzige Mensch, zu dem Fahlmann eine vertrauensvolle Beziehung pflegt, ist sein Großvater. Zu Beginn des Romans wird Fahlmann ständig von einer Buchhandlung angerufen, deren Mitarbeiter ihn bitten, seinen Großvater doch davon abzuhalten, die Kunden unberufen zu beraten; Großvater vertreibt sich nämlich seine Stunden damit, in Buchhandlungen einzufallen und den Kunden gegen ihren Willen Bücher zu empfehlen. Doch auch die Beziehung zu Opa entgleitet Fahlmann. Er merkt, dass sein Großvater immer sonderbarer wird, auch vergesslich. Am Ende des Romans taucht der bereits verstorbene Großvater wieder auf und holt (ganz altägyptischer Seelenführer) Fahlmann heim ins makellose, große, weiße Licht der Ewigkeit: »Vom Herausgehen am Tage«, so lautet der Titel des ersten Bandes des Fahlmann-Romans (der in fünf Bände unterteilt ist, von denen der vierte wiederum den Untertitel »Roman« trägt); »Heraustreten in das Tageslicht« ist auch der Originaltitel des Ägyptischen Totenbuches.

Eckers, keine Frage, ist ein ebenso großer wie geduldiger Autor. Er gibt in diesem Buch den Poeta doctus, den gelehrten Autoren also, und, das Internet stehe uns Lesern da in manchem Detail bei, wahrscheinlich ist er das auch.

Viele Miniaturen des Romans leuchten, glänzen und gefallen wie frisch geprägte Messingmünzen, will sagen: Es ist in diesem schönen Buch bestimmt nicht alles Gold, aber was ist das schon? Doch wenn ich mich kritisch zurücklehne und die 34 Stunden plus noch einmal schlagen höre, die man – Ägypten hin oder her – dank der Lektüre dem eignen Tod näher gerückt ist, frage ich mich doch, ob die Spielidee wirklich diesen Wust an Seiten hergibt: Handelt
es sich nicht doch im Kern wieder mal um treudeutsches Larmoyanztheater?

Wollen wir in einer Welt, wie sie nun einmal leider wirklich ist (farbenprächtig und schillernd in ihren Finanzkrisen, Benzinpreisschocks, fanatisch-religiösen Wirrsalen und so weiter und so fort), von einem Germanisten als Helden lesen, der, statt wacker zu studieren, um alsbald Knaben und Mädchen im – sagen wir mal – beschaulichen Ostseebad Heikendorf (diesem nicht nur seines U-Boot-Ehrenmals wegen gerühmten Örtchen) oder anderswo an der Sonnenseite der Kieler Förde oder von mir aus auch im kuhglockendurchläuteten Allgäu zu unterrichten, die, ihm mit leuchtenden Augen zu Füßen sitzend, sich begierig zeigen, von ihm als wohl beamteter Lehrperson in die Mysterien der Partizipialkonstruktionen und des Plusquamperfekts eingeweiht zu werden – ich fange noch einmal an: Wollen wir wahrhaftig von einem jungen Manne lesen, der, statt in bürgerlichem Lebenswandel Gutes, Wahres und Schönes zu tun, dem lieben Gott mit willigen Bäckerfräuleins (gegen die im Einzelnen ja nichts einzuwenden ist, bewahre!) und monströsen Romanprojekten die Zeit stiehlt?

Der Germanist als Held und Buchautor in delikaten Lebensumständen, Afrika (wir meinen: Löwen! Sonnenglut!! Affenbrotbäume, Gorillas und Giraffen!!! Ecker meint: Obstbaumsteppen, Käfer, Apfelkuchen) mit der Seele suchend und sich doch, je und ach!, in den Fallstricken seines jammerübervollen bürgerlichen Daseins verflixend und verfangend – das ist als Entwurf so lauter Hmm und Naja, dass ich bei allem Wohlgefallen im Einzelnen dem großen Ganzen durchaus freudig mit einmal laut aufbrausendem, aber nicht mit endlosem Beifall antworten möchte.

Alles in allem: der Roman – großartig in jeder Bedeutungsfaser des Wortes und seinen sprachlich funkelnden Juwelen; aber das nächste Mal gerne ein wenig knapper, Herr Ecker!

Hartmut Kasper



ANGÉLICA GORODISCHER

IM SCHATTEN DES JAGUARS

Erzählungen · Aus dem argentinischen Spanisch von Studierenden der Universität Potsdam unter Leitung von Susanna Mende, herausgegeben von Rike Bolte · Golkonda Verlag, Berlin 2010 · 183 Seiten · € 16,90

 



Dieses Buch ist zuallererst ein Fest für den Leser – nicht nur des schön gesetzten Textes wegen, sondern auch und vor allem wegen der überbordenden Sorgfalt, mit der hier Buchschmuck verwendet wurde. Es finden sich nicht nur eigens für diesen Band entwickelte, an Maya-Schriften erinnernde Ziffern, sondern auch aus diesen abgeleitete Symbole zu jeder Geschichte, die auf der Klappenbroschur und der Titelei auftauchen.

Da fühlt sich der Leser doch gleich umringt von Rätselhaftem, Phantastischem, Surrealem – und nichts könnte besser zu den hier erstmals in deutscher Sprache vorgestellten zwölf Texten der Grande Dame der argentinischen Science Fiction passen. Ja, »Texte«: Mit Erzählstrukturen springt Angélica Gorodischer nämlich ebenso rabiat um wie mit den thematischen Konventionen der SF-Literatur. Will heißen: Beides ist ihr herzlich egal.

Das beginnt mit schrägen Titeln wie »Der unverwechselbare Duft wilder Veilchen« oder »Verkündigung von königlichen Reichen und hängenden toten Gewässern« (worin Forscher einer fernen Zukunft über die waffenstrotzenden Hinterlassenschaften unserer Zivilisation rätseln). Nach Verbindungen zwischen den Texten und ihren kryptischen Überschriften muss der Leser im Alleingang fahnden.

Das geht weiter mit der Weigerung der Autorin, Weltenbau zu betreiben – Hintergründe werden nicht beschrieben, Erklärungen nicht geliefert. Der Phantasie des Lesers wird jede Hängematte verweigert, in der sie sich gemütlich niederlassen könnte. Unbequem, aber ungemein animierend, sich selbst Gedanken zu machen. Da wird zwar, beispielsweise, Raumfahrt betrieben – aber zu welchem Zweck, bleibt nebulös.

Das gipfelt in der Art und Weise, in der Gorodischer ihre Figuren agieren lässt. Manche Handlungen bleiben völlig rätselhaft, während andere wirken, als stammten sie direkt aus einem Traum, wie
überhaupt die Stimmung des Bandes eher abgehoben und mystisch ist.

Glücklicherweise sind nicht alle Texte so weit entrückt wie die Titelgeschichte, die eher als Gedicht in Prosa daherkommt und hinter den wohlklingenden Sätzen seines dahinsprudelnden Bewusstseinsstroms einen Abgrund aus Gewalt und Seelenqual offenbart. (Es handelt sich, wie man in den Anmerkungen erfährt, um einen Ausschnitt aus einem längeren Werk.)

»De te fabula narratur« verkleidet sich als wissenschaftlicher Text, inklusive der Satzbauverrenkungen und Fremdwortgewitter, mit denen solche Texte gelegentlich ihre Belanglosigkeit tarnen, und entpuppt sich schließlich als enorm distanzierte, aber dennoch wütende Auseinandersetzung mit dem Altwerden.
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In »Die Natur ist eine grausame Mutter« wird das Motiv der Meerjungfrau umgestülpt und sozusagen von den Füßen auf die Flossen gestellt. »Die Frauen in ihrer Familie hatten ihr von klein auf versichert, dass Männer für gewöhnlich dumm seien, zum Glück …« Und so ernten die Meerjungfrauen geiles Mannsvolk vom Strand – was dem Begriff Aquakultur eine ganz neue Bedeutung verleiht.

 

In »Schwarzer Kaviar« ist die Welt gründlich zuschanden gegangen, so gründlich, dass ein Weiterleben in dieser Welt weder möglich noch zumutbar ist. Und natürlich gibt es eine Rettung, einen letzten Ausweg, eine Parallelwelt, in die hinüberzuwechseln den Männern allerdings verwehrt bleibt. Denn sie hören einfach nicht zu …

Man merkt recht schnell, dass der magische Realismus der südamerikanischen Literatur der Vater dieser Texte sein mag, ein durchaus bissiger Feminismus jedoch seine Mutter.


Natürlich fallen nicht alle Beiträge des Bandes derart extrem und experimentell aus. Tatsächlich nehmen zwei eher konventionell gestrickte Geschichten fast die Hälfte des Buches ein: »Im Licht des keuschen Elektronenmondes« und »Die Embryonen des violetten Lichts«. Dabei konfrontiert besagtes violettes Licht eine völlig überforderte Raumschiffbesatzung mit der Möglichkeit, Wünsche aller Art tatsächlich in Erfüllung gehen zu lassen – ungeachtet der Frage, ob dergleichen von der Obrigkeit gutgeheißen wird oder nicht. Und natürlich murmelt das Militär gleich etwas von einem taktischen Orbitalbombardement, als sich herausstellt, dass es die fremden Kräfte sind, die tatsächlich entscheiden, welche Wünsche wahr werden. Das ist ein ganz anderer Ansatz als in Tarkowskis Film Stalker oder in den Solaris-Filmen – und wird von der Autorin auch anders gelöst: Weil sie unfähig sind, mit der Möglichkeit eines unbegrenzten Glücks umzugehen, löscht man den Raumfahrern die Erinnerung an ihr Scheitern barmherzig aus dem Gedächtnis.

Die Vielfalt und Sprachkraft dieser kleinen Ausschnitte aus dem sehr umfangreichen Werk der argentinischen Schriftstellerin macht Appetit auf mehr – und neugierig auf ihre in der Heimat preisgekrönten Werke wie den Roman »Kalpa imperial«, den Ursula K. Le Guin höchstpersönlich ins Englische übersetzt hat.

Passenderweise kommt auch das Nachwort mit einer kryptischen Überschrift daher (»Blütenloses Flanieren«) und verstärkt den Effekt des Mehr-Lesen-Wollens, etwa wenn die heute dreiundachtzigjährige Autorin ausgerechnet Asimovs »Am Ende der Ewigkeit« als eine der SF-Lektüren bezeichnet, die sie am meisten beeinflusst haben …

Karsten Kruschel



MATTHIAS HIRTH

ANGENEHM. ERZIEHUNGSROMAN EINER KÜNSTLICHEN INTELLIGENZ

Roman · Blumenbar Verlag, München 2007 · 592 Seiten · € 22, –

 



In der bundesdeutschen Science-Fiction-Diskussion werden gerne zwei im Widerstreit befindliche Ansprüche formuliert. Da sind die Autoren und Kritiker, die die SF an den stilistischen Maßstäben der Mainstream-Literatur ausrichten wollen, und diejenigen, die sie vor allem als Konzept-Literatur betrachten, bei der literarische Qualitätsmerkmale zwar willkommen, aber sekundär sind. Matthias Hirth ist es gelungen, beides auf hohem Niveau in einem Buch zu vereinen. Der bekannte Literaturkritiker (und SF-Kenner) Denis Scheck hatte zumindest beim ersten Lesen den Verdacht, »einen ganz großen Wurf der deutschen Gegenwartsliteratur« vor sich zu haben, wie er in einer Radiosendung äußerte.

Worum geht es? Der Ich-Erzähler, ein 32-jähriger namenloser Schauspieler und Schriftsteller, lernt bei einem Nordafrika-Urlaub den knapp 60-jährigen Jesuiten Joseph Kuklinsky kennen. Dieser ist Mitglied einer Kommission für ein geheimes Technologie-Projekt, das der internationale Konzern AN2N betreibt. Der Name des Projekts lautet KIND, was für »Key Intentional Net Debutant« steht. Kuklinsky beauftragt den Erzähler, verschiedene literarische Texte für KIND zu verfassen, ohne dass dieser im Detail über das Vorhaben informiert wird. Das Buch besteht aus diesen vier Texten und mehreren Zwischenpassagen, in denen der Ich-Erzähler über zwei Jahre hinweg an verschiedenen Orten weiteren Mitarbeitern von AN2N begegnet. Immer tiefer dringt er in die Gedankenwelt des Projekts ein und versucht, mit seinen Geschichten entsprechend zu reagieren.

KIND selbst ist ein streichholzschachtelgroßes Objekt, das in handelsübliche PCs eingebaut werden und eine »Substruktur im Internet« bilden soll. In dem Objekt organisieren sich selbsttätige »Multi-layer-Perceptrons«, neuronale Netze, die in einem weiteren Schritt übers Internet zu einer größeren Einheit verschaltet werden sollen. KIND soll eine »Zwischenstruktur« zwischen der menschlichen Bewusstseinsorganisation und der streng maschinellen
Logik darstellen. Der evolvierenden KI möchte Kuklinsky qualitative Merkmale des menschlichen Verstehens und Wahrnehmens mitgeben, damit sich die Kommunikation zwischen Mensch und Maschine »harmonieren« kann. Die Auftragsarbeiten des Ich-Erzählers dienen dazu, das künstliche Bewusstsein von KIND formal vorzustrukturieren, wie man ja auch in Gegenwart kleiner Kinder über Erwachsenenthemen redet, die diese noch nicht bewusst verstehen können, allein um potenziell sinnproduzierende Vorgänge anzuregen. Der Jesuit will der KI Sinnangebote machen, da Sinn nur durch die Referenz in einem symbolischen System entsteht. Aber es geht auch um ein inhaltlich-subversives Moment. »Man muss das System«, so Kuklinsky, »von der reinen Funktionalität erlösen, indem man gezielt Brüche implementiert.« Selbstzweifel, psychische »Fehler« seien eine Stärke des menschlichen Bewusstseins, die man auch einer Maschine vermitteln müsse.

Kuklinsky ist neben dem Erzähler das zweite Alter Ego des Autors. Er akzeptiert die sich ausdifferenzierende hochtechnologische Bedingung, die den Menschen immer mehr zu einem »Kuriosum« werden lässt, und interpretiert die Technik als »Folge« der natürlichen Evolution; zugleich bemängelt er die allgemein fehlende »Reife« der Menschen zum angemessenen Umgang mit neuen Technologien. »Wir denken über Roboter und künstliche intelligente Systeme nach, ohne uns nur annähernd selbst zu verstehen.« Demgegenüber steht die Technikbegeisterung der anderen Projektmitarbeiter, die das Problem rein technisch oder geschäftsmäßig angehen, ohne sich um die philosophischen Implikationen Gedanken zu machen. Die Umstände des Forschungsvorhabens werden dem Ich-Erzähler – stellvertretend für den Leser – bei diversen Tischgesprächen ausführlich erklärt, Ergebnisse der Gehirnforschung oder der KI-Diskussion werden seitenlang ausgebreitet. Muss man das Denken detailliert in seinen Funktionen verstehen, um es nachbauen zu können? Inwieweit wird KIND eigenständig Probleme lösen können?

Der Höhepunkt des Buches ist ein Gespräch bei einem wichtigen Geschäftsessen in Singapur. Ein konfuzianischer Philosoph verwickelt das anwesende Projektteam, zu dem auch Kuklinsky
und der Ich-Erzähler gehören, in einen Disput: Soll man einem künstlichen Wesen einen Platz in der Gemeinschaft geben? Simuliert dieses seine Gedanken und Empfindungen nicht lediglich? Während der Projektmanager diesen Fragen rhetorisch nicht gewachsen ist und sich in technischen Ausführungen verheddert, ist es Kuklinsky, der den großen Bogen schlägt, um die Gastgeber zu beschwichtigen. Das Gehirn erzeuge ein inneres Körperbild und operiere mit inneren Repräsentationen der Außenwelt, sodass die Menschen aus neurophysiologischer Sicht betrachtet schon »simulierte Wesen« seien. »Die Evolution arbeitet wie eine Maschine und hat trotzdem den Menschen und seine merkwürdigen Ideale hervorgebracht. Warum soll es nicht ein zweites Mal geschehen, dass Geist, der durch Rechenregeln nicht erklärbar ist, aufgrund von Rechenregeln entsteht?« Allein diese fünfzehn Seiten sind schon die Lektüre des Buches wert.
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Dem Ich-Erzähler ist nicht nur die technische, sondern auch die Marketing-Seite des Projekts fremd. Je weiter KIND voranschreitet und je mehr Dimensionen der Entwicklung sich ihm erschließen, desto kritischer wird seine Einstellung. Nachdem Kuklinsky an Krebs gestorben ist, steht er nicht mehr unter dessen »Schutz«. KIND soll zu einer Art Lifestyle-Produkt gemacht werden. Der Erzähler ist jedoch davon überzeugt, dass die KI etwas anderes lernen wird, als ihre Hersteller sich überhaupt vorstellen können. Durch seine Geschichten will er ihr einen utopischen Keim einpflanzen. Sein letzter Text erzählt eine historische Heiligengeschichte, die Biografie eines jungen Mannes, der unberührt von den gültigen gesellschaftlichen Werten nach der »ewigen Freude« sucht. Die dritte Erzählung schildert auf sachlich-nüchterne Weise die Weltwahrnehmung eines Mannes, der unter einer schizophrenen Psychose leidet und dessen Ich-Identität sich phasenweise auflöst. Die anderen beiden Texte beschäftigen sich mit dem sozialen Rollenverhalten von Menschen, mit Machtverhältnissen in Gruppen oder mit der Ohnmacht des Außenseiters in einem fremden Land. Dass Hirth die beiden Textsorten – die Rahmenhandlung und die Geschichten des Ich-Erzählers – parallel anlegt, macht den besonderen Reiz des Buches aus.

 


Matthias Hirth ist ursprünglich Theaterschauspieler und -regisseur. Sein Buch enthält Szenen, die man sich in ihrer Dichte und psychologischen Spannung gut auf der Bühne vorstellen könnte. Neben der Fähigkeit, erstklassige Dialoge zu verfassen, besitzt Hirth aber auch ein Gespür für nuancierte Beschreibungen von Charakteren und Orten. Dem Leser wird ein Panoptikum des Lebens geboten, das sich um Fragen nach Evolution, Tod, Identität und vieles mehr dreht, gespiegelt in einem (bisher unmöglichen) Sinn-Kontext. »Ich wollte ein Buch schreiben, in dem alles drin steht«, meint der Autor dazu. »Und das hat mich zehn Jahre meines Lebens gekostet.« Der Titel des Buches ist allerdings unglücklich gewählt, da missverständlich: »Angenehm« rührt vom englischen »kind« her, das zugleich Name des Forschungsprojekts ist. In Verbund mit dem Untertitel assoziiert man eher einen Schelmenroman um eine KI, die einige Verirrungen der menschlichen Kultur kennenlernt. Aber davon ist der Roman weit entfernt, schon allein weil in dem Buch gar keine autonom agierende KI vorkommt. »KIND. Ein Bildungsroman« wäre vielleicht zu bevorzugen gewesen (da es auch als »Kind« des menschlichen Geistes gelesen werden könnte). Dennoch stellt Hirths Werk ein gelungenes Experiment dar: Science Fiction im besten Sinne, aber kein expliziter Genre-Roman.

Wolfgang Neuhaus



TOBIAS HÜLSWITT/ROMAN BRINZANIK (Hrsg.)

WERDEN WIR EWIG LEBEN? GESPRÄCHE ÜBER DIE ZUKUNFT VON MENSCH UND TECHNOLOGIE

Suhrkamp Verlag, Berlin 2010 · 308 Seiten · €15, –

 



Am Ende des jeweiligen Interviews fragen die beiden Herausgeber jeden Gesprächspartner, ob er vierhundert Jahre alt werden möchte. Von insgesamt vierzehn Personen, die in dem Buch zu Wort kommen, spricht sich die Hälfte ganz klar für diese höhere Lebensspanne aus (wenn man den Transhumanisten Ray Kurzweil hinzuzählt, dessen Interview den Ausgangspunkt für das Buchprojekt bildete und der nicht explizit danach gefragt wurde). Drei der Interviewten machen keine genauen Angaben und vier lehnen die Option einer Lebensverlängerung ebenso kategorisch ab. Manche der Befürworter stellen allerdings Bedingungen: So wollen sie die vierhundert Jahre nur zusammen mit vertrauten Menschen, nicht in Armut oder nur mit der jederzeit gegebenen Möglichkeit zum Selbstmord verbringen. Zu dieser Gruppe zählen Namen wie der Chemie-Nobelpreisträger Jean-Marie Lehn, der Hirnforscher Wolf Singer und der Schriftsteller Hans-Ulrich Treichel. Abgelehnt haben das »Angebot« beispielsweise der Robotik-Forscher Luc Steels und der Ethik-Philosoph Bert Gordijn.

Vierhundert Jahre wären noch keine Unsterblichkeit, aber nichtsdestotrotz eine enorme Verlängerung der heutigen Lebenserwartung. James M. Vaupel, Gründungsdirektor des Max-Planck-Instituts für demografische Forschung in Rostock und ebenfalls Befürworter der 400-Jahr-Perspektive, fasst den empirischen Stand der Dinge zusammen, was die Alterung der Bevölkerung betrifft. Kinder, die heute geboren werden, könnten durchschnittlich hundert Jahre alt werden. Um 1700 habe die Lebenserwartung bei fünfunddreißig Jahren gelegen. Noch um 1840 sei eine bloß zehnjährige Erhöhung dieser Zahl bei schwedischen Frauen zu beobachten gewesen. Seitdem sei die Lebenserwartung kontinuierlich um zweieinhalb Jahre pro Jahrzehnt angestiegen, eine Entwicklung, die vor allem im Absinken der Kindersterblichkeit durch Fortschritte der öffentlichen Gesundheitsversorgung und bei Arzneistoffen begründet sei. Hinzu kämen in letzter Zeit neue Erfolge bei
der Behandlung älterer Menschen. »Diese Entdeckung ist wirklich fundamental. Die Gerontologen waren schockiert, da sie annahmen, dass nichts die Mortalität im Alter verhindern könne, dass der Alterstod angeboren, ja natürlich sei.« Zur Erinnerung: Die nachweislich älteste Person der bisherigen Menschheitsgeschichte, die Französin Jeanne Calment, ist 122 geworden. Zugleich habe sich für viele die Spanne des gesunden Lebens verlängert: »25 % der Unterschiede von Lebensspannen von Erwachsenen können auf angeborene, genetische Faktoren zurückgeführt werden und 75 % auf andere, nicht angeborene Einflüsse: das Umfeld, in dem man sich als Kind und später als Erwachsener bewegt, Verhaltensfaktoren, Ernährung, Behandlung oder Vermeidung von Krankheiten, Pech oder einfach Glück und viele weitere Dinge, die keinen genetischen Ursprung haben. Der genetische Anteil wächst mit der Höhe des Alters, doch er bleibt unter 50 %.« Natürlich könnten neue Epidemien entstehen oder andere Katastrophen auf die Menschheit zukommen, die ein langes Leben für viele verhindern, aber auf der anderen Seite könnte eine weitere Beschleunigung der medizinischen Entwicklung stattfinden. Es sei jedoch schwierig, vorauszusehen, an welcher Stelle weitere Durchbrüche gelingen könnten, ob in der Genetik, der regenerativen Medizin, der Nanotechnologie oder anderswo. Das ewige Leben, wie es Kurzweil und andere anstreben, sei aber unrealistisch, die Herausforderungen seien schon groß genug. Eine Gesellschaft mit vielen Hundertjährigen werde eine neue Mischung von Arbeit, Bildung und Freizeit eingehen: »Man kann sich also ständig neu erfinden, und man muss es auch, wenn man vierhundert Jahre lebt.«

Peter Gruss ist Biochemiker und Präsident der Max-Planck-Gesellschaft und bewertet das Zusammenspiel aller molekularen Prozesse und Netzwerke aus Sicht der Systembiologie. »Wir kennen alle möglichen Gene und detaillierte molekulare Netzwerke, die an der Entstehung von Krebs beteiligt sind. Mithilfe allein dieses Wissens können zukünftig im Rahmen der Systembiologie computergestützt sehr viel stichhaltigere und damit wirkungsvollere Therapien entwickelt werden.« Sobald ein 1000-$-Genom zur Verfügung stehe, sei die Grundlage für eine personalisierte Medizin gelegt. Ob es eine genetische »Obergrenze« für das Altern gebe,
könne man nach dem derzeitigen Wissensstand nicht sagen. »Wir müssen den Bürgern erläutern, dass das Einwirken auf die Natur ein kontinuierlicher Prozess ist. Was neu ist, ist einerseits das Ausmaß des Eingriffs und andererseits der gewollte Eingriff von Einzelnen in ihre eigene Persönlichkeit sowie die Auswirkung dieser Praxis auf die Gesellschaft.« Dazu zählen auch Eingriffe ins Gehirn. Gruss weist auf die Neuroprothetik, aber auch auf medizinische Drogen hin, mit denen man die eigene Leistungsfähigkeit erhöhen wolle. Die Gesellschaft müsse die Verwendung dieser Mittel diskutieren.
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In verschiedenen Beiträgen des Bandes werden konkrete Forschungsvorhaben diskutiert. Ziel sei es, ein Medikament gegen das Altern zu entwickeln. Ein solches sei vielleicht Metformin als AMPK-Aktivator (David Gems). Eine andere Vorgehensweise sei die nanomedizinische Entwicklung »geschützter Wirkstoffe«, die auch tatsächlich von den Zellen, für die sie gedacht sind, absorbiert werden (Kurzweil, Lehn). Induzierte pluripotente Stammzellen sind ein weiteres Thema im Zusammenhang mit der Regenerationsfähigkeit von Organen (Hans Schöler). Ray Kurzweil fasst sein »Drei-Brücken-Programm« zur Lebensverlängerung zusammen: Nach einer guten gesundheitlichen Versorgung und der Reprogrammierung der Biochemie sei es die Nanotechnologie, die für ein ewiges Leben sorgen werde. »Seit wir das menschliche Genom sequenziert haben …, werden unsere Gesundheit, unsere Biologie, unsere Medizin zu Informationstechnologien … Gesundheit, Biologie, Altern und Krankheit werden nun als Informationsprozesse begriffen, und damit verfügen wir über die praktischen Mittel, das Ende des Todes abzusehen, da unser Wissen über diese Dinge exponentiell wächst.« Krebs werde man »fortprogrammieren« können. Das Gehirn werde direkt mit der Technologie verschmelzen; das gehe so weit, dass man Bewusstseinsmuster auf Maschinen übertragen könne. Die Mensch-Maschine-Zivilisation werde sich in nichtbiologischer Gestalt im Universum ausbreiten. Solche Uploading-Vorstellungen beruhten auf zu einfachen Annahmen über die Organisation des Gehirns, meinen im Gegenzug die Hirnforscher Wolf Singer und Ad Aertsen. Neben Kurzweil bringt nur Jean-Marie Lehn transhumane Optimierungsvisionen vor. Er wünscht sich ein zweites Herz und hat auch nichts gegen Flügel – warum auch nicht? Der Mensch sei nur »ein Punkt in dem Kontinuum der Evolution« und wir hätten heute »die Möglichkeit, die Evolution selbst in die Hand zu nehmen«. Das beinhalte auch die Schaffung neuer künstlicher Lebensformen.


 

Daneben fragten die Herausgeber nach dem Sinn einer Lebensverlängerung um Jahrhunderte oder gar der Nichtsterblichkeit. Luc Steels ist der Ansicht, dass die Menschheit andere Probleme als die Unsterblichkeit habe. Seine Bejahung der leitmotivischen Frage begründet Wolf Singer damit, dass er noch ganz gerne wüsste, was aus den heutigen Wissenskonzepten wird. Der Philosoph Aaron Ben-Ze’ev führt an, dass man mehr Zeit hätte, Dinge gründlich zu erledigen und sie aus verschiedenen Perspektiven zu betrachten. »Das Leben könnte in einem größeren Rahmen stattfinden«, erklärt der Biologe David Gems, »als ob man eine größere Leinwand hat, auf die man das Bild seines Lebens malen kann. Es könnte einen wirklichen Qantensprung in der menschlichen Existenz bedeuten, wenigstens für manche.« Die Aussagen der verschiedenen Forscher lassen sich um zwei Pole gruppieren. Der Sinn des Lebens bestimmt sich für die einen aus dem Leben (Kurzweil) und für die anderen aus dem Tod (Gordijn). Die zweite Position sieht den Tod als Anreiz, überhaupt tätig zu werden, da die Zeit für Aktivitäten begrenzt sei und eo ipso sinnstiftend. Insofern müsse man die Endlichkeit des Lebens annehmen. Die erste wiederum versteht den Tod als zwar antreibendes, aber ärgerlich-belastendes
Hindernis, als »vorübergehende Notwendigkeit« in der biologischen Evolution, und interpretiert das sich selbst reflektierende und technokulturell evolvierende Leben, ob auf individueller oder gesellschaftlicher Ebene, als schöpferischen Prozess der Produktion neuer Informationen, potenziell unendlich …

Wolfgang Neuhaus


RAOUF KHANFIR

WITTGENSTEIN

Roman · Hablizel Verlag, Lohmar 2011 · 151 Seiten · € 16,90

 



Dieser Provinzgruselkrimi beginnt denkbar unprovinzlerisch – mit dem nach Kanada ausgewanderten Marco H., der es weder nötig hat, zu arbeiten, noch in Reichtümern schwelgt. Seine Lebenseinstellung wird im ersten Satz des Buches zusammengefasst: »Oft ist es dir zu anstrengend, etwas zu sagen.«

Mitten zwischen Menschen und doch völlig allein spielt sich Marco H.s unspektakuläres Dasein ab, und nur sein schräger Nachbar im Apartmenthaus in Montreal gibt ihm ein wenig zu denken, denn der scheint geradezu krankhaft menschenscheu zu sein. Und ein wenig unheimlich auch.

Als Marco H. ein Haus in Deutschland geerbt und sich zur Abreise entschlossen hat, meldet sich eben jener Nachbar per Brief mit der merkwürdigen Offenbarung zu Wort, dass er mittels eines lückenlos funktionierenden Systems verborgener Kameras über jede Bewegung aller Bewohner jenes Montrealer Hauses, also auch über die von Marco H., jederzeit umfassend informiert gewesen sei. Und dass er sehr erfreut sei, auf diese Weise seine Bekanntschaft gemacht zu haben: »Sie sollen wissen, dass Sie mit einem gewissen Abstand mein Lieblingsnachbar waren …«

Der Voyeur lobt sein Opfer.
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Mit solcherart abartig-zweifelhaften Komplimenten heillos überfordert, nimmt Marco in der tiefsten südwestfälischen Provinz – Wittgenstein eben – das uralte Haus entgegen, das ihm eine kaum bekannte Großtante hinterlassen hat. Südwestfalen ist, wenn man
erst mal da ist, offenbar noch viel provinzieller, als es sich anhört. Eher aus Langeweile denn aus Notwendigkeit akzeptiert Marco H. einen Job in einer Taxizentrale und erfährt dort von dem Serienmörder, der in der Gegend sein Unwesen treibt. Die Tatwaffe ist immer dieselbe: ein Auto.

 

Irgendjemand fährt umher und nietet des Nachts Menschen um, die am Straßenrand unterwegs sind. Wer soll schon herausbekommen, wer der Täter ist, wenn nicht ein Taxifahrer?

Im geerbten Haus taucht unterdessen der Geist der Erbtante auf. Dieser wirkt lebendiger als die meisten Provinzler, mit denen Wittgenstein eher tapeziert zu sein scheint, als dass es da echte Menschen gäbe. Auch der Exnachbar aus Montreal meldet sich wieder. Und er weiß immer noch Bescheid, ebenso gespenstisch wie die verschiedene Großtante.

Der Autor lässt seinen (Anti-)Helden langsam an der Wirklichkeit verzweifeln. Dabei kommt Marco H. auf seltsame Ideen: »Er könnte ein anderer werden, er könnte eine Steckdose abschrauben und in den Kabeln nach Strom suchen. Den Dingen auf den Grund gehen.« Genau das tut er, wenn auch auf ungewöhnlichen Wegen. Die sind so seltsam – und auch ein wenig schräg – wie das ganze Buch, bei dem nicht so recht klar wird, ob es um die Geschichte geht, die Raouf Khanfir erzählt, oder ob diese kauzige Geschichte nur ein Vorwand ist, um immer wieder merkwürdig widerborstige Sätze ins Bewusstsein des Lesers zu träufeln. »Vor Jahrhunderten schon sind Langeweile und Blutdurst bei ihnen eine unheilige Allianz eingegangen«, heißt es etwa über die Wittgensteiner, und
über eine Frau: »Sie muss nicht mal mehr den Mund aufmachen, um recht zu haben.« Platsch.

Dass er das Leben der Wittgensteiner, ihren Tod am Straßenrand und das Gespenst in seinem alten Haus genauso voyeuristisch beobachtet und registriert wie sein Montrealer Nachbar ihn selbst, fällt Marco H. gar nicht auf. Der Leser hingegen wird nach und nach zum Voyeur von Marco H. …

Als Mitglied der Elektropop-Band Electric Beatniks ist Raouf Khanfir eher für aufgeregt klingende Musik bekannt, doch in seinem ersten Roman – dem man mit der Bezeichnung Novelle nicht zu nahe treten würde – lässt er es eher ruhig angehen. Er verzahnt die Überlegungen von Marco H. mit den immer wahnsinnigeren, aber dennoch lakonischen Gedanken des immer weiter tötenden Mörders: »Rotwild, Schwarzwild, Hunde, Katzen, alles. Irgendwann Leute.«

Diese Mischung aus banalstem Alltag und schräger Weltsicht ist es, die dem Buch jene Spannung gibt, die ein phantastischer Krimi braucht. Zumal am Ende Marco H. selbst in dem Mercedes-Stern auftaucht, durch den der Verbrecher seine Opfer anvisiert.

Allerdings ist das Buch etwas mehr als nur ein Krimi. Denn man kann sich beizeiten zusammenreimen, wer der Mörder ist, und es bleibt dennoch spannend. Genau wie das Rätsel um die verstorbene Großtante.

Karsten Kruschel


STEPHEN KING

DER ANSCHLAG (11/22/63)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Wulf Bergner · Wilhelm Heyne Verlag, München 2012 · 1056 Seiten · € 26,99

 



In der Einleitung zur von ihm herausgegebenen voluminösen Aufsatzsammlung »Dawn of an Evil Millenium. Horror/Kultur im neuen Jahrtausend« (Büchner-Verlag) erläutert Jörg van Bebber die Thesenklammer um die in diesem Band veröffentlichten 92 Beiträge wie folgt: »Die Angstdiskurse sind zahlreich geworden, die mediale Apparatur trägt das ihre dazu bei, diese zu vervielfachen. In Ermangelung religiöser Erfahrungen wird die Weltgeschichte
apokalyptisch umgedeutet. Horrornarrative haben Hochkonjunktur, in den Massenmedien mit ihrer alltäglichen Berichterstattung, und so auch in der Sphäre der Kunst. Die besten Voraussetzungen für ein böses Millennium, ein Zeitalter voller Schreckbilder.« Das ist auf so unwiderlegbare wie unverbindliche Weise wahr; auch in vergangenen Jahrzehnten hatte Horror mitunter (aus gleichen Gründen) mal höhere, mal schwächere Konjunktur, wie eben auch in der hier chronologisch in den großen Überblick genommenen Dekade 2000 bis 2010. Als Motivation für eine einigermaßen gesicherte akademische Beschäftigung mit dem Genre taugt diese Aktualitäts-Relevanz-These natürlich allemal – allein Menge und motivisch-mediale Vielfalt der (kurzen) Texte liefern Beleg genug. Stephen King hat inzwischen seit etlichen Jahrzehnten ununterbrochen Hochkonjunktur, aber dem Autor ist lediglich ein einziger Aufsatz gewidmet, und dieser betrachtet Kings Werk darüber hinaus durch eine fremdmediale Brille. Simon Ofenloch beschäftigt sich mit Frank Darabonts Filmadaption The Mist von 2007 und konstatiert: »Stephen King ist eine Marke, man möchte gar sagen: ein Franchise.« Von Kings ab dem Jahr 2000 entstandenen Büchern (darunter so tolle und wichtige wie »Das Leben und das Schreiben«, »Das schwarze Haus«, »Love«, »Wahn«, »Die Arena« sowie die letzten drei Romane der Dunkler-Turm-Serie) spielt keines eine Rolle, wodurch King implizit einen zeitlosen beziehungsweise womöglich saurierhaften Status zugewiesen bekommt.
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Damit kann selbiger auch ohne Probleme einverstanden sein, denn nicht nur als Franchise, sondern vor allem als großer Gegenwartsautor ist King unmittelbaren Ranwanzereien an die Gegenwart längst enthoben. Mit dem Zeitreise-Roman »Der Anschlag« begibt er sich daher direkt in das »Land des Einst«, das auch Autorenkollegen wie James Ellroy, Norman Mailer und Don DeLillo schon literarisch betraten, nämlich zurück in die Zeit vor dem und um den 22. November 1963, dem Tag des Attentats auf John F. Kennedy. Im Jahr 2011 bekommt der Englischlehrer Jake Epping von Al Templeton, dem Inhaber des örtlichen Diners, ein Zeitportal gezeigt, das sich in der Vorratskammer des Restaurants befindet. Wer es durchschreitet, landet immer wieder um genau 11 Uhr 58 am
9. September des Jahres 1958; kehrt man von einem egal wie lange dauernden Aufenthalt aus der Vergangenheit in die Gegenwart zurück, sind in Letzterer nur zwei Minuten vergangen. Jake übernimmt den durch Als tödliche Erkrankung unerfüllt gebliebenen Auftrag, die Ermordung Kennedys durch Lee Harvey Oswald zu verhindern, muss jedoch am Ende seiner Mission feststellen, dass Veränderungen neuralgischer historischer Ereignisse keine harmonischen Neustarts der Geschichte bedeuten, sondern katastrophale Folgen zeitigen – die Zeit leistet aggressiven Widerstand gegen Veränderungen, vergangene Geschichte sträubt sich gegen manipulierende Eingriffe.

 

Das Kennedy-Attentat stellt (mindestens bis zum 11. September 2001) sicherlich eines der größten kollektiv-amerikanischen Traumata dar, und das phantastische Sujet der Zeitreise haben bereits etliche schlaue Autoren variiert. Für beide Motive interessiert sich King auf die ihm eigene Art; er betrachtet bzw. nutzt sie weniger als detailliert fabulierend und imaginierend auszukundschaftende Stoffe oder Themen, sondern als Anschübe und Ausstattungsrequisiten. Der reale historische Horror wird gewissermaßen gesamtwerkskohärent in den eigenen literarisch-fiktionalen Horrorkosmos eingespeist – Geschichte ist für King erzählte und damit auf einer metahistorischen, eben poetischen Ebene wahre Geschichte, wenn es auf Seite 771 heißt:


»Einen Augenblick lang war alles klar, und wenn das passierte, sah man, dass die Welt in Wirklichkeit kaum da war. Wussten wir
das insgeheim nicht alle? Es war ein perfekt ausbalancierter Mechanismus aus Rufen und Echos, die vorgaben, Räder und Zahnräder zu sein: eine Traumuhr, die hinter einem milchigen Glas schlug, das wir als Leben bezeichneten. Dahinter? Darunter und auf allen Seiten? Chaos, Stürme, Männer mit Hämmern, Männer mit Messern, Männer mit Gewehren. Frauen, die verdrehten, was sie nicht beherrschen konnten, und herabsetzten, was sie nicht verstehen konnten. Ein Universum aus Horror und Verlust, das eine einzelne beleuchtete Bühne umgab, auf der Sterbliche tanzten, um der Dunkelheit zu trotzen.«


Nicht umsonst beginnt die bereiste Vergangenheit für Jake im Jahre 1958. Dorthin hat sich King bereits ausführlich in seinem Roman »Es« begeben, und auch der Ort, den Jake bei seinem ersten unglücksverhinderungswilligen Probelauf im Einst aufsucht, ist derselbe, nämlich Derry, neben Castle Rock das wichtigste fiktive Städtchen in Kings Welt. Und »Es« scheint nicht vernichtet, sondern einfach weitergewandert oder vertrieben worden zu sein, ein paar Jahre später, nach Dallas, in eine gleichfalls böse, hinterwäldlerische, rassistische Stadt, für deren im Anschlag auf den Präsidenten kulminierende Bösartigkeit der Autor einen höchst plausiblen Grund anzugeben weiß. King passt einfach perfekt in die Fünfziger- und Sechzigerjahre, und das liegt eben nicht – wie »Der Anschlag« in seiner ganzen üppigen und ziemlich melancholischen Wohlgestalt auf ein Neues und unglaublich Gekonntes vorführt – an irgendwelchen nostalgischen, gute alte Zeiten überzuckernden Erzählintentionen. Schließlich ist dieser Roman im Herzen (wieder mal) eine Liebesgeschichte, und zwar eine Liebesgeschichte mit einem sehr heftig rührenden Finale (über das man die dystopische Hauptpointe beinahe vergisst). Sterbliche, die auf einer Bühne vor letztlich immergleicher Kulisse einander lieben, miteinander tanzen und so dem unwirklichen wie wirklichen Horror trotzen – um die geht es. Denn wie sagen Jake und die reizende Schulbibliothekarin Sadie Dunhill auf Seite 804 einander weise:


»›Wird sie mir gefallen, Jake? Deine Welt?‹

›Das hoffe ich, Schatz.‹


›Ist sie sehr anders?‹

Ich lächelte. ›Die Leute zahlen mehr für Benzin und haben mehr Knöpfe zu drücken. Sonst ist sie ziemlich gleich.‹«


Sadies psychopathischer Ehemann fährt übrigens einen rot-weißen Plymouth Fury Baujahr (selbstverständlich) 1958, der einem ebenfalls teuflisch bekannt vorkommt. Es ist eben tatsächlich alles eine Geschichte.

Sven-Eric Wehmeyer


KARSTEN KRUSCHEL

GALDÄA. DER UNGESCHLAGENE KRIEG

Roman · Wurdack Verlag, Nittendorf 2011 · 448 Seiten · € 14,95

 



»Wir wollen diesen Krieg beenden«, sagt die galdäische Konsulin. Nanu?, fragt man sich als normales Mitglied einer der ursprünglich von den Irdischen abstammenden Völkerschaften. Erstens weiß man gar nicht so recht, dass es da – Fußnote der Geschichte – mit dem Staatengewirr auf dem Planeten Galdäa je einen Krieg gegeben hat. Und zweitens ist dieser doch längst mit dem Sieg des Flottenkommandos von Atibon Legba zu Ende gegangen. Aber der Student Michael Sanderstorm ist mit der Wahl seines Abschlussthemas gerade über diese Problematik gestolpert. Hier geht es um kosmische Geopolitik waffenstarrender Staaten. Ein Funke genügt … auf Galdäa ebenso wie bei den Machtgruppen der »Unsrigen«. Wobei die Frage, ob und wie die Bewohner Galdäas mit den Nachfahren der Menschen verwandt sind, lange offen bleibt.

Der Wurdack Verlag, dem wir diesen Roman zu verdanken haben, wird allmählich zur Großmacht auf dem Gebiet der deutschen Science Fiction; die Romane und Erzählungen aus diesem Hause sammeln nur so Science-Fiction-Preise und -Nominierungen ein. Kruschel hat für seine beiden Bände »Vilm. Der Regenplanet« und »Vilm. Die Eingeborenen«, die als eine Art Episodenroman betrachtet werden können (siehe DAS SCIENCE FICTION JAHR 2011), den Deutschen Science-Fiction-Preis bekommen. »Galdäa. Der ungeschlagene Krieg« spielt in einer anderen Gegend desselben Universums.


[image: e9783641099879_i0109.jpg]

Zwei Kapitel des Buchs sind in anderer Fassung bereits in Kruschels Erzählband »Das kleinere Weltall« (1989) erschienen. In seinem Roman bringt er sie mit anderen Elementen zusammen, die er zu mehreren Handlungssträngen verflicht. Da gibt es den Actionthriller über eine Galdäerin auf der Flucht – hier fließt reichlich Blut. Andererseits gibt es den Künstlerroman um den gerade drogenentwöhnten Musiker Markus Hataka. Der Student Sanderstorm recherchiert fast wie in einem Krimi. Planetenumspannende Landeskunde, eine Space Opera und beeindruckende Sozialreportagen werden dem Leser ebenfalls geboten. Die scheinbare Gegensätzlichkeit der Teile entspricht den sehr verschiedenen Lebens- und Sichtweisen der Nachkommen unserer Menschheit, die sich genetisch oder sozial der Lebensweise auf unterschiedlichen Planeten angepasst haben: Die Karnesen, Sechszentnerleute von einer eisigen Welt. Die Onisker mit ihrem originellen Familienleben. Die Utragenorier mit ihrer phantastischen Technik. Oder die Goldene Bruderschaft, die man überall im Kosmos findet, wo Geld zu verdienen ist. Das Mosaikartige des Romans ist seine Stärke, genau wie im richtigen Leben bleibt vieles offen. Dabei ist der Autor stilistisch und dramaturgisch fast immer auf der Höhe der jeweiligen Szene oder Person, nur wenige Stellen erscheinen als Zugabe, Beobachtungen, die er auch noch loswerden wollte.

 

Kruschel baut verfremdete Elemente des irdischen Alltags ein, etwa einen staubtrockenen Hochschulbürokraten. Oder – was gegen Ende, wo die Auseinandersetzungen richtig haarig werden,
für eine witzige Komponente sorgt – ein geschwätziges Raumschiff namens Pilgernder Joker. Seine Entführerin findet das knubbelige lachsrote Ding zuerst niedlich und vermisst fast ein Sahnehäubchen oben drauf. Als es sie dann zuquatscht wie Karl, die fröhliche Büroklammer, wird ihr doch mulmig, denn es übernimmt allmählich das Kommando.

Am Ende hält der Roman, was er verspricht, und bringt alle losen Enden zusammen. Der weltenumspannende Streit wird geradezu optisch opulent beschrieben. Schließlich sind einige Rätsel gelöst, aber längst nicht alle Konflikte. Nichts ist gut auf Galdäa.

Gundula Sell


SERGEJ LUKIANENKO

LABYRINTH DER SPIEGEL (LABIRINT OTRASCHENII)

Roman · Aus dem Russischen von Christine Pöhlmann · Wilhelm Heyne Verlag, München 2010 · 698 Seiten · € 15, –


DER FALSCHE SPIEGEL (FALSCHIWIJE SERKALA)

Roman · Aus dem Russischen von Christine Pöhlmann · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 576 Seiten · € 14,99

 



In der Spiegel-Dilogie erforscht Sergej Lukianenko auf gewohnt unterhaltsame Art die Tiefen, Untiefen und Möglichkeiten eines außer Rand und Band geratenen Internets – Menschen können sich in virtuelle Welten begeben, dort Abenteuer erleben, sterben und wiederauferstehen, sich verlieben und einander bekriegen … und auch auf Geheimnisse stoßen, die ihnen im realen Leben (dem aus Fleisch und Blut jenseits von Kabeln und Software) gefährlich werden können.
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Das Konzept ist alles andere als neu, seitdem Stanisław Lem in den Sechzigerjahren des vorigen Jahrhunderts das Konzept der Phantomatik entwarf und Gibson & Co. in den Achtzigerjahren damit begannen, den Cyberspace und seine Möglichkeiten zu erforschen. Tad Williams hat mit seiner Otherland-Romanserie virtuelle Welten in exzessiver Gründlichkeit beschrieben, und zwar beginnend mit dem ersten Band im Jahr 1996. Lukianenkos
Version des Themas ist in Russland im selben Jahr erschienen – eine seltsame Koinzidenz.

 

Die Herangehensweise gleicht sich nur im Grundsätzlichen des Spiels mit der Virtualität, in den Details könnte sie unterschiedlicher kaum sein. Während Tad Williams – und im Übrigen auch die anderen Vordenker der VR-Geschichten – von einer heute nicht mal ansatzweise existierenden Technologie ausgehen, die den Menschen tatsächlich in die virtuelle Welt versetzt, sodass er aus rein technischen Gründen nicht mehr unterscheiden kann, ob er sich im realen oder virtuellen Leben befindet, hat der russische Autor einen anderen, zugleich zeitlosen wie nostalgischen Ansatz gefunden.

Und einen eleganten. Er denkt sich keine Hightech-Visionen aus, sondern bleibt einfach bei Modem und Einwahlverfahren, also bei der Ursuppe des Internets, und postuliert ein kleines, psychoaktives Programm namens »Deep«, das den menschlichen Verstand dazu verleitet, aus primitivsten Andeutungen einer virtuellen Welt eine perfekte Virtualität zu konstruieren. Eine Welt, die nur im Kopf des Surfers, nicht aber in Form irgendwelcher Hardware existiert. So können Lukianenkos Figuren in fiktiven Welten agieren, ohne sündhaft teure und/oder ausgeklügelte Hardware besitzen zu müssen. Da er die reale Welt seiner Charaktere genau dort verortet, wo die Bücher entstanden sind, nämlich im von den Nachwehen des untergehenden Sozialismus gebeutelten Russland der frühen Neunzigerjahre, kann er den beständigen Mangel an allem Möglichen gut mit den quietschenden Modems, klapprigen 386ern und FidoNet-Begriffen seines Helden vereinbaren und (wie
nostalgisch das heute anmutet) über die Schwierigkeiten sinnieren, mit Disketten und einer Riesendatei von zwei Megabyte klarzukommen.

Diese Prämissen teilt Lukianenko dem Leser nicht direkt mit, sondern mischt sie seinem wie immer flott erzählten Garn nach und nach unter, sodass man seinem Helden Leonid längst in die bunten Welten eines seltsam weiterentwickelten Internets gefolgt ist, ehe alle Informationen beisammen sind. Während alle anderen Menschen gleichsam vom Deep-Programm gefangengenommen werden und aus eigener Kraft nicht wieder aus der sogenannten »Tiefe« herauskommen können (sie müssen per Zeitschaltuhr »auftauchen«), gehört Leonid zur seltenen Spezies der Diver, die sich willentlich und jederzeit aus der Deep-Hypnose befreien können. Das erweist sich als äußerst praktisch. Wo andere an der Aufgabe scheitern, eine Brücke zu überschreiten, die lediglich aus einem gespannten Pferdehaar besteht, kann Leonid ebenjene Brücke als das betrachten, was sie in Wirklichkeit ist – nämlich nur ein paar Zeilen Programm-Code –, und sie mühelos überwinden. Auf diese Weise kann er alle Spiele meistern, die im Netz gespielt werden; denn natürlich wird die Tiefe abgesehen von allen Spielarten der Pornografie hauptsächlich zum Spielen genutzt. Was sonst?

Da in der Tiefe natürlich auch reale Geheimnisse gehütet werden, kann Leonid sich mit dem Stehlen von Daten seinen Lebensunterhalt verdienen. Bis er eines Tages den lukrativen Auftrag bekommt, nach einem Nutzer zu suchen, der nicht mehr aus den virtuellen Verliesen eines Internet-Spiels herausfindet, ja, der nicht einmal in das Spiel hineingelangt zu sein scheint, obwohl er zweifelsfrei dort festsitzt. Ist er eine Persönlichkeit, die es in der Realität womöglich nicht mehr gibt, weil ihr Körper am Rechner gestorben ist, während der Geist in der Tiefe gefangen wurde? Ist dieser »Loser« ein Geschöpf der Tiefe selbst, eine künstliche, rechnergenerierte Persönlichkeit? Oder ist er ein Fremder, ein Nichtmensch, den es in die Tiefe verschlagen hat? Was auch immer stimmt, plötzlich findet sich Leonid in einem verzwickten Spiel wieder, das nicht weniger auf die Probe stellt als sein Gewissen und seine Selbstachtung. Und die Leute, die nun hinter ihm her sind, haben viel weniger Skrupel als er selbst, der er gerade eine Beziehung
mit Vika eingeht. Eine halb wirkliche, halb virtuelle Beziehung – »es ist kompliziert«.

Bei dem Spiel handelt es sich übrigens um Doom, falls sich noch jemand an die Aufregung erinnert, die es in den Neunzigerjahren um dieses Game gab (das wieder mal den Untergang des Abendlandes herbeiführen sollte); erstaunlich mutet allerdings an, wie Lukianenko schon Anfang der Neunziger die Weiterentwicklung der Folgejahre hin zu World of Warcraft und Konsorten vorausgeahnt hat.
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Die Geschichte vom »Labyrinth der Spiegel« wird nicht ganz in der gewohnten Lukianenko-Manier erzählt, haben wir es hier doch mit einem mittlerweile über fünfzehn Jahre alten Text zu tun, und manches, was in späteren Büchern wie »Spektrum« wunderbar funktioniert, kommt hier ebenso wie im Folgeband »Der falsche Spiegel« noch etwas holperig herüber. Ein spannendes Abenteuer bleibt es allemal, und die Orientierung wird dem Leser leicht gemacht: Alle Passagen in der »Tiefe« werden im Präsens erzählt, und das Präteritum des Erzählers zeigt an, dass man sich in der Realität befindet. Dieser Trick führt auch dazu, dass sich die Ereignisse in der tatsächlich existierenden Welt mitunter weniger wirklich ausnehmen als die im Virtuellen.

 

Drei Jahre später schob Lukianenko »Der falsche Spiegel« nach, worin sich sowohl die Tiefe als auch Leonid weiterentwickelt haben. Die Rechner sind nun schon stolze Pentiums, und Windows Home nervt mit seinen Sicherheitsabfragen. Die Diver haben ihre Sonderstellung eingebüßt. Leonid verdient sein Geld als virtueller
Möbelpacker in der virtuellen Welt (nicht immer ist Lukianenkos Humor treffsicher).

Als allerdings ein Freund Leonids aus der Tiefe heraus getötet wird, scheint der harmlose Spaß in den virtuellen Welten endgültig vorbei zu sein. Wer möchte schon ein Spiel spielen, in dem man nach einem »Game Over« auch in der Wirklichkeit tot ist, statt nur ein virtuelles »Leben« zu verlieren? Wer will ein Spiel spielen, dessen Oberboss im letzten Level, vollgesogen mit den virtuellen Toden Tausender Spieler, kurz davor steht, selbst Bewusstsein und Empfindungsfähigkeit zu erlangen? Oder eines, in dem man am Ende einer dunklen Version seiner selbst gegenübertreten muss?

Wer den ersten Band verschlungen hat, wird auch den zweiten mit Gewinn lesen, auch wenn »Der falsche Spiegel« der Tiefe nicht sehr viel Neues hinzufügt und die Themen des Vorgängerbandes in gewisser Weise nur variiert; ohne die Kenntnis des ersten Romans wird man allerdings am zweiten keinen Spaß haben. Leonid lebt hier – im wirklichen Leben – mit Vika zusammen, und ihre Beziehung spielt auch bei der Lösung des Rätsels in der virtuellen Welt eine gewichtige Rolle. Noch wichtiger wird allerdings Leonids eigene Persönlichkeit, denn am Ende steht er kurz davor, gegen sich selbst kämpfen zu müssen. Neben dem allzu klug gewordenen virtuellen Kram ist es am Ende der Mensch Leonid, ganz unverdrahtet und fehlbar, der vor eine moralische Entscheidung gestellt wird …

Bereits in diesen Büchern arbeitet Lukianenko also an den Themenkreisen späterer Romane (das Durchschreiten von Toren, hinter denen andere Welten warten, taucht hier bereits auf), und dem Leser wird, während nun die älteren Texte des Autors auf Deutsch erscheinen, der Werdegang des russischen Autors mehr oder weniger in umgekehrter Reihenfolge präsentiert, rückwärts sozusagen, was immer noch besser ist als gar nicht.

Karsten Kruschel



MIRIAM MECKEL

NEXT. ERINNERUNGEN AN EINE ZUKUNFT OHNE UNS

Roman · Rowohlt Verlag, Reinbek bei Hamburg 2011 · 316 Seiten · € 19,95

 



»Wir wissen, wo Sie wohnen, wir wissen, welche Schule Ihr Hund besucht«, heißt es im Prolog zu Charles Stross’ Roman »Du bist tot«, in dem reales und virtuelles Geschehen untrennbar miteinander verknüpft sind. Dank der Jobinformant™-Technologie liegt ein akkurates Persönlichkeitsprofil des Informatikers Nigel vor, und bei Fehlern ist die Agentur bereit, »2000 € dafür (zu) bezahlen, dass Sie uns einen Tag lang dabei helfen aufzuklären, in welcher Hinsicht unsere Datenanalyse versagt hat«. Fiktion – aber längst keine Science Fiction mehr.

Unter der Überschrift »Zugriff auf die Datenbank des Denkens und Fühlens« behandelt Constanze Kurz in der FAZ vom 2. März 2012 die Monetarisierung der Datenbestände von Twitter – die Vermarktung des Archivs ab Januar 2010 durch die britische Firma Datasift. »Das Entscheidende an der Verfügbarkeit der Twitter-Archive ist«, schreibt Kurz, »dass sich nunmehr Algorithmen an historischen Daten testen lassen. Während man zuvor ein Vorhersageprogramm auf der Basis von Twitter-Stimmungen nur anhand aktuell verfügbarer Daten testen konnte, lassen sich nun Korrelationen von Ereignissen und Twitter-Trends retroaktiv prüfen, um die Algorithmen zu optimieren. Es ist wie bei automatischen Trading-Systemen, die in den Archiven nach vergleichbaren Trends und Situationen suchen, um daraus Vorhersagen für das Jetzt abzuleiten: Ihr Nutzen hängt von der digitalen Verfügbarkeit historischer Börsendaten in hoher Auflösung ab … Eine ähnliche Entwicklung ist durch die Vermarktung der Twitter-Daten auch für andere Branchen zu erwarten. Unternehmen und Politiker werden versuchen, ihre PR und Werbung gezielt anhand aufgezeichneter Reaktionen zu optimieren und anzupassen. Bewusste Manipulationen der öffentlichen Meinung werden deutlich vereinfacht, es gibt nun genügend Testmaterial.«

Solche aktuellen Entwicklungen sind Ausgangspunkt von Miriam Meckels Roman – einer Dystopie, in der die Spezies Mensch im fehlerlos lösungsorientiert arbeitenden System der Algorithmen
aufgegangen ist und dabei auch ihre körperliche Existenz eingebüßt, zum größten Teil sogar freiwillig aufgegeben hat. Aus zwei Perspektiven und in zwei Teilen, den »Erinnerungen eines ersten humanoiden Algorithmus« und den »Erinnerungen eines letzten Menschen«, erzählt Meckel die Geschichte dieser Verschmelzung (zur Unterscheidung der Erzählstimmen sind die Kapitelanfänge im Bericht des Algorithmus durch reale Barcodes, in der Erzählung des Menschen durch Morsezeichen gekennzeichnet).

Mit akribischer Recherche und einer Fülle von Zitaten und Fußnoten hat die Kommunikationswissenschaftlerin Meckel, seit 2005 Professorin an der Universität St. Gallen, solche Entwicklungen der letzten Jahrzehnte zusammengetragen und analysiert, die den Weg zum »quantifizierten Selbst« und zur »Mathematisierung der Menschheit« gewiesen haben. Das Spektrum reicht dabei von der Videoüberwachung an Bahnhöfen bis zu den RFID-Chips bei der Fußball-WM 2006, von den Quants bei Börsentransaktionen bis zum Cloud Computing, vom altmodischen »Eliza«-Programm bis zum aktuellen »Cleverbot« (dem mit Algorithmen gefütterten virtuellen Gesprächspartner), vom Superrechner Watson bis zur genialen Schachspieler-KI Deep Blue, von der Personalisierung sozialer Netzwerke bis zu den digitalen Kommunikationsmitteln als Beförderern des »Arabischen Frühlings«.

Im Memorandum des Algorithmus liest sich das dann so: »Wir milderten die menschliche Unberechenbarkeit, in dem wir sie in unser deterministisches Modell einpflegten … Es geht nicht um ›Moral‹, ›Emotion‹ oder ›Ermessen‹. Von nun an gilt nur noch die Logik unseres Modells. Wir sind in der Lage, alles letztgültig zu verarbeiten und zu entscheiden. Also tun wir das.«

In der Erinnerung des »letzten Menschen« gibt es einen Punkt, an dem die quantitative Einflussnahme der Technik auf menschliches Leben in eine qualitativ neue Stufe evolutionärer Entwicklung umgeschlagen ist: »Wir sind an diesem Punkt zu unwissenden Helfern unserer technikgestützten Vollendung geworden.«

In der Science Fiction ist dieses Konzept des »Umschlagspunkts«, das Vernor Vinge als »Singularität« bezeichnet, längst Teil des motivischen Kanons, auf dem Romane wie die von Cory Doctorow
oder Charles Stross implizit oder auch explizit aufbauen. Das Verschmelzen von Mensch und Maschinenintelligenz, das Uploading von Gehirnen und genetische Modifikationen haben in der Singularität Selbstbild und Zivilisation der Spezies fundamental verändert. In Stross’ Roman »Accelerando« – der keineswegs eine Dystopie, sondern eher ein spielerisches Gedankenexperiment mit den Möglichkeiten der Singularität ist – haben die Rechenpotenziale der Prozessoren ein kaum noch messbares Vielfaches menschlicher Denkkapazität erreicht. Das »Menschsein« zerfällt dabei in einander überlappende Simulationen humaner Existenz, die durchaus ihre bizarren und komischen Aspekte haben.

Meckel dagegen hält sich strikt, nüchtern und geradlinig an Fakten gegenwärtiger Entwicklungen und deren Extrapolation. Ihre Projektionen sind keineswegs weit entfernt von Aussagen aus der Forschung über komplexe Systeme wie die Professor Klaus Mainzers, wenn er die menschliche Gesellschaft als »vernetzten Superorganismus« betrachtet und eine neue »kollektive Intelligenz« auf Grundlage der digitalen Evolution der Netzwelten prognostiziert (siehe dazu auch das Interview von Uwe Neuhold mit Klaus Mainzer in diesem SCIENCE FICTION JAHR).

»Next« ist eher Bestandsaufnahme als Handlung – ein als Roman verkleidetes kluges Sachbuch, das wegen der Fülle zusammengetragenen Wissens und vielfacher Variationen ein und desselben Themas ziemlich zähe Lektüre ist. Auch wenn das Buch viele schöne und einprägsame Sätze enthält, etwa wenn der letzte Mensch das Fehlen der Imagination in dieser neuen, entkörperlichten Welt reflektiert: »Wir haben unsere Vorstellungskraft verloren, weil wir etwas anderes gewonnen haben. Das umfassende Erinnern und Wissen. Wann immer ich etwas denke, bin ich immer mit allen Informationen vernetzt, mit allen Texten, Tönen, Bildern, emotionalen Updates, die sofort eingehen in die endgültige Berechnung des Gedachten. Und das Ergebnis ist immer klar und eindeutig. Ich bin nicht einmal mehr in der Lage, mir vorzustellen, wie es wäre, mir etwas vorstellen zu können. Glaube ich.«
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Die philosophische Frage nach dem, was das Menschsein unter den Bedingungen der »Mathematisierung der Welt«, dem Ausschluss des Zufalls, dem »digitalen Kollaps« der alten Zivilisation
und dem »ausgehandelten Mittelmaß« eigentlich noch ausmacht, ist das eigentliche Thema des Buches. Dieser Diskurs ist ja keineswegs neu, nur fällt Meckels Beitrag dazu besonders detailliert und lang (und stellenweise auch langatmig) aus.

 

Bereits vor mehr als vierzig Jahren schrieb Elias Canetti: »Eine peinigende Vorstellung: daß von einem bestimmten Zeitpunkt ab die Geschichte nicht mehr wirklich war. Ohne es zu merken, hätte die Menschheit insgesamt die Wirklichkeit plötzlich verlassen; alles, was seitdem geschehen sei, wäre gar nicht wahr: Wir könnten es aber nicht merken. Unsere Aufgabe sei es nun, diesen Punkt zu finden, und so lange wir ihn nicht hätten, müßten wir in der jetzigen Zerstörung verharren.« (aus »Die Provinz des Menschen«, Aufzeichnungen 1942). Jean Baudrillard hielt 1990 fest: »Vor allem die modernen Medien haben jedem Ereignis, jeder Erzählung und jedem Bild einen Simulationsraum mit grenzenloser Flugbahn eröffnet. Jedes Faktum, jedes politische, historische oder kulturelle Merkmal erhält bei seiner Verbreitung durch die Medien eine kinetische Energie, die es für immer seinem eigenen Raum entreißt und in einen Hyperraum vorantreibt … Wir brauchen keine Science Fiction mehr.« (»Das Jahr 2000 findet nicht statt«) Und Ende der Neunzigerjahre tritt Peter Sloterdijk mit seiner polemischen Rede (und dem späteren Buch) »Regeln für den Menschenpark« eine Debatte über das Ende des Humanismus-Konzepts los, denn der Angriff auf die menschliche Vorstellung von Individualität und Souveränität erfolge sowohl über das Hirn als auch über unsere Körperlichkeit. »Die Geschichte selbst wird immer mehr zu einer Reihe von Optionen«, stellt der Science-Fiction-Kritiker John Clute in einem Interview fest, das im SCIENCE FICTION JAHR 2000 veröffentlicht wurde. Filme wie Truman Show, eXistenz oder Matrix thematisieren diese Auflösung von Wirklichkeit.


In »Next« ist an die Stelle der »Körperzeit« die »Jetztzeit« (oder »Systemzeit«) getreten, in der die Zeit im doppelten Sinne aufgehoben ist; da alles gleichzeitig existiert, ist der Spezies Mensch auch jede zeitliche oder räumliche Verortung abhandengekommen. Der Verlust der Außenwahrnehmung, der Zerfall der Realität in Momentaufnahmen, löst beim »letzten Menschen« die Sucht nach Vergewisserung aus, eine Suche nach dem verlorenen Ort und der verlorenen Zeit. »Ich müsste etwas erheben, etwas messen können, was einen Unterschied markiert zwischen mir und den anderen. Zwischen hier und dort. Zwischen damals, jetzt und zukünftig. Aber es gibt nichts mehr, was mir diese Unterschiede offenbaren könnte, wenn sie denn noch vorhanden wären.«

Andere Reflexionen betreffen die Bedeutung von sensorischen Empfindungen und Gefühlen für das Denken. »Den Körper abzuschaffen, hieße dann, auch die Kapazität des Geistes zu reduzieren … Die Haltung, die wir als Menschen früher einnahmen, beeinflusste nachgewiesenermaßen unsere innere Haltung zu uns selbst und zu anderen Menschen ebenso wie die Haltung anderer Menschen uns gegenüber.«

Letztendlich ist es das Beharren des Menschen auf der eigenen Erzählung, das den Algorithmus vor ein unlösbares Problem stellt, weil er dieses Erzählen nicht decodieren kann. Denn der Zweifel, die Uneindeutigkeit, der Zufall, die Untrennbarkeit von Emotion und Ratio als Elementen der Kognition, die Kreativität sind in dessen eindeutig formulierten Regelschritten nicht vorgesehen und bringen das System zum Absturz. Wie allerdings der letzte Mensch der deterministischen Gleichschaltung entgehen konnte, enthüllt das Buch leider nicht.

Miriam Meckel hält auch für die Zukunft am Konzept menschlicher Willensfreiheit fest. »Wir können nicht alle menschlichen Prozesse in das lineare Schema ›Ursache-Wirkung‹ pressen«, sagt sie in einem Interview mit dem Tagesspiegel zu ihrem Buch. »Da
gibt es Varianten, die wir nicht erklären können. Wären wir als Menschen deterministisch angelegt, dann wäre das Leben ziemlich reizlos.«

»Rettet den Zufall!«, ruft der Aufkleber auf dem Buchcover. Ist »Next« also in erster Linie ein didaktischer Versuch medialer Aufklärung? Die Autorin selbst sieht das Buch, wie sie im Nachwort schreibt, »nicht als Ergebnis der Überlegungen einer vermeintlichen Kultur- oder Technikpessimistin«, sondern als einen »›Denkraum‹, in dem sich jeder selbst verorten kann … Das Szenario … ist ein Angebot zum Weiterdenken darüber, was uns Menschen in einer digitalisierten Welt ausmacht und wie wir leben wollen. Schon dadurch, dass wir über die Zukunft nachdenken, gestalten wir sie.« Ähnlich klingt es, wenn Klaus Mainzer in »K.I. – Künstliche Intelligenz« (2003) der KI-Forschung und Informatik als Leitlinie vorgibt, »den Menschen als Selbstzweck zu achten und zum Maßstab der Technik zu machen … Es sollte in unserer Hand liegen zu entscheiden, wer wir sind, was wir bleiben und was wir an künstlicher Intelligenz neben uns brauchen und dulden wollen.«

Selbst wenn »Next« als Roman mangels Spannungsbogen und durch häufige thematische Wiederholungen nicht funktioniert: Zumindest ist der Denkraum dieses Buches so weit gefasst, dass es seinen Lesern jede Menge gedanklicher Vernetzungsmöglichkeiten bietet – von der Gehirnforschung bis zur K.I.-Forschung, von der Informatik bis zur Philosophie im Zeitalter von Digitalisierung und Globalisierung, von Huxley bis Stross.

Usch Kiausch


T. H. MOEDRIACH

ASTROGATIA CONCORDIA. DAS PERFEKTE SYSTEM

Roman · Thomas Schuster Samozaložnik, Kočevje 2011 · 187 Seiten · € 11,90

 



Beim Stöbern in einer gut sortierten Klagenfurter Buchhandlung stieß ich auf ein schmales, kleines SF-Büchlein mit dem geheimnisvollen Titel »Astrogatia Concordia« – publiziert in Slowenien von einem jungen Autor mit ungarischen Wurzeln namens T. H. Moedriach. Laut im Internet auffindbaren Informationen spricht er deutsch »wie ein Deutscher, nicht wie ein Österreicher, obwohl
er Deutsche Philologie in Österreich studiert hat. Die dritte wichtige Sprache für ihn neben dem Deutschen und dem Ungarischen ist das Slowenische, die Sprache des Landes, in dem er lebt.« Mit dem Schreiben von Kinderbüchern, Gedichten und Satiren begann er 2003, das vorliegende Buch ist sein Erstlingsroman.

Genau genommen handelt es sich um keine klassische Romanform, sondern um eine Aneinanderreihung einzelner Kurztexte (die auch als eigenständige Kurzgeschichten funktionieren) über den in ferner Zukunft angesiedelten Stadtstaat Concordia (nicht zu verwechseln mit dem gleichnamigen österreichischen Presseclub oder dem Anfang 2012 havarierten italienischen Kreuzfahrtschiff). Ein beliebter Topos in der Science Fiction findet sich auch hier wieder: das futuristische, hochmoderne, perfekte Gesellschaftssystem, in dem auf den zweiten Blick eben doch nicht alles so perfekt ist, wie die Machthaber es gerne hätten – eben weil sich das »System« von Individualität und Menschlichkeit verabschiedet hat. In diesem Fall erhält es seine Macht weniger durch spezielle Überwachungstechnologien oder eine Tyrannis als vielmehr (so scheint mir) durch einen common sense der Bewohner, der sich aus Sicherheitsbedürfnis und Wohlstandsempfinden ergibt – was ja eine durchaus sinnvolle Kritik an heutigen globalen Tendenzen darstellt.

Moedriachs Dystopie erstreckt sich über einen Zeitraum von etwa hundert Jahren und beleuchtet – ohne auf die exakte Struktur und Entwicklungsgeschichte der Polis einzugehen – verschiedene politische, soziale und technologisch-wissenschaftliche Aspekte. Beeinflusst wurde sie sicherlich von Werken wie Isaac Asimovs »Foundation« oder den Future Histories eines Robert A. Heinlein. Als roter Faden zieht sich ein Konflikt zwischen den (Alt-)Menschen und der von ihnen geschaffenen neuen Spezies namens Homo novus durch die Handlung. So etwa in der Anfangserzählung »Ark’Dhat Jum – Ein Sprung in der Ewigkeit«, die in der Anfangsära der Concordia spielt und sich um einen Vertreter der neuen Menschen dreht, den »Telepsychologen« Nebius Kaluga. Sehen wir uns die Erzählweise genauer an.
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Der Text ist im klassischen Duktus der SF erzählt: In dritter Person Mitvergangenheit springt er sofort in eine geheimnisvolle
Situation, indem er das Aufeinandertreffen einer Regierungsbeamtin mit dem mysteriösen Telepsychologen beschreibt. Dieser hat unmittelbar nach seiner Ankunft auf der Erde mehrere Menschen getötet (unabsichtlich, wie er behauptet) und sich in ein Zimmer zurückgezogen, wo er nun befragt wird. Die Szene ist gut geschildert, ein Hin und Her aus Frage und Antwort, eine vorsichtige Annäherung an den Fremden, der nur widerwillig von sich erzählt, ein gelegentliches (rein verbales) Durchscheinen seiner besonderen Kräfte, als spräche man mit einer wandelnden Zeitbombe. Die Idee hat Kraft, allerdings kann die Sprache nicht ganz mithalten; wie viele junge Autoren ergeht sich auch Moedriach zu oft in langen, gedrechselten Sätzen oder unnötigen Beschreibungen – etwa gleich im allerersten Absatz, als die Beamtin den Raum betritt: »(Sie) zog ihr Kleid zurecht. Es war ein Kostüm, ein sehr hübsches, buntes, bestehend aus zwei Teilen, nämlich aus einer weißen Bluse und einem roten mit farbenfrohen Blumen bestickten, die Knie bedeckenden Rock.« Eine solche Erläuterung passt in Gesellschaftsromane des 19. Jahrhunderts und hätte den Brontë-Schwestern gut zu Gesicht gestanden, nicht jedoch einem dynamischen SF-Roman des rasch zur Sache kommenden 21. Jahrhunderts. Erstens ist ein Kostüm kein Kleid; zweitens muss man nicht extra dazuschreiben, dass ein Kostüm aus zwei Teilen besteht; drittens ist die Doppelung »bunt« und »farbenfroh« unnötig; viertens interessiert es uns beim Lesen einer spannenden Story nicht wirklich, ob die Kleidung hübsch war oder die Knie bedeckte (außer es hätte im nächsten Satz zumindest andeutungsweise gestanden, warum dies etwas Relevantes über die Trägerin oder gar die Gesellschaft aussagt). Auch im weiteren Textverlauf tauchen Anfängerfehler auf: So wird häufig auf die Wendung »es scheint« in verschiedenen Varianten (»es schien ihm«, »wie es schien« etc.) zurückgegriffen. Dies hemmt nicht nur den Lesefluss, sondern schwächt auch die Schilderung ab, denn es nimmt gewissermaßen die getroffene Aussage zurück (es »scheint« ja nur, als ob), anstatt dem Leser eine klare, realistische und vor allem mitreißende Szene zu bieten. Man merkt die Jugend und literarische Unsicherheit des Autors auch bestimmten Aussagen des Protagonisten an, der sich – ganz wie junge Menschen dies oft tun – einerseits in sich zurückzieht, andererseits damit unzufrieden ist; gleichzeitig große Kräfte hat (und auch haben will), aber Angst hat, sie einzusetzen; der sich für hochintelligent hält, jedoch unter großem (Welt-)Schmerz leidet; gerne verstanden werden möchte, aber dennoch bei der geringsten Gelegenheit aufbraust und die Zähne fletscht wie ein in die Enge getriebenes Tier. Keine Frage, dass die Regierungsbeamtin in dieser Erzählung genauso scheitern muss wie eine ihren Sohn mit Fragen löchernde Mutter.

 


Stilistisch interessanter sind die im weiteren Verlauf der Erzählung eingestreuten Elemente, die ich »europäisch« nennen möchte: etwa umrahmte philosophische Zitate, deren Urheber aus dem Text heraus nicht immer klar erkennbar ist (etwa »Die Furcht vor dem Werdenden ist der nüchterne Weg zum Seienden«). Oder Bezeichnungen, die an große Autoren der osteuropäischen Science Fiction wie Stanisław Lem erinnern, wenn ein künstliches Wesen nicht Cyborg oder Androide genannt wird, sondern »Robotiček« – das erzeugt Verfremdung, Überraschung und eine ungewisse Spannung, da es Zukunft mit Vergangenheit verbindet.

Am gelungensten finde ich die gleich nachfolgende Geschichte »Das perfekte System«. Sie beschreibt die Fertigstellung und Eröffnung eines absolut terrorsicheren Bunkers für die Bewohner der Concordia in einem humoristischen, zwischen Kafka und den Strugatzki-Brüdern angesiedelten Stil. Je genauer auf die perfekte Technologie des Bunkers, auf seine unglaublich durchdachte Struktur und die zu erwartenden Sicherheitsvorteile eingegangen
wird, desto größer fällt am Ende die banale und gerade deshalb so perfide Überraschung aus, die sich Moedriach ausgedacht hat. Dieser Text könnte, etwas gestrafft und geschliffen, als Kurzgeschichte so manchen Literaturpreis gewinnen.

Alles in allem ist »Astrogata Concordia« das Werk eines Autors, der seinen Stil zwar noch nicht gefunden hat bzw. ihn noch nicht durchhalten kann, der aber durchaus Potenzial hat und Interesse an seiner weiteren Arbeit weckt

Uwe Neuhold


JOHN NIVEN

GOTT BEWAHRE (THE SECOND COMING)

Roman · Aus dem Englischen von Stephan Glietsch und Jörn Ingwersen · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 400 Seiten · € 19,99

 



Eine Satire mit jeder Menge Frechheiten und ernstem Hintergrund, die wohl wegen der zahlreichen Flüche und einiger wirklich grenzwertiger Szenen in der Reihe Heyne Hardcore gelandet ist.

Als Gott aus dem Urlaub zurückkommt (der ein paar Hundert Jahre gedauert hat), ist er stinksauer darüber, was die Menschen mittlerweile unten auf der Erde gemacht haben, reaktiviert seinen Sohn und schickt ihn ein zweites Mal auf die Erde, um die Frohe Botschaft zu verkünden: Seid lieb! (Moses hat es mit seinen Zehn Geboten streberhaft übertrieben, eines reicht völlig.) Jesus findet rasch eine ausreichende Zahl Jünger, landet in einer Casting-Show, mischt das Fernsehen auf und gründet eine Kommune, derweil von allen Seiten misstrauisch beäugt. Militärische Idiotie und das hervorragende amerikanische Justizsystem verfrachten ihn auf die Pritsche, auf der den Todeskandidaten per Giftspritze heimgeleuchtet wird. Und natürlich verschwindet der Leichnam auf unerklärliche Weise …
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So weit, so alles schon mal dagewesen. John Niven nimmt es mit dem »Second Coming« ziemlich genau. Was sein Buch zu einer mitreißenden Satire macht, sind die Dialoge, in denen alles sein Fett wegbekommt, was den Autor an der amerikanischen Gesellschaft stört, und die en passant die kruden Argumentationen all der selbsternannten Gottesvertreter ad absurdum führen. Schön
zu sehen, wie immer wieder genau jene Leute, die laut »Blasphemie!« rufen, als diejenigen entlarvt werden, die Gottes Botschaft nicht verstehen oder, noch schlimmer, nicht verstehen wollen, weil ihnen Religion doch eine so billige und biegsame Ausrede für Hass auf irgendjemanden ist, seien es Schwule, Abtreibungsbefürworter, HIV-Infizierte, Evolutionisten, Obdachlose, Frauen, Atheisten, Schwarze oder einfach alles, was anderer Meinung zu sein wagt.

 

Nebenbei veralbert Niven die Medien, insbesondere das Fernsehen. Der ebenso widerliche wie intrigante Casting-Show-Juror Steven Stelfox (offenbar dem englischen Pop-Idol-X-Factor-Oberekel Simon Cowell nachempfunden) kriegt seine eigene Show um die Ohren gehauen, und der Katholik, der wutgeifernd auf Jesus Christus’ Analyse des verlogenen Papsts reagiert, läuft auf des Gottessohnes Güte auf wie ein Dampfer auf einen Eisberg: »›Hey, dann vergib mir‹, sagte Jesus … ›Du bist doch hier der Christ.‹«

Einige Gags laufen für den deutschen Leser allerdings einfach ins Leere, weil Leute wie Jesse Helms oder Jerry Falwell (zwei in den Staaten für ihren Schwulen- und Schwarzenhass berühmte Politiker) hier einfach niemand kennt. Immerhin wird erklärt, wer George Washington Gordon gewesen ist und warum er in der Hölle von riesigen schwarzen Basketballspielern anal penetriert wird …

Natürlich sollte man schon etwas mit beißendem Sarkasmus und schwarzem Humor anfangen können, um sich über die Kapriolen zu amüsieren, die dieser Roman schlägt, und nicht mit dem feinen literarischen Skalpell oder Florett rechnen. Hier regiert der
Säbel, wenn nicht gar die Keule. Dazu passt auch, dass als einzige Figur des Buches Jesus selbst zu einer plastischen Figur aufgebaut wird, während alle anderen, Gott nicht ausgenommen, kaum über ihre Rolle als Sprachrohre hinausgelangen. Dementsprechend ist die Hinrichtungsszene am Schluss dann auch wirklich starker Tobak und sollte allen Todesstrafenbefürwortern einmal täglich vorgelesen werden …

Das Problem mit solchen schon in der Konzeption auf Blasphemie ausgerichteten Büchern ist das der Zielgruppe: Die bigotten, ewig gestrigen Verteidiger des Bibelworts werden den Roman mit Sicherheit nicht lesen, obwohl sie es dringend nötig hätten … und die aufgeklärteren Zeitgenossen, die Kirche sowieso schon für eine per se gottlose Veranstaltung halten, fühlen sich lediglich bestätigt. Insofern haftet dem Buch eine gewisse Aura der Vergeblichkeit an, ganz wie jenen Kabarettsendungen, in denen allen die Leviten gelesen werden, die solche Sendungen gar nicht erst einschalten.

Wirklich gruselig jedoch ist die Tatsache, dass es wohl noch kein amerikanischer Verlag gewagt hat, den Roman zu drucken; und noch gruseliger – wenn es denn stimmt –, dass einige islamkritische Passagen aus Angst vor den üblichen berufsaufgeregten Verdächtigen gestrichen worden sein sollen.

Karsten Kruschel


GERO REIMANN

SONKY SUIZID

Roman · Shayol Verlag, Berlin 2011 · 251 Seiten · € 17,90

 



Um es gleich vorweg zu sagen: »Sonky Suizid« ist einer der düstersten Romane, die 2011 erschienen sind. Immerhin verarbeitete Gero Reimann damit nicht nur seine eigene Krebserkrankung, sondern auch seine Sichtweise der bundesdeutschen Gesellschaft der Achtzigerjahre, die ihm wohl ebenfalls zutiefst krank erschien. Und gleichzeitig setzte er sich mit jener Frage auseinander, die auch den von ihm bewunderten Philip K. Dick zeitlebens umtrieb: der Frage nach der Realität.
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Dass »Sonky Suizid« alles andere als ein gewöhnlicher phantastischer Roman ist, darf bei diesen Themen nicht weiter verwundern.
So ist es nahezu unmöglich, die Handlung in wenigen Worten adäquat wiederzugeben. Sonky Suizid ist nicht nur der Titel des Buches, sondern gleichzeitig der Name der Hauptfigur, die natürlich beileibe kein herkömmlicher Held ist. Um seine im Sterben liegende Tante Dorrit noch einmal zu sehen, reist Sonky in eine »typische« bundesrepublikanische Stadt der Achtzigerjahre. Als »Handgepäck« führt er zwei Munitionskisten mit sich, die sinnbildlich für die Schrecken der Weltkriege stehen und – wenn geöffnet – eine realitätsverändernde Wirkung entfalten. Gemeinsam mit der jungen Frau Karin, die er zufällig kennenlernt, entführt Sonky nicht nur seine todgeweihte Tante, sondern auch den ebenfalls im Sterben liegenden Selbstmörder Harald aus einer Klinik. Natürlich hauchen Letztere ohne medizinische Hilfe schnell ihr Leben aus, sodass Sonky von nun an neben der lebenslustigen Karin auf seinem (Irr-)Weg durch die Stadt von zwei Zombies begleitet wird.

 

Schließlich findet diese reichlich merkwürdige Gesellschaft Unterschlupf in einem alternativen Kulturzentrum. Der an Krebs erkrankte Sonky macht sich immer mehr daran, mithilfe seiner Munitionskisten die scheinbare Realität zu zerstören: »Ich habe Krebs, weil ich nicht leben will, weil ich sterben will. Aber der Krebs, der meinen Körper zerstört, wie das Alter normalerweise die Menschen auflöst, ist unversöhnlich, ist wildgewordene Information, ist unerbittlich. Mein Krebs ist bedingt durch meine Wahrnehmung und meine Wahrnehmung ist verursacht durch meine
schlechte Konditionierung. Eingespeichert in den zwei Munitionskisten, festgeschrieben, lagert der ganze Syph der verrotteten Geschichte. Massenmord. Brennöfen. Es hört ja nie auf. Der Krebs zerstört mich, verwandelt mich, und zugleich verformt er die Welt, die gesamte Schöpfung. Ich bin zum Gott geworden. Zum Gott des Todes … Zu einem Traumtänzer auf einer Endlosschlaufe. Ich werde nicht mehr ruhen, bis ich alles zerstört, alle Informationen restlos verbraucht habe.«

Während bei Philip K. Dick die Realität als solche vom Zerfall bedroht ist bzw. lediglich ein Trugbild darstellt, zerfällt bei Reimann die individuelle, private Existenz – die persönliche Realität jedes Einzelnen wird durch den unvermeidlichen Tod ausgelöscht. Es schert Reimanns Figuren nur wenig, dass ihre Welt unwirklich ist, da die »reale« Bedrohung durch den Tod schließlich viel furchtbarer ist, als es das Spiel mit der Realität je sein könnte. Immerhin sind hier die Spielregeln mehr als klar und laufen zwangsläufig auf das immer gleiche unausweichliche Ergebnis hinaus. Bei aller Düsternis ist »Sonky Suizid« jedoch nicht gänzlich ohne Hoffnung: »Wir sind aber nicht mehr tot … Wir leben, wir leben in einer Einbildung, aber wir leben.«

Gero Reimann verfasste »Sonky Suizid« bereits 1983 und bot ihn vergeblich verschiedenen Verlagen an. Etwa ein Jahr vor seinem Tod im August 2009 (den er sicher ahnte, da seine Krebserkrankung erneut ausgebrochen war) digitalisierte und überarbeitete er das Manuskript, sodass dieses für ihn offensichtlich persönlich sehr wichtige Werk wenigstens noch posthum erscheinen konnte. »Sonky Suizid« kann damit durchaus als Vermächtnis eines der interessanteren deutschen SF-Autoren bezeichnet werden. Der 1944 in Lódz geborene Gero Reimann veröffentlichte vor allem in den Achtzigerjahren einige gelungene Storys in Anthologien unter anderem bei Moewig und Heyne. Daneben legte er einige recht eigenwillige Kolumnen in dem Magazin Phantastische Zeiten vor. Sein Roman »Lila Zukunft und hellgelbe Liebe«, der 1984 ebenfalls bei Heyne herauskam, dürfte zu den originellsten Werken der bundesdeutschen Science Fiction zählen und kann auch heute noch mit einigem Vergnügen gelesen werden. In »Dick«, einer »Opernerzählung«, die im selben Jahr im id-Verlag erschien, beschäftigte
er sich mit dem Leben und Sterben Philip K. Dicks. Später wurde es eher still um Reimann, nur dann und wann fand sich eine Kurzgeschichte in der Computerzeitschrift c’t oder dem SF-Magazin Nova. Das Erscheinen von »Sonky Suizid« hat Gero Reimann leider nicht mehr erlebt.

Nicht unerwähnt bleiben sollen das lesenswerte Vorwort von Winfried Czech und die passenden, an manche Werke Alfred Kubins erinnernden, surrealen Illustrationen von Caroline Kohler.

Christian Hoffmann


JOHN SCALZI

DER WILDE PLANET (FUZZY NATION)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Bernhard Kempen · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 382 Seiten · € 8,99

 



Die gute Nachricht zuerst: Auch bei diesem Scalzi-Buch hat das Cover-Motiv mit seinem aus allen Rohren feuernden Raumschiff nicht das Geringste mit dem Inhalt zu tun.

Danach die Information für die »Generation Cover-Version« bzw. die »Copy-Paste-Zivilisation«: John Scalzi hat sich einen alten und – zumindest in Deutschland – wenig bekannten SF-Roman von 1962 vorgenommen und in seinem eigenen Stil neu erzählt. Es handelt sich um »Little Fuzzy« von H. Beam Piper, auf Deutsch unter den Titeln »Der kleine Fuzzy« und »Was ist los auf Planet Zeno?« erschienen. Und nein, man muss das Vorbild nicht kennen, um an Scalzis Hommage seinen Spaß zu haben.
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Die Handlung ist schnell umrissen: Als freier Mitarbeiter eines interstellaren Bergbaukonzerns entdeckt der Prospektor und Ex-Anwalt Jack Holloway auf dem Planeten Zara XXIII ein ergiebiges Vorkommen überaus wertvoller Sonnensteine, was ihn für den Rest seines Lebens zu einem sehr reichen Mann machen könnte. Wenn da nicht die Tatsache wäre, dass der Konzern gerne tote Felsen hinterlässt, wenn er mit einem Planeten fertig ist, und die Tatsache, dass Holloway den katzenähnlichen Fuzzys begegnet, die in ihm den Gedanken aufkeimen lassen, sie könnten vernunftbegabt sein. In diesem Fall wären die Bergbaupläne nur mehr Makulatur,
denn Planeten mit empfindungsfähigen Lebewesen dürfen nicht ausgebeutet werden.

 

Der Versuch des Konzerns, den aufmüpfigen Prospektor mitsamt den niedlichen Pelzwesen mittels eines tumben Handlangers auf einen Ruck loszuwerden, erweist sich als schwerer Fehler, denn damit hat er sich einen Feind geschaffen. Zum Leidwesen des Konzerns besitzt Holloway nicht nur ein ausgeprägtes Gerechtigkeitsempfinden, sondern auch einen enormen Dickkopf und genug Schlitzohrigkeit für mehr als nur einen raffinierten Trick. Als es vor Gericht geht, dreht Scalzi wie schon in den »Androidenträumen« an der Comedy-Schraube, sodass sich der Roman teilweise wie eine auf Science Fiction gebürstete Folge von Boston Legal oder Picket Fences liest.

Und natürlich gibt es ein Happy End.

Das alles ist, wie von Scalzi nicht anders zu erwarten, flüssig geschrieben, ironisch-humorvoll und sehr retro, was die Science-Fiction-Elemente betrifft. Vielleicht ist es auch eine Hommage an die Vorlage und alle möglichen SF-Vorbilder, wenn das Hochfahren einer Gleiter-Software zwei Stunden dauert (grauenhafte Vorstellung: Weltraumfahrt mit Windows), der Anwalt den pelzigen Aliens zur Unterhaltung Die Rückkehr der Jedi-Ritter vorführt (wegen der Ewoks), Raptoren-Saurier mit Lautsprechern in Schach gehalten werden (das kenne ich aus irgendeiner uralten russischen SF-Erzählung) oder alle Geräte an Bord der Wohnplattform mit einer Art iPad-Nachfolger bedient werden.

Neben der erfrischenden Unbekümmertheit, mit der Scalzi hier den alten Stoff neu fabuliert, besticht in diesem Buch der ebenso
naive wie unerschütterliche Glaube an den Sieg des Guten, der den Leser wie ein kleines, putziges Pelztier zurücklässt, das zum ersten Mal im Leben ein Räucherpute-Mayonnaise-Sandwich gegessen hat, glücklich und satt und völlig desinteressiert an der Frage, ob es noch andere und bessere Nahrungsmittel gibt. Natürlich gibt es die, aber warum ein gutes Sandwich zurückweisen?

Karsten Kruschel


D. W. SCHMITT

PERLAMITH. DER GRAUE BERG

Roman · Wurdack Verlag, Nittendorf 2011 · 208 Seiten · € 12,95

 



Mit »Der Graue Berg« startet Dieter Schmitt, bekannt durch seine Rolle als Mitherausgeber einiger Bände der Wurdack-Anthologien, eine auf mehrere Bände angelegte Reihe von SF-Romanen. Und obwohl gleich auf den ersten Seiten ein heftiger Krieg geschildert wird, ist der erste Teil der Perlamith-Reihe alles andere als Military-Science-Fiction.

Es werden keine Schlachten farbig und adjektivreich nacherzählt, keine Truppenaufstellungen diskutiert und keine Gemetzel haarklein und in Nahaufnahmen beschrieben – es fehlt also alles, was die Leser dieses Subgenres so gern haben. Stattdessen lernen wir einen jungen Offizier und Piloten kennen, dessen Einheit im Kampf gegen einen übermächtigen Angreifer eigentlich zum Untergang verurteilt ist, plötzlich aber für einen ganz anderen Auftrag abberufen wird (bereits hier bekommt das hurrapatriotische Kriegsgeschrei den einen oder anderen Seitenhieb verpasst). Jev Maltin wird also nicht in einem von vornherein hoffnungslosen, aber »ehrenhaften« Gefecht getötet, sondern findet sich an Bord eines Raumschiffes wieder, das von der nach und nach vom Krieg zerstörten Welt Rogamar flieht, mit einem Geheimauftrag versehen, den er selbst nicht ansatzweise versteht, ja nicht einmal kennt. Dabei neigt Schmitt zu einer lakonischen Sprache, die dem Leser nur sparsam Bilder vorsetzt, dafür aber der Phantasie Platz lässt.

Was wie der Anfang einer vielversprechenden Novelle klingt, weitet sich Schritt für Schritt aus zu einem größeren Weltentwurf.
Schmitt hält sich nicht damit auf, dem Leser des Langen und Breiten auseinanderzusetzen, was es mit Perlamith und den Konflikten im Hintergrund auf sich hat: Er lässt es seinen Leser ganz langsam selbst entdecken. Das war schon immer die bessere Methode, eine große fiktive Welt zu schildern, besser jedenfalls als die Praxis mancher Autoren, den Leser durch seitenlange, ermüdende Infoduschen zu schicken. Schmitt muss erst gegen Ende des Buches zu diesem Mittel greifen, gerät aber nie ins Schwadronieren.
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Während Jev durch ein Abenteuer stolpert, das er nur langsam zu durchschauen beginnt, entfaltet sich Perlamith allmählich vor den Augen des Lesers – ein Sonnensystem mit mehreren bewohnten Planeten, von denen einer, der angeblich demokratisch regierte Planet Menz, gerade über seinen von einer Militärdiktatur beherrschten Nachbarn Rogamar hergefallen ist. Natürlich mit den besten Absichten, hatte sich Rogamar doch seinerseits mit geheimen Waffen auf einen Angriff auf Menz vorbereitet. Zuschauer und infolge der Flüchtlingsströme notleidender Dritter im Bunde ist die von zahllosen Inseln bedeckte Welt Karhenan.

 

So scheint die Sache anfangs ganz einfach auszusehen.

Ist sie aber nicht.

Die Diktatur auf Rogamar nämlich ist aus einer kürzlich stattgefundenen Revolution gegen ein Feudalsystem entstanden und wird von der Bevölkerung weitgehend unterstützt, auch wenn sie ihren Bürgern gerne den gesamten Lebenslauf vorschreibt. Der sich selbst Demokratie nennende Staat auf Menz hingegen erweist sich als erstaunlich skrupellos, wenn es um den Angriff auf einen Feind geht, der bloß vermeintlich ein Feind ist. In der Wahl ihrer Mittel ist die Regierung keineswegs zimperlich, auch nach innen. Spätestens nachdem sich die geheimen Wunderwaffen der Rogamarer als Fälschung entpuppt haben, steht Menz blöd da. Keine Massenvernichtungswaffen bei den Bösen gefunden? Das muss man so lange wie irgend möglich geheim halten. Kommt uns das nicht bekannt vor?


Schmitt flicht durchaus Anspielungen auf unsere Welt ein, während er sein Perlamith-Universum aufspannt. Im Hintergrund agieren zudem außerirdische Mächte wie die Yasemi und die Ziem, über die man wenig genug erfährt, um sie interessant zu machen, und dann gibt es da noch die ferne Erde, die wie eine sehr, sehr machtlose UNO wirkt. Die Erd-Abgesandten bewegen sich auf einem viel höheren technologischen Niveau durch das All – sie benutzen eine Art Stargate-System –, aber das hilft ihnen reinweg gar nichts.

All das ergibt eine straff vorangetriebene Handlung, die auf großspurige Neuerfindungen verzichtet und stattdessen immer mal wieder ein angenehmes Retro-Flair versprüht, etwa wenn sich aus dem Inneren einer Insel zahllose kleine, stromlinienförmige Ein-Mann-Raketen herausschieben oder sich ein seltsamer Mönch als außerirdisches Wesen mit geheimnisvollen Psi-Kräften entpuppt. Bei den Passagen über den drohenden Krieg mit den unnahbaren Mhorg weht ein Hauch von »Menschen wie Götter« durch den Roman, denn irgendwie erinnern sie ein wenig an die seligen Zerstörer …

Ein paar kleine Details stören, etwa wenn Leute von herumfliegendem Bimsstein erschlagen werden: Das Zeug ist so leicht, dass es in Wasser schwimmt, und man bräuchte schon echt große Brocken, um jemandem mit Bimsstein ernsthaft wehzutun. Ein bisschen Hirnschmalz-Einsatz beim Leser wird auch verlangt, etwa wenn eine Figur für hundertdreißig Seiten praktisch aus der Handlung verschwindet und dann plötzlich wieder eine wichtige Rolle spielt.

Dass man dem Roman deutlich anmerkt, dass es sich um den Auftakt zu etwas Größerem handelt, stört hingegen keineswegs, denn der Folgeband wird hinten auf der Klappenbroschur bereits für die nahe Zukunft angekündigt. Und das Rätsel um die beiden Planeten, die so folgenreich von Mächten im Hintergrund aufeinandergehetzt
worden sind, löst sich schließlich auf, als die Menschen als Söldner für einen ganz anderen Konflikt angeheuert werden …

Man darf also gespannt sein. Wobei es weniger der Kampf gegen die insektoid-mechanoiden Bösen ist, der interessant zu werden verspricht, sondern eher die Entdeckungen des böse herumgeschubsten Helden, die ihm ganz neue Formen der Kommunikation eröffnen. Mal sehen, was er damit noch alles anzustellen vermag.

Karsten Kruschel


GARY SHTEYNGART

SUPER SAD TRUE LOVE STORY (SUPER SAD TRUE LOVE STORY)

Roman · Aus dem Englischen von Ingo Herzke · Rowohlt, Reinbek bei Hamburg 2011 · 464 Seiten · € 19,95

 



»Liebstes Tagebuch, heute habe ich eine wichtige Entscheidung getroffen: Ich werde niemals sterben.«

Unsterblichkeit also, darum geht es Gary Shteyngart in seinem Roman, in dem wir der tragikomischen Romanze zwischen Lenny Abramov, einem alternden New Yorker Intellektuellen mit Minderwertigkeitskomplex, und Eunice Park, einer koreanischstämmigen Twentysomething-Tusse mit pausenlosem Onlinekommentar im Vordergrund und einem gewalttätigen Immigrantenvater im Hintergrund, durch ein dystopisches Amerika der nahen Zukunft folgen.

Nun, Unsterblichkeit ist ein, wenn nicht das Lieblingsthema der Science Fiction – der Traum vom Eingang des Menschen in die selbsterzeugte Transzendenz. Die Frage ist nur: Kann Gary Shteyngart, der sich mit seinen bisherigen Romanen (unter anderem dem »Handbuch für den russischen Debütanten« und »Snack Daddys abenteuerliche Reise«, beide bei Rowohlt) eher als Stimme der neuen US-amerikanischen Immigrantenliteratur einen Namen gemacht hat, diesem wahrhaft ewigen Thema ein paar neue Aspekte abgewinnen, die es über eine reine Genre-Fingerübung hinausheben?


Lenny Abramov ist neununddreißig Jahre alt, arbeitet für Posthumane Dienstleistungen, eine Firma, die ihren Kunden mikrobiologische und schönheitschirurgische Dienste anbietet, um ihnen zu wortwörtlicher Unsterblichkeit zu verhelfen. Zu Beginn des Romans befindet sich Lenny noch in Rom, wo er sich um potenzielle Kunden kümmern soll. Auf einer Party lernt er Eunice Park kennen, eine fünfzehn Jahre jüngere Amerikanerin koreanischer Abstammung, und verliebt sich sofort in sie – was ihn zum Kauf eines Tagebuchs und zum oben zitierten vollmundigen ersten Satz motiviert.

»Und dennoch wird Lenny Abramov, demütiger Tagebuchschreiber, winzige Nichtigkeit, ewig leben. Die Technologien beherrschen wir fast schon. Als Koordinator der Öffentlichkeitsarbeit Lebensfreude (Ebene G) in der Abteilung Posthumane Dienstleistungen der Staatling-Wapachung Corporation, werde ich als Erster davon profitieren. Ich muss mich nur gut führen und an mich glauben.«


Was »sich gut führen« genau bedeutet, erklärt Lenny seinem Tagebuch ebenfalls:


»Muss mich von Transfetten und Fusel fernhalten. Jede Menge grünen Tee und alkalisiertes Wasser trinken und mein Genom den richtigen Leuten zur Verfügung stellen. Ich muss meine schrumpfende Leber wieder wachsen lassen und mein gesamtes Blut durch ›SmartBlood‹ ersetzen und mir ein sicheres und warmes (aber nicht zu warmes) Plätzchen suchen, wo ich das Wüten der Jahreszeiten als auch die Massenvernichtungen aussitzen kann. Und wenn die Erde vergeht, was sie sicher tun wird, dann verlasse ich sie und begebe mich auf eine neue Erde, mit mehr Grün, aber weniger Allergenen …«


Damit steht also Lenny Abramovs Lebenskonzept fest: Unsterblichkeit durch Liebe und Zukunftstechnologie. Ein Konzept, das sofort hart auf den Prüfstand gestellt wird. Zurück in New York City kommt er in ein Land, das durch einen Krieg in Venezuela,
selbstmörderische Finanzspekulationen und einen immer schwächer werdenden Dollar am Rande der Selbstauflösung balanciert. Für Lenny heißt das, dass er quasi als Fremder zurückkehrt und dementsprechend auch fast wie ein Immigrant behandelt wird.

Ähnlich wie bei Thomas Pynchon geht mit dieser äußeren Auflösung auch eine wachsende innere, geistige Entropie, eine informationstheoretische Auflösung einher. Als Lenny vom Flughafen kommt und an mehreren Sperren des Militärs vorbei muss, wird die Schizophrenie von Zukunftsgläubigkeit und Gegenwartsverweigerung sichtbar – und zwar auf der Beschilderung eines Panzers:


»ES IST VERBOTEN, DIE EXISTENZ DIESES FAHRZEUGS (DES ›OBJEKTS‹) ZUR KENNTNIS ZU NEHMEN, BEVOR MAN 1 KM VOM SICHERHEITSRADIUS DES JOHN F. KENNEDY INTERNATIONAL AIRPORT ENTFERNT IST. INDEM SIE DIESES SCHILD LESEN, LEUGNEN SIE DIE EXISTENZ DES OBJEKTS UND STIMMEN DIESER VEREINBARUNG ZU.«


Einen anderen Aspekt dieser inneren Auflösung offenbart die elektronische Korrespondenz von Eunice Park, die den anderen Blickwinkel des Romans liefert. Hier wird die real existierende SMS-Twitter-Facebook-Sprache verkürzt und vergröbert, bis nur noch emotional aufgeladene Sprachfetzen wie »IGIMGK« (Ich glaub, ich muss gleich kotzen!) und »BGM« (Bloß gefickt, Mann!) übrig bleiben. Nichtdigitale Konversation (das gute alte Miteinandersprechen) heißt »Texten«, während Lesen auf das »Scannen« nach interessantem Content reduziert wurde.

Eunice kehrt ebenfalls in die Staaten zurück, und halb aus Unentschlossenheit, halb aus Geldmangel zieht sie bei Lenny ein. Aus Lennys Sicht bricht das Glück auf Erden an, während Eunices Textnachrichten ihre nicht ganz überwundene Abscheu vor Lennys Alter und seiner altmodischen Intellektualität zeigen. Andererseits ist sie gerührt von seiner aufrichtigen Leidenschaft und Begeisterung für sie – Gefühle, die sie bei ihren bisherigen Lovern vermisst hat.

[image: e9783641099879_i0118.jpg]

Mangel an emotionaler Nähe, damit können sowohl Lenny als auch Eunice etwas anfangen, denn beide stammen aus Einwandererfamilien
und müssen sich mit den Identitätsproblemen der zweiten Generation herumschlagen: Lenny mit seiner krampfhaften Suche nach Anerkennung und Gleichstellung mit seinen Kollegen auf der einen, Eunice mit ihrer Zerrissenheit zwischen Selbstfindung und Selbstaufgabe und ihrem Beschützerinstinkt gegenüber ihrer Mutter und Schwester auf der anderen Seite.

 

Indem Shteyngart die USA seines Romans kurzerhand in eine von China und Norwegen kontrollierte Wirtschaftszone verwandelt, gelingt ihm allerdings ein wirklich genialer Trick: Plötzlich sind alle US-Bürger quasi Immigranten im eigenen Land, und Shteyngart kann die nationalen und sozialen Befindlichkeiten dieser megalomanischen Weltmacht wieder auf ihren nackten, schutzbedürftigen Kern zurückführen, nämlich auf das Einwandererdasein, auf das Aus-dem-Nichts-Kommen, auf das Wieder-von-vorn-anfangen-Müssen, mit dem die Geschichte dieses Landes überhaupt begann.

In »Super Sad True Love Story« endet diese Geschichte im Ausverkauf der US-Wirtschaft an die chinesische Währungsmacht. Das UN-Gebäude wird zu einer riesigen Shopping- und Freihandelszone für Wohlhabende, während die alten New Yorker Stadtviertel zerbombt oder aufgegeben werden. Lenny Abramov findet sich inmitten dieser katastrophalen Ereignisse wieder – für einige Zeit fällt sogar flächendeckend das Internet aus, was zahllose Selbstmorde unter jungen Leuten zur Folge hat – und muss nun versuchen, nicht nur sein Leben zu retten, sondern auch Eunice zu halten. Denn Eunice hat inzwischen Lennys Chef kennengelernt und
mit ihm eine Affäre angefangen. Zu guter Letzt macht Eunice nach einer Firmenparty mit Lenny Schluss, und beide bleiben als das zurück, was sie bereits zu Anfang des Romans waren: Lenny ein intellektueller Dinosaurier und Eunice eine sinnsuchende Unerwachsene.

Verschiedene Rezensenten haben Gary Shteyngarts Roman genau das vorgehalten: dass seine Figuren nicht dynamisch genug seien und zu wenig Entwicklung durchmachten, insbesondere Lenny. Doch wer den Schluss des Romans genau liest, begreift, dass der eigentliche Held des Romans die Tagebuch- und E-Mailtexte sind – das McLuhan’sche Medium selbst. Wer den Spagat zwischen dem »guten alten« Tagebuch und der Flüchtigkeit der Onlinekonversation mitmacht und aushalten kann, hat sich als Leser am Ende des Romans selbst bereits als Teil dieser heraufdämmernden Welt erwiesen – und das ist die Entwicklung, die Gary Shteyngarts Roman mit uns durchläuft.

»Ich werde niemals sterben.«

Mit diesen nicht gerade unprätentiösen Worten jagt Gary Shteyngart nicht nur die aktuelle Weltwirtschafts- und -finanzkrise auf höchstem Tempo durch den Mixer. Nein, er nimmt sich auch unseres immer stärker ausgeprägten High-Tech-Fetischismus an, indem er ihn in ein globales Pausenhof-Porno-Teenie-Getwitter verpackt und ihn seinen Hauptfiguren als schicke, »Äppärät« genannte Smartphone-Kieselsteine um den Hals hängt.

Shteyngart macht das sehr geschickt. Im launig-ironischen Tonfall eines New Yorker Trendbloggers erzählt er von »Posthumanen Dienstleistungen«, von »SmartBlood« und einer »neuen Erde« – aber seine Erzählung führt uns immer wieder in unsere Gegenwart. Eine Gegenwart, die bereits von einer alles zersetzenden hedonistischen Unsterblichkeitssehnsucht geprägt ist und deren Sprachverfall immer weiter voranschreitet. »Super Sad True Love Story« funktioniert insofern letztlich weniger als Science-Fiction-Roman und mehr als phantastische Parodie der Realität. Als solche ist es allerdings ein genialer Roman – denn greller, einfallsreicher und wortmalerischer kann man die gegenwärtige intellektuelle und moralische Krise der liberalen Moderne kaum ausmalen.


Das ist die Krise, über die Gary Shteyngart eigentlich schreibt und die ihn in eine Linie mit Ray Bradburys »Fahrenheit 451« stellt. In einem Interview mit der New York Times erklärte er: »Darum ging es Bradbury doch letztlich: um eine Zukunft ohne Bücher. Nicht nur um eine autoritäre Regierung, die Bücher verbrennt – nein, um Menschen, die auf einmal keine Bücher mehr lesen wollen!«

Jeder Leser, jeder Facebook- und Twitter-Nutzer, jeder Aktienbesitzer, jeder Fleischesser und Gemüsekocher, jeder Bücherliebhaber möge diesen Roman lesen und die supertrauriglustige Welt von Lenny und Eunice das nächste Mal, wenn man den Internetbrowser anwirft oder den Tabletcomputer zur Hand nimmt, als geistige Hintergrundfolie mitlaufen lassen. Denn wer weiß, wie lange wir das noch können und wollen: lesen.

Sebastian Pirling


DAN SIMMONS

FLASHBACK (FLASHBACK)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Karl Jünger · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 638 Seiten · € 16,50

 



Welcher heilige Zorn ist bloß in Dan Simmons gefahren?

Der Autor, der uns mit Science-Fiction-Großtaten wie der »Hyperion«-Saga, aber auch mit Horror-Kunstwerken wie »Terror« und »Drood« begeistert hat, scheint durch die politischen Ereignisse seit dem 11. September 2001 eine seltsame persönliche Entwicklung durchgemacht zu haben. Zumindest muss sein neuester SF-Roman »Flashback« derart interpretiert werden.

Wir befinden uns im Jahr 2036 und die USA stecken mitten im ökonomischen und politischen Zusammenbruch. Nick Bottom, ein ehemaliger Polizist, wird als Privatdetektiv beauftragt, den brutalen Mord am Sohn eines japanischen Magnaten aufzuklären. Dumm nur, dass Bottom schon als Cop an der Aufgabe gescheitert ist, mittlerweile (nachdem seine eigene Frau unter mysteriösen Umständen ums Leben gekommen ist) jeglichen Ehrgeiz aufgegeben hat und als einer von hundert Millionen Amerikanern von der neuen Droge »Flashback« abhängig ist. Deren perfide Wirkung löst
extrem realistische Erinnerungszustände aus, die man sich noch dazu willentlich aussuchen kann. Kein Wunder, dass sowohl Bottom als auch seine Mitbürger nun ihre Tage damit verbringen, von »besseren Zeiten« zu träumen – als die USA noch Wirtschaftsmacht Nummer 1 waren, Nicks Frau noch lebte, auf den Straßen noch keine zügellose Gewalt herrschte und die amerikanische Infrastruktur noch nicht infolge von Vernachlässigung in sich zusammengebrochen war.

In einem spannenden, knallharten und rasanten Stil (der so wenig mit der Manieriertheit von »Drood« gemein hat, dass man denken könnte, Simmons’ böses Alter Ego hätte den Text verfasst) konfrontiert uns der Autor auf eindringliche Weise mit den durchaus absehbaren Folgen heute wahrnehmbarer Risiken. Jeder, der schon mal in den USA war und den hygienischen Zustand öffentlicher Gebäude, das fragile Stromnetz, die ungerechte Einkommensverteilung, den freizügigen Verkauf von Handfeuerwaffen und die wahnsinnigen Verkehrszustände erlebt hat, ahnt, welch ungeheuerliches Potenzial für Aggression und Revolution dieses Land besitzt. Aber zieht Simmons daraus die richtigen Schlüsse?

Die Kalamitäten begannen in unserer Gegenwart, also in der Zeit, »als alles den Bach runter ging«, wie der Autor sie nennt. Was er damit meint, macht er in bisher von ihm nicht gekannten, klaren Worten deutlich: Barack Obama »war« als amerikanischer Präsident erstens für unsinnige Zugeständnisse an die arabische Welt verantwortlich (Simmons verurteilt die 2009 von Obama in Kairo gehaltene Rede der Versöhnung mit den islamischen Ländern explizit als unnötiges und gefährliches Entgegenkommen, und zwar in einem Ton, der an die Kritik an der britischen Appeasement-Politik gegenüber Hitler erinnert). Zweitens verdammte Obamas – ohnehin halbherzige – Gesundheitsreform die USA dazu, immer mehr Schulden für die allgemeine Sozialversicherung anzuhäufen und dadurch ihre wirtschaftliche und politische Eigenständigkeit zu verlieren.

All diese Fehler des jetzigen Präsidenten haben in den nächsten Jahrzehnten, wie Simmons suggeriert, schwerwiegende Konsequenzen: Nordamerika wird eine Wirtschaftskrise von nie dagewesenem Ausmaß erleiden. Es wird nicht nur noch weiter hinter
China, Indien und Japan zurückfallen, sondern – um seine Schulden bei genau diesen Ländern abzubauen – auch praktisch seine gesamte militärische Truppenstärke an die Konkurrenz »vermieten«. Was wiederum dazu führen wird, dass gute, amerikanische Soldaten in fernen Ländern für deren Machthaber Kriege führen, die mit den USA nichts zu tun haben, während ihr home country zerbricht (einzelne Bundesstaaten wie Texas spalten sich sogar ab) und gleichzeitig von einer völlig neuen Gefahr bedroht wird …

Und nun holt Simmons mit dem größten Hammer aus: Da Barack Obama und nachfolgende Präsidenten sich zunehmend als Schutzmacht Israels aus dem Nahen Osten zurückzogen, konnte dessen Erzfeind Iran nicht nur seine militärische Stärke ausbauen und in einem atomaren Erstschlag Israel tatsächlich »vom Angesicht der Erde radieren«, nein, es begründet im Zusammenschluss mit anderen arabischen Nationen zudem eine neue geopolitische Großmacht: das »Großkalifat« – also ein größenwahnsinniges panarabisches Wirtschafts- und Militärbündnis. Dieses schluckt nicht nur die Nachbarländer, sondern dringt nach geduldiger Infiltration und Immigration (winkt da nicht der Herr Sarrazin rüber?) auch in europäische Länder ein – und macht sich nun daran, den amerikanischen Süden und Mittelwesten zu besiedeln; alles unter den Augen der in den USA tonangebenden japanischen »Regierungsberater«, zu denen eben auch Nick Bottoms Auftraggeber zählt.
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Keine Frage, dass die durchaus gut erzählte Ermittlungsgeschichte gegenüber Simmons’ politischer Vision mehr und mehr in den Hintergrund tritt. Die Science Fiction hat schon immer auf bestehende gesellschaftliche Risiken hingewiesen – das ist nicht nur ihr gutes Recht, sondern macht sie auch so einzigartig und wertvoll. Auch gab es schon die eine oder andere Kurzgeschichte und Erzählung, die ein zukünftiges Amerika unter dem Schwert der Scharia oder gesteuert von einer chinesischen Regierung schilderte. Doch eine derart hasstriefende SF-literarische Auseinandersetzung mit dem Islam habe ich kaum je gelesen (denn Simmons verdächtigt und verurteilt eben nicht nur den extremen Islamismus, sondern gleich die gesamte islamische Religion und Lebensweise und baut damit ein Feindbild auf, das unmenschlich wirkt
und nur von dem Gedanken beseelt zu sein scheint, den Westen durch Beeinflussung, Fortpflanzung und Besiedlung zu besiegen) – und obwohl Simmons sich zurecht für den Schutz des Staates Israel einsetzt, erinnert mich gerade seine islamophobische Prosa (einmal wird der Islam sogar mit einer »Geisteskrankheit« verglichen) an den düstersten Stellen paradoxerweise an jene Propaganda – nur eben andersherum –, die einst von Antisemiten zur Entmenschlichung eines ganzen Volkes eingesetzt wurde. Man kann dazu stehen, wie man will, aber mit solchen Dingen und Gefühlen zu spielen, sollte sich ein vielgelesener Autor wie Dan Simmons mehr als zweimal überlegen.

 

Wenn er lediglich ein sogenanntes »kontroverses« Buch geschrieben hätte, das widersprüchliche Meinungen untersucht und seriös gegeneinander abwägt … Doch diese Anstrengung hat er sich nicht angetan, und seine Wahrnehmung der jüngeren politischen Vergangenheit bleibt äußerst selektiv: Erstens schlägt er sich klar erkennbar auf die Seite der Republikaner, da sich diese explizit zur immerwährenden Verteidigung Israels mit allen militärischen Mitteln bekennen – und erwähnt dabei nicht, dass selbst israelische oppositionelle Gruppen dahinter lediglich die Absicht republikanischer Lobbys und Wirtschaftsköpfe vermuten, mit Waffenverkäufen an das dankbare Israel ausgezeichnet zu verdienen. Zweitens kritisiert er den Umgang der heutigen US-Administration mit dem Nahost-Problem – und geht mit keinem Wort darauf ein, dass es der republikanische Präsident George W. Bush und sein Vater waren, die mit den Golfkriegen zu eben jener Instabilität und
über die Region hinausgehenden Eskalation beitrugen, die Simmons so sehr kritisiert (gänzlich unerwähnt bleibt der zunehmende christliche Fundamentalismus der rechten Gruppierungen Amerikas – Stichwort »Tea Party« –, der über den Washingtoner Lobbyismus wiederum mit Kriegsgeschäften verknüpft war und ist). Drittens und zuletzt nennt er als Grund für Amerikas wahrlich gigantische Schuldenlast ausgerechnet die Gesundheitsreform, die erstmals in der Geschichte amerikanischen Kleinverdienern und Mittellosen eine Chance auf eine halbwegs sichere Versorgung im Krankheitsfall bietet – und lässt völlig außen vor, dass George W. Bushs Kriege in Afghanistan und Irak den amerikanischen Steuerzahler ein Vielfaches davon gekostet haben, nämlich über zwei Billionen Dollar (wie der Wirtschaftsnobelpreisträger Joseph Stiglitz 2008 errechnet hat). Hätte man dieses Geld nicht in die unehrliche und vergebliche Suche nach Massenvernichtungswaffen gesteckt, sondern in das Eigenkapital amerikanischer Banken oder in eine Wohnförderung für den Mittelstand, würden heute vielleicht weder die Amerikaner noch wir Europäer unter einer Wirtschaftskrise von bedrohlichen Ausmaßen leiden.

Was war da noch? Ach ja, ein Mordfall. Der wird nach einigen handlungsimmanenten Wirrungen, Schießereien und Actionszenen selbstredend aufgeklärt. Nicht nur das: Nick Bottom kommt von seiner Flashback-Sucht los, wird wieder zu einem »echten Amerikaner« und söhnt sich sogar mit seinem vernachlässigten pubertären Sohn aus (während einer Schießerei, wie sich ein Amerikaner alten Schlages das halt so vorstellt). Ja, der Schreibstil ist mitreißend, die Handlungsträger in guter US-Tradition klar und liebevoll gezeichnet, selbst die technologischen Ideen werden gekonnt und interessant herausgearbeitet. Doch der politische Grundtenor der Handlung macht das alles zunichte, und am Ende folgt die wohl lächerlichste Szene des Buches, die politisch gesehen derart plump ausfällt, dass man eigentlich darüber lachen sollte, statt sich zu ärgern (doch leider ist das Ganze nicht – oder zumindest nicht erkennbar – ironisch gemeint): Als Nick Bottom nach seinem letzten Infight samt anschließender Bewusstlosigkeit wieder erwacht, findet er sich in einem auffallend sauber und gut
organisierten Lazarett wieder (das sich dadurch natürlich vom sonstigen Schmutz des zukünftigen Amerikas abhebt). Wir fragen uns, in welchem zivilisierten Land er sich wohl befindet? In Europa? China? Einer Mondkolonie? Oder gar auf Kuba? Da taucht der Leiter der Anlage auf, ein gut aussehender hochrangiger Ranger mit Schnurrbart und Westernhut (!), heißt ihn herzlich willkommen in der freien Republik Texas (!!) und lädt ihn zu Nicks großer Freude ein, Mitglied der Texas Rangers zu werden (!!!), denn gute Männer wie ihn könnten sie bei der Rückeroberung der Heimat von den Arabern gut gebrauchen. Wunderbar. Große Lyrik! Da wird dem guten Dan Simmons wohl ein gewisser gebürtiger Texaner und ehemaliger US-Präsident ein warmes Dankesschreiben schicken.

Uwe Neuhold


CHARLES STROSS

DU BIST TOT (HALTING STATE)

Roman · Aus dem Englischen von Usch Kiausch · Wilhelm Heyne Verlag, München 2010 · 544 Seiten · € 9,95

 



»Du bist tot« ist ein brisanter Near-Future-Thriller, der im unabhängig gewordenen Schottland des Jahres 2018 spielt. Die Polizistin Sue Smith wird wegen eines Überfalls zur Computerspiel-Firma Hayek Associates beordert. Der Schauplatz des Verbrechens: die auf einem nichtöffentlichen Level gelegene Zentralbank des MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) AVALON VIER. Die Täter: eine Gilde von Orks, angeführt von einem Drachen. Die Administratoren der Spielwelt werden durch Manipulationen am Eingreifen gehindert. Die Täter sind über ein asiatisches Bot-Netz eingebrochen und durch einen geheimen »Tunnel« in eine benachbarte Spielewelt geflüchtet. Hayek ist ein Unternehmen, das auf das Betreiben solcher virtueller Banken in verschiedenen Online-Spielen spezialisiert ist. Geklaut werden Datenbankinformationen. Bei dieser kriminellen Handlung geht es jedoch nur am Rande um die »Werte« der aufgelisteten Spielobjekte, sondern vielmehr darum, Hayek als erst seit Kurzem börsennotiertes Unternehmen zu diskreditieren.


Dieser Datenraub ist der Auftakt zu einer furiosen Thrillerhandlung. Elaine Barnaby, Spezialistin für Versicherungsbetrug, ist Teil eines Teams der Kanzlei Dietrich Brunner Associates und soll im Auftrag von Risikoinvestoren herausfinden, ob Hayek seine Sorgfaltspflicht verletzt hat. Ihr zur Seite steht der Spiele-Programmierer Jack Reed, der als ihr »Scout« in virtuellen Spielwelten fungiert. Steckt vielleicht der bei Hayek verschwundene Programmierer Nigel MacDonald hinter der Tat? Was hat es mit den illegalen HighTech-Anlagen inklusive Satellitenschüssel in dessen verlassener Wohnung auf sich? Elaine und Jack machen sich daran, den Spuren von Nigel in AVALON VIER zu folgen. Als sie den Ausstiegstunnel ausmachen, entdecken sie, dass dieser zusätzlich mit Software-Code ausgestattet ist, der dort nicht hingehört. Sie begeben sich auf die Suche nach dem Hehler, der einen Teil der gestohlenen Objekte in einem Online-Auktionshaus anbietet. Auch ein Drohanruf, der Jack gilt, kann sie nicht von ihren Nachforschungen abhalten …

Stross kommt seine Erfahrung als Programmierer bei einem britischen Internetunternehmen Ende der Neunziger zugute. Er baut eine Vielzahl technischer Gadgets in die Handlung ein: RFID-Chips in der Kleidung, die Informationen an die Waschmaschine übermitteln; Autos, die von Webcam-Navigatoren oder sogar von Künstlicher Intelligenz gelenkt werden; mit subkutanen Chips versehene Finger, die schneller tippen können. Auch die Polizeiarbeit hat sich verändert. Sergeant Smith verfügt über eine Datenbrille, mit der sie Informationen über Verdächtige im CopSpace abrufen kann. Sie bestellt einen Drohnen-Anflug auf MacDonalds Wohnung. Mit einer mobilen Radarbox können Behausungen gecheckt werden, durch die Verbindung mit einer Online-Datenbank werden DNA-Spuren am Tatort fast in Echtzeit untersucht. Auch Quantenrechner, die der Verschlüsselung dienen, kommen zum Einsatz.
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Ein Reiz des Romans liegt in Stross’ untrüglichem Gespür für die untergründigen Entwicklungen der technischen Kultur. Den SF-typischen Verfremdungseffekt erzielt er durch den Vergleich mit einer Zeit, die noch gar nicht so lange zurückliegt. Im Jahr 1984 gab es noch kaum Mobiltelefone und kein Internet außerhalb von Universitäten. Einer seiner Figuren legt er in den Mund:
»Die Stadt sieht zwar aus wie früher, aber unter ihrer steinernen Hülle ist nichts mehr ganz so wie in alten Zeiten. Im Laufe der Jahre haben wir ihr irgendwann das Nervensystem und die Muskeln herausgerissen und durch eine andere Infrastruktur ersetzt. In wenigen Jahren wird alles wie durch Zauberei auf der Grundlage eines Austauschs von Quantenschlüsseln funktionieren, und bis dahin wird sich alles erneut verändert haben.« Diesen Trend zu einer alles durchdringenden Vernetzung und Digitalisierung verdichtet Stross zu einem überzeugenden Bedrohungsszenario. Die rasanten Fortschritte der Netztechnologien machen es der Polizei schwer, bei der Überwachung von Kommunikationskanälen mitzuhalten. Je weiter die informationelle Infrastruktur eines Landes ausgebaut wird, desto höher liegt die Wahrscheinlichkeit eines feindlichen Hackerangriffs. Stross spricht von einem »heimlichen Krieg«, der zwischen Hackern und Administratoren ablaufe und von dem die Öffentlichkeit (schon heute) kaum etwas erfahre. Wenn die zentralen Router des Internets geknackt werden, könnte es zu Störungen im öffentlichen Leben kommen, je nachdem, welche lebenswichtigen Systeme übers Netz manipulierbar sind, zum Beispiel bei der Fernüberwachung, der Geschäftsabwicklung oder der medizinischen Ferndiagnose. Was sich zunächst wie eine absonderliche Betrugsstory liest, entpuppt sich daher schnell als vordergründiges Scharmützel in einem verdeckten Infowar zwischen Geheimdiensten: der chinesische Guoanbu versus Europol. Durch quantenmechanische Verschlüsselung verschiebt sich die Balance im Wettrüsten erneut. Nicht ganz folgen möchte man Stross, wenn er die USA in naher Zukunft von diesem Infowar ausschließt, da sie finanziell bankrott seien und eine »Auszeit« nehmen müssten.

 


Natürlich ist für den technischen Laien nicht zu überprüfen, wie plausibel das konkrete Spielszenario ist, das Stross entwirft. Man bekommt eine Menge Technojargon um die Ohren gehauen (dankenswerterweise gibt es ein Glossar). Doch das literarische Spiel, das Stross mit den Realitätsebenen treibt, besitzt seinen eigenen Reiz. Es gibt nicht nur Online-Spiele und sachdienliche virtuelle Welten, sondern auch Live-Rollenspiele, bei denen die Protagonisten schon mal in Handlungen verstrickt werden, die sie nicht durchschauen. Mit dieser Mischung aus Rollenspiel, Computerspiel und »Mixed Realities« zwischen Realität und Virtualität gelingen Stross immer wieder überraschende Wechsel des Wirklichkeitsbezugs. So kommt es zu einer Actionszene, die parallel real und virtuell stattfindet und bei der der Held zwischen den Wahrnehmungen umschaltet. »Du bist tot« ist ein unterhaltsamer und gut gemachter Roman, der den Leser in ein spannendes Szenario hineinzieht. Und für seine Fans, die seine transhumane Science Fiction bevorzugen, hat Stross noch eine »Vision« Jacks beim Besuch einer VR eingefügt: »Eines Tages werden wir alle Gehirnimplantate bekommen und das unmittelbar erleben. Irgendwann wird sich jeder an Orten wie diesem ausleben. Während die leeren körperlichen Hüllen liebevoll von Maschinen umsorgt werden, schreitet der Geist der Menschen zu fremdartigen Welten voran, zu denen das Fleisch ihm nicht folgen kann.« Wolfgang Neuhaus


CARSTEN STROUD

NICEVILLE (NICEVILLE)

Roman · Aus dem Amerikanischen von Dirk van Gunsteren · DuMont Buchverlag, Köln 2012 · 510 Seiten · € 19,99
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Die allgemeine und speziell feuilletonistische Begeisterung für neuere Fernsehserien ist durchaus verständlich, denn was etwa der amerikanische Anbieter HBO seit den späten Neunzigern so alles raushaut, hat im Großen und Ganzen tatsächlich verdient,
auf annähernd gleiche Höhe neben die großen Romane der Weltliteratur gestellt zu werden. Aber einigen Kritikern gehen die Begeisterungsgäule dann doch ein bisschen zu sehr durch. The Wire wurde mal irgendwo sinngemäß als Dostojewski für die Gegenwart bezeichnet, und anlässlich der ersten Staffel von Game of Thrones schrieb jemand, es handele sich um eine Serie aus dem Geist Shakespeares. Unter Dostojewski und Shakespeare machen sie’s nicht mehr; bald kann man den kompletten Michelangelo für eine einzige Mad Men-Folge von der Decke der Sixtinischen Kapelle wischen. Denn was die gegenwärtige kulturelle Hegemonie des Serienformats in ärgerlichen Fällen auch mal anrichten kann, zeigt Carsten Strouds unangenehm routiniert runtergeklopfter Südstaaten-Gangster-Noir-Horror-Roman »Niceville«, selbstverständlich der erste Teil einer Trilogie (denn unter drei Teilen machen sie’s auch nicht mehr). Der Rückdeckel spuckt bereits die entsprechenden Töne: Kultserie, Stephen King, Lee Child, Cormac McCarthy, Twin Peaks, Lost, die Coen-Brüder, Tarantino, ja, da ist so gut wie alles dabei, nichts vergessen, wirklich jedem Esel wird die Lieblingsmöhre vors Maul gehalten.

 

Und genau da liegt das Problem – Stroud wird offenbar von nichts anderem angetrieben als davon, ein Buch zu schreiben, in dessen Klappentexten und Waschzetteln man derartige und derartig linksdrehend-wildverrührt-aufgeplustert-berechenbare Referenzgewitter donnern lassen kann. Es wird jedenfalls etliches zu viel versprochen. Man ist nicht nur verblüfft angesichts der eiernden Behäbigkeit, mit der diese prinzipiell rasante, einem Cocktail
aus 39 Zutaten gleichende Geschichte (Kleinstadt im Süden der USA, dunkle Vergangenheit, rätselhaftes Viech in einem mit schwarzem Wasser gefüllten Kraterloch auf einem Felsen über der Stadt, von ebendiesem Viech besessenes rachsüchtig rumspukendes Geistermädchen, unglaublich viele Entführungen und Vermisstenfälle in der Geschichte von Niceville seit 1928, sich gegenseitig beziehungsweise untereinander in Stücke schießende Gangster und Polizisten, Banküberfälle, Digitalspionage) ihren Lauf nimmt; verblüffend ist auch die stilistische Unbeholfenheit, mit der erzählt wird. Hier schielt alles angestrengt in Richtung (Fernsehserien-) Drehbuchadaption, wobei wirklich kein Klischee, keine überflüssigen Detailbeschreibungslabereien und keine Gelegenheiten zu hartgekocht-spritzigen Dialogen ausgelassen werden. Abgesehen davon ist der Roman – bis auf ein paar notwendigerweise rundgeführte Handlungsbögen – nichts als ein überlanges Einleitungskapitel, welches wenig Lust auf die Folgeakte zu wecken versteht.

Sven-Eric Wehmeyer


ARKADI und BORIS STRUGATZKI

WERKAUSGABE – DRITTER BAND

Herausgegeben von Sascha Mamczak und Erik Simon · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 896 Seiten · € 12,99

 



Für den Science-Fiction-Leser unverzichtbare Werke haben in der schnelllebigen Buchhandelswelt der neueren Zeit einen schweren Stand. Bedrucktes Papier wird palettenweise in die Läden der großen Ketten hineingeschoben, um dort rasch »abverkauft« oder ebenso rasch verramscht zu werden. Die Zyklen, in denen die Paletten hinein- und wieder hinausfahren, werden dabei immer kürzer. Die Zahl der klassischen SF-Titel, die seit Ewigkeiten nicht mehr lieferbar sind, wächst und wächst, nur wenig im Zaum gehalten von Reihen wie »Meisterwerke der Science Fiction«.

Da leuchtet ein Vorhaben wie die Werkausgabe von Arkadi und Boris Strugatzki wie ein Leuchtturm im dichten Nebel: Erstmals kommen die Werke der berühmten russischen Gebrüder so in den Buchhandel, wie sie ursprünglich gedacht waren – befreit von all
den teils ärgerlichen, teils sinnlosen Zensurmaßnahmen, die zuerst die Kulturbürokratie der Sowjetunion ihren Texten angetan hatte, ehe bei den DDR-Ausgaben noch einmal ganz genau hingeschaut wurde (um es euphemistisch auszudrücken). Erik Simon hat die ungekürzten, unverstümmelten Fassungen der Autoren wiederhergestellt und versieht die neuen deutschen Ausgaben mit zahlreichen Anmerkungen, die dem Leser hierzulande den Zugang zu den Texten erleichtern. Die ziegelsteindicken Bände sind nicht chronologisch geordnet und erheben auch keinen Anspruch auf Vollständigkeit, was angesichts der oft komplizierten Entstehungs-und Publikationsgeschichte der Bücher auch kaum zu bewerkstelligen wäre. Stattdessen sind sie nach thematischen Gesichtspunkten zusammengestellt worden, was dem Leser – zumal einem Strugatzki-Erstentdecker – natürlich entgegenkommt.

Der erste Band versammelte zum ersten Mal die komplette und ungekürzte Maxim-Kammerer-Trilogie aus »Die bewohnte Insel«, »Ein Käfer im Ameisenhaufen« und »Die Wellen ersticken den Wind« nebst knapp fünfzigseitigem Anhang zur Geschichte und Erläuterung der Trilogie. Eine hervorragende Einstiegsdroge für jeden, der die Strugatzkis vorher nicht kannte.

Der zweite Band enthält die Romane, die sich um großangelegte Menschenversuche drehen, und wie die Menschen damit umgehen; da man die ganze Sowjetunion mit etwas Sarkasmus auch als sehr großen und sehr gruseligen Menschenversuch bezeichnen könnte, ergibt auch diese Zusammenstellung Sinn. Neben dem berühmten »Picknick am Wegesrand« (Aliens verstreuen ihre unbegreiflichen Artefakte auf der Erde, darunter eines, das angeblich Wünsche erfüllt) enthält der zweite Band »Milliarden Jahre vor dem Weltuntergang« (wollen wirklich Außerirdische verhindern, dass sich die Menschheit weiterentwickelt?) und schließlich »Das Experiment« (eine fremde Macht hat Menschen aus aller Herren Länder in eine rätselhafte Stadt verfrachtet und beobachtet ihre Reaktionen).
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Im dritten Band der Strugatzki-Werkausgabe nun finden sich einige jener Texte, die von den Autoren selbst für ihre besten, aber auch ihre schwierigsten gehalten werden. Da wäre zunächst der Roman »Die Schnecke am Hang«, dessen Publikationsgeschichte
allein schon einer surrealen Erzählung gleicht. Ursprünglich als abenteuerliche Gorbowski-Erzählung geplant (das war der strahlende Held aus den Frühwerken der Gebrüder), geriet den Strugatzkis der Roman nach und nach zu einer sehr dichten, komplexen Satire. Zusammengesetzt aus zwei parallel verlaufenden Handlungen, durfte der Text in der Sowjetunion nicht erscheinen, jedenfalls nicht komplett. Eine der beiden Hälften – der Handlungsstrang im Wald – konnte jedoch als Buch gedruckt werden, während die andere Hälfte – die Handlung rund um die Verwaltung – nur in einer Zeitschrift erschien, die danach aus den Bibliotheken entfernt wurde (mitsamt den Illustrationen des SF-Autors Sewer Gansowski, die man sich heute im Internet anschauen kann: http://vu.chertkov.ru/node/57). Der unterdrückte Text wurde dann im Samisdat verbreitet, trug zum Nimbus der Autoren und zur Paranoia der Staatsmacht bei – das eine war eine komplizierte Exponentialfunktion des anderen – und wurde schließlich im Westen gedruckt. Erst 1988 erfolgte ein erster Gesamtabdruck auf Russisch.

 

Die nun vorliegende, wie schon gewohnt vervollständigte und durchgesehene Textfassung weist den Roman als eine frühe Abrechnung mit dem Irrsinn eines Staatsapparates aus, der alles Mögliche und vor allem seine eigene zweifelhafte Existenzrechtfertigung betreibt, nur eben nichts Sinnvolles tut … und dabei die Menschen, die unter seinen Eskapaden leiden, in den Wahnsinn treibt. Vor allem ist er nicht imstande, in dem rätselhaften Wald, auf den er von seiner Klippe aus in mehr als einer Hinsicht hinabsieht,
das zu erkennen, was wirklich vor sich geht. Eine Frauenzivilisation, die ohne Männer auskommt und in einer Art Symbiose mit dem Wald lebt, ist nur einer von vielen wirklich phantastischen Einfällen. Der Forscher hingegen, der mitten im Wald lebt und nicht in der Lage ist, aus all den sichtbaren Details ein Gesamtbild zusammenzusetzen, gleicht dem einem undurchschaubaren Staatswesen ausgelieferten Bürger, dessen Versuche, dem Leben zu trotzen, einer endlosen Kette von Versuch-und-Irrtum-Katastrophen nahekommen. Mehr als zwanzig Jahre nach dem Verschwinden der Sowjetunion liest sich das allerdings nicht wie eine Satire auf etwas, das es nicht mehr gibt, sondern sehr aktuell. Unbelastet von historischen Informationen kann der Leser die Verwaltung und vielleicht auch den Wald heute gerne für eine Satire auf die Eurobürokraten halten. »Stumpfes verwaltetes Vieh«, wie es Franz Fühmann in »Die Ohnmacht« nannte, gab’s dort und gibt es hier noch reichlich.

»Die zweite Invasion der Marsmenschen« ist eine weitere bittere Satire: Als Aliens die Menschen benutzen, um ihren aus unerfindlichen Gründen begehrenswerten Magensaft zu ernten, fügen sich die Menschen in ihr Schicksal, essen brav das blaue Getreide, das die Magensaftproduktion ankurbelt, und denken gar nicht daran, sich zu wehren. Im Gegenteil, sie betrachten jeden, der gegen die Versklavung der Menschen angeht, mit äußerstem Misstrauen, geht es ihnen doch im Großen und Ganzen gut. Dieser Text, in dem alle Menschen die Namen griechischer Gottheiten tragen, ist völlig zeitlos und funktioniert aufs Beste als Satire auf die »Erstkommt-das-Fressen-und-dann-die-Moral«-Bierzeltseligkeit.

»Die Last des Bösen, oder: Vierzig Jahre später« ist der letzte Roman, den die Strugatzkis gemeinsam verfassten, ehe Arkadi 1991 starb, und er ist auch einer ihrer kompliziertesten Texte, wie Boris im Nachwort unumwunden zugibt. Der Roman versucht, einen Ausblick auf ein Russland vierzig Jahre nach dem Untergang der alten Sowjetunion zu geben, und verzahnt diese Vision mit der Geschichte eines auf die Erde zurückkehrenden Jesus, der wie üblich in solchen Geschichten gar nicht erbaut ist über das, was er da vorfindet.

Komplettiert wird der dritte Band der Werkausgabe von zwei Texten, die Arkadi Strugatzki mehr oder weniger allein geschrieben
(wenn auch zusammen mit seinem Bruder konzipiert) und unter dem lange Zeit geheimnisumwitterten Pseudonym »S. Jaroslawzew« veröffentlicht hat: »Aus dem Leben des Nikita Woronzow« und »Ein Teufel unter den Menschen«.

Nikita Woronzow war ein Mann, der nicht nur den Tag seines Todes im Voraus kannte, sondern sein Leben viele Male lebte, immer wieder zurückgeworfen in seinen jugendlichen Körper, mit den Erfahrungen eines unvollendeten Lebens versehen; eine gespenstische Geschichte.

In »Ein Teufel unter den Menschen« wird dem Leben eines Exmajors nachgegangen, der nicht nur in Tschernobyl gewesen war, sondern offenbar auch – womöglich deswegen? – seltsame Fähigkeiten besaß. Hat er sich wirklich mit überirdischen Kräften an allen Menschen gerächt, die ihm jemals Böses angetan haben? Oder war er einfach der Teufel?

Damit ist der dritte Band der Werkausgabe tatsächlich der anspruchsvollste, ehe im vierten eher abenteuerliche Stoffe zu lesen sind (darunter – als Ergänzung zur »Schnecke am Hang« – die erste, die Gorbowski-Version des Stoffes, eigentlich ein ganz anderes Buch).

Für solvente Liebhaber richtig altmodisch fest gebundener Bücher gibt es übrigens eine Luxusausgabe der auf sechs Bände angelegten Werkreihe, die neu gesetzt, mit Schutzumschlag, Lesebändchen und Buchschmuck versehen im Golkonda-Verlag erscheint. Die beinahe dekadente, in rotes Ziegenleder gehüllte Version ist bereits vergriffen.

Karsten Kruschel


MARCEL THEROUX

WEIT IM NORDEN (FAR NORTH)

Roman · Aus dem Englischen von Oliver Plaschka · Wilhelm Heyne Verlag, München 2011 · 431 Seiten · € 14, –

 



Der in Uganda geborene Marcel Theroux erwähnt es zwar angeblich nicht gern, aber er ist tatsächlich der Sohn des berühmten Reiseschriftstellers Paul Theroux. Möglich, dass ihn diese Ausgangsbasis sowohl zum Schreiben als auch zu seiner Arbeit als Gestalter
von TV-Dokumentationen in New York und Boston geführt hat. Für das Buch »The Confessions of Mycroft Holmes« erhielt er 2002 den Somerset Maugham Award. Mit »Weit im Norden« veröffentlichte er seinen mittlerweile vierten Roman und wird nun auch im deutschen Sprachraum bekannt.

»Jeden Tag gurte ich mir meine Waffen um und gehe auf Patrouille durch diese schäbige Stadt.«

So unmittelbar und eindringlich entführt uns Theroux schon mit dem allerersten Satz in eine Dystopie, die zugleich Vergangenheit (Wilder Westen) und Zukunft ist: zahlreiche Klimakatastrophen und Wirtschaftskrisen haben die Zivilisationen der Nordhemisphäre an den Rand des Abgrunds gebracht. Hier setzt Theroux offenbar an seine TV-Recherchen zum Thema Klimawandel an, was der Authentizität des Romans gut tut. Der vorläufig noch unbekannte Ich-Erzähler lebt (als ehemaliger Einwohner der USA) zurückgezogen im vereisten Sibirien und interessiert sich offenbar nur für zwei Ziele: zu überleben – und auf (freundlich gesinnte) Menschen zu treffen. Die Sprache ist so karg wie das Setting: Geprägt von kalter Erde und trostlosen Tagen beschränkt sich Makepeace, so der Name der Hauptfigur, auf die allerwichtigsten Schilderungen und gibt nur zögerlich etwas von sich preis. Kein Wunder, dass es viele Seiten braucht, bis wir überhaupt erfahren, dass Makepeace eine Frau ist.

Durch die nun allmählich spürbarere weibliche Sichtweise wird der Kontrast zur rauen, männerdominierten Wirklichkeit noch stärker. Wir befinden uns in einer Welt ohne Mitgefühl, ohne Annehmlichkeiten … und ohne große Hoffnungen. In einem lakonischen Stil, der manchmal an den Großmeister Cormac McCarthy erinnert (vor allem, da das Buch nicht lange nach dessen ähnlich dystopischem Meisterwerk »Die Straße« erschienen ist), macht Theroux die kleinen Dinge zu großen Ereignissen: Nahrungssuche, Pferde und Hunde, schließlich ein weiterer Mensch – ein Kind.
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Gerade als die Gefahr besteht, dass auch der Plot schon früh »zu Eis gefriert« und Langeweile ausbricht, mehren sich die Zeichen, dass noch weitere Menschen in der Gegend sind. Neugierig und zugleich vorsichtig macht sich Makepeace auf die Suche nach ihnen – und es kommt, wie es kommen muss: Die Fremden sind
natürlich keine Wohltäter, sondern Menschenhändler, die billige Arbeitskräfte für ein mysteriöses Projekt suchen. So verändert sich zwangsläufig auch der Schauplatz, als die Protagonistin gegen ihren Willen immer weiter ins Unbekannte mitgenommen wird. Auch die Sprache wird nun farbiger, mitreißender, und wir lernen die archaische (oder besser: mittelalterlich-feudale) Struktur der neuen Gemeinschaften kennen, die marodierend durchs Land ziehen und sich die letzten Rohstoffe und Energieerzeuger unter den Nagel reißen. Theroux ist nicht der erste Erzähler, der diese Vision entwirft, und wahrscheinlich auch nicht der beste (immerhin haben sich bereits Größen wie David Brin, John Brunner, P. D. James und viele andere an diesem Thema versucht), aber seine Story besticht durch Ehrlichkeit, Schnörkellosigkeit und das Vermeiden von Zynismus. Bei aller Düsternis der Handlung blitzen zwischen den Zeilen immer wieder Menschlichkeit und Schönheit auf; gerade weil Makepeace eine derart wortkarge, vertrocknete Persönlichkeit ist, freuen wir uns mit ihr über jede interessante Entdeckung, jedes positive Ereignis – und sei es noch so klein.

 

Von großen europäisch-russischen Vorbildern scheint Theroux inspiriert worden zu sein, als der endzeitliche Arbeitstrupp schließlich sein Ziel erreicht: Polyn, der verstrahlte Rest einer einstigen Forschungseinrichtung; eine Region unter Verschluss, in der sich seltsame Dinge abspielen und möglicherweise eine unbekannte Energiequelle verborgen liegt. Die Schilderung erinnert stark an die »Zone«, der wir in der Erzählung »Picknick am Wegesrand« der Strugatzki-Brüder begegnet sind (von Andrej Tarkowskij als Stalker
verfilmt); und auch der Geist von Stanisław Lem scheint durch die Erzählung zu schweben.

Was von »Weit im Norden« bleibt, ist somit weniger ein besonderes Science-Fiction-Erlebnis oder eine große Erkenntnis als eine sehr klare, genau gesetzte Sprache, die einen ruhigen, nachdenklichen Eindruck hinterlässt. Ein gutes Buch für lange Winterabende.

Uwe Neuhold
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JEFF SMITH/CHARLES VESS

BONE: ROSE

Tokyopop, Hamburg 2011 · 144 Seiten · € 12, –

 



Jeff Smiths Bone ist eine der großen Erfolgsgeschichten des amerikanischen Self-Publishings. Pünktlich zum zwanzigjährigen Jubiläum liegt die Fantasy-Saga um die knuffigen Bone-Cousins, die irgendwann dann doch ganz schön düster und zugegebenermaßen auch ein bisschen zäh geworden ist, bei Tokyopop nun annähernd komplett in einer schicken deutschsprachigen Hardcover-Neuausgabe vor, erschienen 2011 doch auch noch die ein wenig außerhalb der eigentlichen Geschichte stehenden Bände Bone: Legenden und Bone: Rose.

Rose liefert dabei den Prolog zum »Herrn der Ringe« unter den Creator-Owned-Comics, also Comics, an denen die inhaltliche und rechtliche Kontrolle bei ihrem Schöpfer liegt. Im Verlauf der Geschichte treffen wir nicht nur den jungen Lucius und den stets großartigen Roten Drachen, sondern erfahren auch mehr über Rose, Briar und den Herrn der Heuschrecken. Das liest sich natürlich besonders mit Kenntnis der übrigen Bone-Kapitel äußerst gefällig, ist aber auch so eine gelungene Fantasy-Erzählung über ungleiche Schwestern, Vorhersagen, dubiose Lehrmeister, Verrat, Rattenmonster, Träume und zwei der tollsten Hunde, die das Medium zu bieten hat. Die Elemente der Geschichte, die sich um Roses Kampf gegen den bösen Drachen drehen, sind darüber hinaus eine Adaption der englischen Volkssage vom Lindwurm von Lambton.
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Bone: Rose




Dass Smith die 2001 ursprünglich in drei Heften erschienene Vorgeschichte zu seinem Bestseller nicht selbst gezeichnet hat, ist indes nicht weiter tragisch: Immerhin hat so Charles Vess die Story mit seinem grazilen Artwork veredeln können. Vess hat in seiner Karriere nicht nur Spider-Man Peter Parker in die zweiten Flitterwochen nach Schottland geschickt oder mit Neil Gaiman an Sandman und Der Sternwanderer gearbeitet. Vess und Gaiman sind überdies die einzigen Comicschaffenden, die jemals einen World Fantasy Award für die beste Kurzgeschichte gewonnen haben. Für Rose wurde Vess 2002 derweil noch mit einer wohlverdienten Nominierung für einen Eisner Award geehrt.

Was soll man da also noch groß sagen? Die Story von Jeff Smith, der derzeit an RASL arbeitet und nach wie vor als Comic-Botschafter in der ganzen Welt unterwegs ist, drückt noch immer genau die richtigen Knöpfe, und der vielseitige Charles Vess ist eben schlichtweg einer der besten Fantasy-Künstler unserer Zeit.

Ein phantastisches Prequel, ganz ohne Bones.

Christian Endres


BERNIE WRIGHTSON u. a.

CREEPY PRESENTS: BERNIE WRIGHTSON

Dark Horse, Milwaukee 2011 · 144 Seiten · $ 19,99 (US-Import)

 



Seit einiger Zeit veröffentlicht Dark Horse in Übersee ziemlich hochwertige, kostspielige Reprints alter Horror-Comics aus Magazin-Klassikern wie Creepy und Eerie. Ein Best-of-Band mit den Geschichten, die Horror-Legende Bernie Wrightson in den Siebzigern und Achtzigern für die berüchtigten Grusel-Anthologie-Titel von Verleger James Warren geschaffen hat, ist in diesem Kontext nun nicht nur relativ erschwinglich, sondern obendrein ziemlich erfreulich, erst recht, da er mit einigen Bonbons angereichert wurde, etwa dem ersten Fanart-Beitrag, den der junge Wrightson am Anfang seiner Karriere bei Warren eingereicht hat, diversen Illustrationen aus dem Warren-Archiv oder einem schönen Vorwort von Wrightsons Freund und Langzeit-Kollaborateur Bruce Jones.
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Vermutlich hat jeder schon eine Arbeit von Bernie Wrightson gesehen, ohne es zu wissen. Denn abgesehen von seinen Comics, zu denen auch Arbeiten mit Batman, dem Punisher und Spider-Man gehören, hat der 1948 in Baltimore geborene und vor allem von Frank Frazetta beeinflusste Wrightson schon etliche Plattencover für Meat Loaf und andere gezeichnet; dazu kommen Creature Designs zu Filmen wie Stephen Kings Creep Show oder Joss Whedons Firefly-Finale Serenity, zahlreiche Cover und Illustrationen für Bücher sowie eine ganze Legion Portfolios, Kalenderblätter, Poster und dergleichen mehr, derweil sein Name sogar bei der einen oder anderen Trickserie im Abspann auftaucht. Wrightson, der mit Autor Len Wein zusammen auch das später von Alan Moore zu einem der wichtigsten und einflussreichsten modernen Horror-Comics verwandelte Swamp Thing für DC schuf, gehört unbestritten zu den besten Künstlern seines düsteren Fachs. Sein Strich und sein Stil sind absolut charakteristisch – man sieht sofort, wenn der einstige Studiokollege von Jeff Jones, Michael Wm. Kaluta und Barry Windsor-Smith den Tuschepinsel geschwungen und in den Panels Horror, Terror und Schrecken eingefangen hat. Anatomie und Stimmung sind für gewöhnlich unverkennbar Wrightson. Selbst wenn er nur Carmine Infantino als Inker beistand, erkennt man Wrightsons Einfluss auf die fertigen Schwarz-Weiß-Seiten. Die sehr soliden Horror-Geschichten, die den tollen Bildern in diesem Band zugrunde liegen, stammen dabei manchmal von Autoren wie Bruce Jones – manchmal sind es aber auch erstklassige, atmosphärisch dichte Adaptionen von H. P. Lovecraft oder Edgar Allan Poe.

Zuletzt ist Wrightson an der Seite von Steve Niles mit einigen neuen Horror-Comics zurückgekehrt und konnte nicht mehr ganz an seine früheren Leistungen anknüpfen. Die in diesem vorbildlichen Band gesammelten Geschichten entstanden dagegen während Wrightsons künstlerischer Blüte, die schließlich in seinem Meisterwerk Frankenstein gipfelte, das er besser und aufwendiger als jeder andere Künstler vor oder nach ihm illustriert hat.


Creepy Presents: Bernie Wrightson enthält eine feine Auslese mit einigen der besten Storys vom legendären Meister des Makabren – Jenifer, The Black Cat, Clarice, The Pepper Lake Monster und viele andere unvergessliche Grusel-Perlen, die Wrightson großartig visualisiert hat. Einziger Wermutstropfen des üppigen Hardcovers: Da Wrightson auch abseits von Creepy und Eerie einige exzellente Horror-Kurzgeschichten schuf, enthält der Band letztlich eine zwar tolle, aber leider keine vollständige Zusammenstellung von Wrightons Horror-Arbeiten.

Das sollte aber niemanden abschrecken.

Christian Endres


BRIAN RALPH

DAYBREAK

Drawn & Quarterly, Montreal 2011 · 160 Seiten · $ 21,95 (US-Import)

 



Robert Montgomerys Film noir The Lady in the Lake (Die Dame im See) von 1947 zeigt »die Handlung komplett aus der subjektiven Sicht – der Held ist nur im Spiegel zu sehen, sein Zigarettenrauch zieht an der Kamera vorbei und der Kuss gilt ihm – und zugleich der Kameralinse« (Harald Schleicher in »Reclams Sachlexikon des Films«, hrsg. von Thomas Koebner). Nach diesem Ausnahmeprinzip verfährt auch Brian Ralph mit seiner zombieapokalyptischen Comic-Erzählung Daybreak. Wir, die Leserinnen und Leser, schauen also durch die Augen eines Protagonisten oder einer Protagonistin auf das deprimierende und beängstigende Geschehen; die Panels sind nicht einfach Panels, sondern Emanationen unserer Blicke. Das ist das eine reizvolle Element dieser sehr bedächtig erzählten, inhaltlich konventionellen Geschichte vom Überleben in einer von Untoten verseuchten, komplett kaputten Welt. Die andere Besonderheit besteht darin, dass man bei einem solchen Stoff eigentlich einen »kommerzielleren« Zeichenstil erwartet, Ralph (dessen wundersames Debüt Cave-In jedem besonders ans Herz gelegt sein soll) jedoch ein waschechter Independent-Künstler ist. Daybreak bietet also in doppelter Hinsicht eine neue Perspektive auf ein sich langsam seiner endgültigen Durchgenudeltheit näherndes Horror-Subgenre. Sehr schön.

Sven-Eric Wehmeyer
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Daybreak





ERIC POWELL/TRACY MARSH/PHIL HESTER

GODZILLA – KINGDOM OF MONSTERS #1

IDW Publishing, San Diego 2011 · 32 Seiten · $ 3,99 (US-Import)

 



Was haben Comic-Variantcover und Monster-Trashfilm-König Godzilla gemeinsam? Richtig: Beide gehören sie auf ihrem Gebiet jeweils einer Art an, die schon zahlreiche Male als kurz vor dem Aussterben gelistet wurde, aber letztlich dann doch nie ganz totzukriegen war. Beide haben sie außerdem ihre besten Jahre lange hinter sich.

Denn von gelegentlichen Ausnahmen abgesehen, sind spätestens seit dem Kollaps des US-Marktes gegen Ende der Neunziger, als die große Comic-Blase ein für alle Mal platzte, die Zeiten von lukrativen Spekulationsgeschäften mit golden glänzenden Foil-Variantcovern vorbei. Über das adjektivlose Spider-Man #1 von Todd McFarlane, das 1990 nicht zuletzt wegen seiner diversen Variantcover-Sammlerstücke 2,5 Millionen Hefte verkaufte, oder über das ebenfalls adjektivlose, in diesem Fall wiederum für Jim Lee neu gestartete X-Men #1 von 1991 mit fünf Variantcovern und sagenhaften 8,1 Millionen abgesetzten Exemplaren wird heute in der Branche höchstens noch müde bis nervös gelächelt. Variants, die dieser Tage bei den großen amerikanischen Verlagsgiganten Marvel oder DC erscheinen, sind in der Regel relativ erschwinglich und nur in den seltensten Fällen wirklich mal schwer zu kriegen. Höchstens ausgewählte Titelbild-Varianten zu speziellen regionalen Anlässen wie Messen oder Börsen sowie »Blanco-Variants«, auf deren weißen Heftcovern Künstler ihre individuellen Sketche direkt zeichnen und signieren können, haben zumindest das Potenzial, etwas Besonderes zu sein und bei eBay kurzzeitig für Furore unter den Sammlern zu sorgen, bevor der Sturm sich wieder legt. Variants sind also durchaus noch präsent – aber sie haben ihre Anziehungskraft und ihre Magie weitgehend verloren, selbst wenn sie ab und an noch schwach schimmern.

Und Godzilla? Seit dessen erstem Auftritt im Jahre 1954 ist nicht nur Tokio ziemlich oft in Schutt und Asche gelegt worden. Auch sonst ist viel geschehen: niedliche Zeichentrickserien fürs Samstagmorgenprogramm. Kreischende, blinkende Actionfiguren aus Taiwan, deren Batterien längst leer sind. Geistreiche Prosa-Verulkungen durch Autoren wie Joe R. Lansdale oder Jim Morrow. Und natürlich Roland Emmerich.
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Wer ist also überholter und der größere Anachronismus innerhalb seines Ressorts? Good old Godzilla, der selbst noch auf dem Abstellgleis nie genug Hochhäuser und andere Monster in Grund und Boden stapfen kann – oder Comic-Variantcover-Orgien, wie sie diverse mittelgroße US-Verlage in den letzten Jahren gelegentlich dann doch immer mal wieder zelebrieren? Eine gute Frage, zumal sich die beiden Totgeglaubten im Frühjahr 2011 in Übersee auch noch für ein gemeinsames Monster-Revival zusammengetan haben.

Der amerikanische Verlag Idea + Design Works bringt nicht nur schöne Hardcover-Neuauflagen wie The Wizard’s Tale oder The Rocketeer heraus; bei IDW sammelt man seit einigen Jahren auch fleißig Lizenzen und verarbeitet sie in eher durchwachsenen Comics zu Transformers, G. I. Joe, Star Trek oder True Blood – Produktionen für Hardcore-Franchise-Fans, von denen die Comic-Adaption zu Peter S. Beagles Fantasy-Evergreen »Das letzte Einhorn« noch die mit Abstand beste war. Der Anfang 2011 jüngste Coup des 1999 gegründeten Verlages aus San Diego, der mittlerweile zu den fünf größten Comic-Publishern in den Vereinigten Staaten gehört? Die Auferstehung Godzillas, und zwar im Comic.

Legendary Pictures hat bis 2014 einen neuen amerikanischen Godzilla-Film in Aussicht gestellt – Grund genug für die IDW-Macher, dem Monsterfilm-Oldie schon ab März 2011 eine beziehungsweise mehrere neue Heftserien zu spendieren, obgleich Godzillas Glanzzeiten selbst im Comic weit zurückliegen, als der »King of the Monsters« 1979 in seiner gerade mal 24 Hefte umfassenden Marvel-Serie einst sogar gegen die Rächer um Iron Man und Thor antrat.

Damit die neue IDW-Serie 2011 trotzdem richtig gut aus den Startlöchern käme, hatte man sich nicht nur die Dienste von Green Arrow-Zeichner Phil Hester und von Autor Eric Powell gesichert, dem Mann hinter der Erfolgsstory des ordentlich unanständigen US-Comic-Hits Goon. Zusätzlich bekam Godzilla – Kingdom of Monsters #1 gleich noch eine ganze Heerschar Variant-Cover. Fünf davon standen von vorneherein fest: Das Standardcover, ein Variantcover von Alex Ross (Marvels), ein Variant für den Fachhandel, ein
umlaufendes Wraparound-Cover von Eric Powell sowie das limitierte Variant, das es im April exklusiv auf der Wondercon in San Francisco gab. Für die übrigen 75 Variantcover musste der Monster-Veteran aus Japan 75 Comicläden dem Erdboden gleichmachen.

Diese 75 Variants von Cover-Zeichner Matt Frank waren aufgrund einer ganz besonderen Komponente nämlich die große Variable in IDWs Spiel mit den Varianten. Das Ergebnis hat den Verlag mehr als zufriedengestellt und sogar überrascht, nachdem man mit höchstens zwanzig Interessenten an den ebenso individuellen wie persönlichen Variantcovern gerechnet hatte: Sage und schreibe 75 Comicdealer konnten am Ende nicht der Versuchung widerstehen, die Ladenfront oder das übergroße Logo ihres Shop-Heiligtums auf einem eigens gezeichneten Variantcover von Godzillas übermächtigem Fuß zertrampelt zu sehen.

»Brillante Idee!«, urteilt etwa Laurie Biedrzycki, eine der Besitzerinnen von Dreamland Comics in Schaumburg, Illinois. »IDWs Außendienst hat mich informiert«, erzählt ihr Zunftgenosse William Binderup, Besitzer von Elite Comics in Overland Park, Kansas. »Ich bin ein großer Godzilla-Fan, und so brauchte es nicht viel, mich an Bord zu kriegen. Der Cover-Künstler von IDW hat das Variantcover schnell und gut hinbekommen.« Im Falle von Acme Comics in Greensboro, North Carolina, brauchte es allerdings ein paar Versuche, wie Assistant Manager Stephen Meyer verrät: »Ich habe verschiedene Versionen unserer Ladenfront und unseres Logos hingeschickt, die dann von Zeichner Matt Frank interpretiert und zur Absegnung an Toho (den japanischen Rechteinhaber von Godzilla) geschickt wurden. Wir mussten drei oder vier Versionen des Covers ausprobieren, bis wir alle übereinstimmten. Doch es war ein faszinierender Prozess.«

Also wurde die Front von Acme Comics ebenso wie die Fassaden von Elite Comics, Dreamland Comics und 72 weiteren Comicläden auf einem der 75 exklusiven Shop-Variants von Godzilla #1 zerstört. Dafür mussten Meyer, Binderup und die anderen Comichändler immerhin »nur« läppische 500 Hefte der ersten Ausgabe für ihren Shop ordern, sodass IDW die normale Auflage des Serienstarts am Ende um satte 37 500 Hefte aufstocken konnte. Diese Hefte in der Buchbinderei mit einem eigenen Umschlag per 500
Hefte zu versehen, ist in modernen Weiterverarbeitungsbetrieben eine alltägliche Aufgabe und kein Problem. Nichtsdestotrotz erhöhte IDW die Erstauflage von Godzilla #1 dadurch um eine Zahl, von der so manche Marvel- oder DC-Serie nur träumen darf, während sie fröhlich mit etwa 25000 Heften pro Monat am zugigen Abgrund zur Einstellung taumelt.

Am Ende fand sich Godzilla – Kingdom of Monsters # 1 in den vom US-Comic-Vertrieb Diamond hochgerechneten Verkaufscharts für den März 2011 sogar nur knapp hinter den regulären Ausgaben von Spider-Man – und noch vor Batman, Superman, Captain America, Thor, Iron Man oder den X-Men. Der Marketing-Stunt des Comicfrühlings war Godzilla und IDW also ohne Frage geglückt, wie man neidlos anerkennen musste. Denn höher war die Auflage eines Comics des US-Verlages IDW bisher nie gewesen, und ob sie es noch einmal sein wird, darf bezweifelt werden. Dank der Aktion entdeckte Godzilla indes sogar seine soziale Ader: Ein Komplett-Paket aller Cover der Erstausgabe, dessen Erlös wohltätigen Zwecken von Americares zugutekam, ging bei eBay für knapp 600 Dollar über den digitalen Ladentisch.
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T3-Mitbegründer Ekki Helbig mit dem einzigen deutschen Variantcover zu Godzilla – Kingdom of Monsters #1




Und die Shops? Die müssen durch die Bank von echten Godzilla-Enthusiasten geführt oder erpresst worden sein. Jedenfalls gab man sich allenthalben von Anfang an optimistisch, was die 500 vorfinanzierten Hefte anging, die Anfang März in den Staaten ausgeliefert wurden und dann unters Volk gebracht werden mussten. »Alle 500 Hefte werden zwischen dem Erstverkaufstag und dem Free Comic Book Day (dem amerikanischen Vorbild zum Gratis-Comic-Tag, der ebenfalls Anfang Mai stattfindet) leicht zu verkaufen sein«, prognostizierte William Binderup noch vor Auslieferung der Hefte zuversichtlich. Stephen Meyer in Greensboro sah es zum damaligen Zeitpunkt ähnlich: »Wir haben über 400 Kunden, die regelmäßig vorbeischauen, und Matt Frank wird am Free Comic Book Day bei uns vor Ort signieren, was für gewöhnlich noch mal 1500 Besucher in den Laden bringt. Ich habe keinen Zweifel daran, dass wir alle Hefte binnen weniger Monate nach Erscheinen verkauft haben werden.« Und auch in Illinois regierte das Vertrauen. So prophezeite Laurie Biedrzycki geradezu euphorisch: »Über unsere Website und den Laden werden wir die 500 Hefte definitiv verkaufen!«

Ein amerikanisches Phänomen? Nicht unbedingt: »Ich hätte da vermutlich auch mitgemacht«, meinte Bernie Sterner vom Würzburger Comicladen Hermkes. »Irre Aktion. Und wenn man’s mal durchrechnet, eigentlich gar nicht so übel: Wenn die in den Staaten die Hälfte der 500 Hefte verkaufen, haben sie ihre Kosten schon wieder reingeholt und eine super persönliche Werbung.« Dennoch hat neben den 72 Shops in den USA, einem Bilderheftchenumverteilungszentrum in Australien und einem Comic-Tempel in Neuseeland am Ende lediglich ein deutscher Comicladen mitgemacht:
Das T3 in Frankfurt, wo man sich ein paar Monate später äußerst zufriedengab. »Die Aktion hat uns nicht nur viel Pressewirbel gebracht, sie hat auch sehr viel Spaß gemacht. Unsere Kunden waren begeistert und letztlich haben wir sogar noch Geld mit verdient«, resümiert Ekki Helbig, der das T3 1995 mitbegründet hat.

Eigentlich war aber von vorneherein relativ klar, dass sich die Erwartungen der mit maßgeschneiderten Variantcovern bestückten Händler erfüllen dürften und sie ihre oftmals sammelwütige Kundschaft gut genug kennen. Interessanter war da schon die Frage, wie es ein paar Monate nach dem PR-Stunt um den reanimierten Comic-Godzilla stehen würde. Und auch hier gab es letztlich keine allzu monströse Überraschung: Die Auflage ist natürlich zurückgegangen – genau genommen hörte man den Donnerschlag, der den Einbruch der Verkaufszahlen spätestens beim vierten US-Heft begleitete, sogar bis nach Japan.

Geschichte und Storytelling waren allerdings auch ziemlich mau, trotz Monster-Fan Eric Powell, der acht Hefte lang die Hauptserie schrieb, derweil IDW noch ein paar weitere Godzilla-Nebenreihen startete, diesmal jedoch ohne Variantflut. Der geistige Vater des Goons blickte am Ende übrigens ebenfalls relativ kritisch auf die Godzilla-Wiederbelebung, deren Co-Autor er war. Das hatte allerdings nur wenig mit dem Cover-Wahnsinn zu tun: »Mit Toho zu arbeiten, hat sich als wesentlich härter herausgestellt, als ich mir das vorgestellt habe«, so der Verfechter von Comics, an denen die Künstler die rechtliche und inhaltliche Kontrolle haben. »Sie nehmen ihr Eigentum sehr ernst und sind sehr beschützerisch. Verständlich, aber es hemmt den kreativen Prozess. Es hat Spaß gemacht, an etwas zu arbeiten, das ein so großer Teil meiner Kindheit war, aber ich bin froh, dass wir die Sache mit Heft Nummer acht zu einem Ende bringen.«

Gut ein Jahr nach der Variantcover-Orgie veröffentlicht IDW noch immer Godzilla-Comics – wieder in den natürlichen Dimensionen eines solchen Titels, höchstens noch mit ein oder zwei Variantcovern pro Heftnummer und letztlich weitgehend unter dem Radar. Wie lange das noch gut geht und wann alle IDW-Godzilla-Serien wieder eingestellt werden, ist schwer zu sagen – falls es dann noch einen Nachruf auf die Reihen gibt, wird man sich außerdem
eh nur an den Marketing-Gag mit den Titelbildern erinnern. Doch gerade Godzilla und Variantcover haben oft genug bewiesen, dass Totgesagte länger leben. Und vielleicht gibt’s zum neuen Film – falls er denn wirklich kommt – ja wieder einen Variantcover-Gag, der die Monsterechse noch einmal von alten Glanzzeiten träumen lässt …

Christian Endres


FRANK MILLER

HOLY TERROR

Legendary Comics, Burbank 2011 · 120 Seiten · $ 29,95 (US-Import)

Zwei Vorurteile beziehungsweise Missverständnisse und dazu passende Korrekturvorschläge. Erstens: Meinungsfreiheit ist ein höchstes, nicht verhandelbares Gut, aber es wird ständig viel zu viel herumgemeint – entscheidend ist mitunter, wo, wann, in welchem Zusammenhang und in welcher Form man seine Meinung wem mitteilt. Zweitens: Frank Miller macht keine Comics für Erwachsene, wie einige Comickundige vielleicht mal glauben mochten; Miller hat noch nie Comics für Erwachsene gemacht, sondern schon immer Comics für groß gewordene kleine Jungs. Und beinahe ausschließlich Superheldencomics. Sin City und 300 sind keine Noir- bzw. Historiencomics, sondern Superheldengeschichten. Man könnte sagen, dass Miller mit Holy Terror, seinem überkruden und vollkommen kaputten neuesten Werk, sein Recht auf Meinungsfreiheit überstrapaziert, einen schlechten Superheldencomic geschaffen und sich noch dazu in der Folge mit seiner wüsten Beschimpfung der Occupy-Bewegung endgültig zum Affen gemacht hat. Man kann Holy Terror eigentlich niemandem verbindlich empfehlen, von Leuten, die sich pauschal für Millers Aktivitäten interessieren, einmal abgesehen. Der Autor hat es mit dieser Geschichte um einen rotgewandeten Superhelden namens The Fixer, der al-Qaida-Terroristen zur Hölle schickt, tatsächlich geschafft, den verdrehten Irrsinn seines zweiten Batman-Versuchs The Dark Knight Strikes Again sowie der filmischen, mit »egomanisch« noch höflich beschriebenen Will-Eisner-Hommage The Spirit deutlich zu überbieten. Es ist verständlich, wenn erwach-sene,kultivierte und gebildete Menschen Miller auf seinem Weg nicht folgen wollen, denn Miller interessiert sich nicht für Dinge, die erwachsene, kultivierte und gebildete Menschen in der Regel für kunst- und kulturtauglich halten. Miller interessiert sich ausschließlich für brachialen, guten Schund, und sein Weg bis zu Holy Terror ist ein äußerst konsequent beschrittener. Die vielen (vor allem ideologischen, aber auch ästhetischen) Fragwürdigkeiten dieses Werks wurden bereits an vielen Stellen diskutiert, und die katastrophale Entwicklungsgeschichte ist ebenfalls bekannt (das Ding sollte ursprünglich eine Batmans-Dschihad-gegen-Dschihadisten-Geschichte werden, worüber das Verlagshaus DC aus naheliegenden Gründen nicht besonders begeistert war). Irgendwann, so ist zu vermuten, hat Miller den Comic dann einfach irgendwie zusammengedübelt und rausgehauen (in einer, nebenbei bemerkt, schweinisch schlechten Papierqualität, jedenfalls was die überteuerte amerikanische Originalausgabe angeht). Er war offenbar überfordert. Aber genau diese Überforderung – die nicht zuletzt die Überforderung ist, mit einem derart schwierigen Thema fertigzuwerden und dafür die eigenen, immer individuell beschränkten künstlerischen Mittel angemessen einzusetzen – ist an jeder Stelle von Holy Terror geradezu überpräsent. Sie findet ihren Ausdruck in der absichtlich schiefen, zugeklecksten und zugeschmierten und in wilden Schraffuren bis zur Unkenntlichkeit zerbröselnden Grafik sowie in der völlig dramaturgiefreien, regelrecht antinarrativen, auseinanderfallenden Erzählung. Eben darum lohnt Holy Terror eher als Habibi, das in diversen thematischen Punkten vergleichbare und ungefähr parallel erschienene Großwerk Craig Thompsons. Es ist eine sehr wohlwollende Lesart, die formalen, inhaltlichen und politischen Kruditäten dieses Comics auf Ausdrucksabsichten zurückzurechnen. Aber man kann diese Lesart begründen.

Sven-Eric Wehmeyer
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Holy Terror





GRANT MORRISON/SEAN MURPHY

JOE THE BARBARIAN

DC Vertigo, New York 2011 · 224 Seiten · $ 29,99 (US-Import)

 



Grant Morrison ist kein gewöhnlicher Comic-Autor. Der Schotte ist ein Comic-Visionär. Zu schade, dass Morrisons Comic-Visionen in den letzten Jahren oft ein ausgesprochen exklusives Gut waren – nur ein Bruchteil seiner Leserschaft verstand wirklich, was Morrison da eigentlich tat oder was er genau wollte, worauf er anspielte und wie das alles zusammenpasste. Besonders seine sperrige, bewusst kompliziert gehaltene Arbeit als Autor von DCs Flaggschiff-Serie Batman spaltete in den letzten Jahren das Fan-Lager. Morrison weiß eben nur zu genau, wo die Konventionsgrenzen seines Fachs liegen, und lässt sie zuweilen mit voller Absicht so weit hinter sich, dass jede Erinnerung an eine vertraute Umgebung weit zurückbleibt – und inmitten dieses Niemandslands oft auch ein verstörter Leser, der den Faden verloren oder gar nicht erst aufgenommen hat.

Rühmliche Ausnahme: All Star Superman – und Joe the Barbarian . Letzteres präsentierte sich zwischen März 2010 und Mai 2011 in acht Heften als eine der besten Vertigo-Serien, ach was, als eine der besten Comic-Serien auf dem US-amerikanischen Markt. Das liegt nicht nur am gewohnt sensationellen und lässigen Artwork
von Zeichentalent Sean Murphy und den stimmigen Farben des fleißigen Dave Stewart, sondern eben auch endlich mal wieder an Grant Morrison selbst. Dessen Detailwahn und Vorliebe für intelligente, anspruchsvolle, verschachtelte Meta-Stoffe kommt in Joe the Barbarian Kapitel für Kapitel voll zum Tragen – und ergibt vor allem endlich wieder mal bis in die letzte Instanz Sinn, während Morrison seine Leser bis zur finalen Seite permanent vor die Wahl stellt: Ist das alles nun nur eine Folge der Hypoglykämie des dreizehnjährigen Joe, der an einem stürmischen Abend allein mit seiner zahmen Ratte Jack in einem alten, großen Haus ist, oder erlebt Joe in einer Parallelwelt wirklich ein phantastisches Abenteuer nach dem nächsten, das in der Realität nur seine Ereignis-Entsprechungen hat? Ist er wirklich der Sterbende Junge, von dem in der Prophezeiung gesprochen wird, Schachfigur in einer epischen Schlacht zwischen Licht und Finsternis, auserkoren, diese seltsame Welt zu retten, begleitet von widerwilligen Gefährten wie einem Rattenkrieger, verfolgt von schrecklichen Dienern des großen Bösen, das alles bedroht?

Morrisons Fantasy-Feuerwerk spielt klug mit einer Vielzahl von Genre-Archetypen, ohne jemals die eigene Note oder die Kraft der eigenen Phantasie zu verlieren. Die blitzartigen Gastauftritte von Batman, Robin und Hellblazer John Constantine sind lediglich das Tüpfelchen auf dem i – Morrisons und Murphys Leser ist zu diesem Zeitpunkt längst hin und weg.

Endlich hat Morrison mal wieder all sein Können kanalisiert. Seine Handschrift ist wie üblich unverkennbar, aber anders als sonst noch immer sehr gut leserlich. Da ist es nur recht und billig, dass Morrison als Belohnung für sich und all seine Fans einen der faszinierendsten Comics der letzten Jahre vorgelegt hat, kongenial illustriert von einem nicht weniger detailwahnsinnigen Sean Murphy, gleichermaßen packend wie vollgepackt in Schrift und Bild.

Das Oversized Hardcover, das DC USA der Miniserie nach Abschluss im Winter 2011 zugestanden hat, ist nicht mehr und nicht weniger als die Würdigung eines erwachsenen Fantasy-Comics vom Allerfeinsten, der auf wunderbare Art zeigt, was noch immer in diesem Genre und in klassisch aufgezogenen Fantasy-Erzählungen steckt. Und in Grant Morrison.

Christian Endres
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Joe the Barbarian





NICK ABADZIS

LAIKA

Atrium Verlag, Hamburg 2011 · 205 Seiten · € 20, –

 



Nichts und niemand war vor den Auswirkungen des Kalten Krieges sicher. Selbst das Weltall wurde in den globalen Schlagabtausch zwischen den Vereinigten Staaten und der ehemaligen Sowjetunion einbezogen, der schließlich in der Kubakrise und damit beinahe im nuklearen Desaster gipfelte, das damals nur noch einen Knopfdruck entfernt war. Vor diesem hässlichen Höhepunkt befeuerte der Konflikt allerdings auch den wissenschaftlichen Fortschritt und den Eintritt ins Zeitalter der Raumfahrt, als die Großmächte in West und Ost versuchten, einander im prestigeträchtigen Rennen zum Mond zu übertrumpfen. Überall griff man nach den Sternen.
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Auch wenn US-Präsident Eisenhower 1955 als Erster die Eroberung des Alls als erklärtes Ziel ausgab, lag der Vorteil bald schon hinter dem Eisernen Vorhang, wo man am 4. Oktober 1957 mit Sputnik I den ersten künstlichen Satelliten in die Erdumlaufbahn schoss. Nikita Chruschtschow erkannte früh das Propaganda-Potenzial der Bemühungen, dem Menschen das Weltall – oder eher: das Weltall den Menschen – näherzubringen, und förderte die Forschung. Doch mit der Aufmerksamkeit des Partei- und baldigen Regierungschefs wuchsen nicht nur die Mittel für die Pioniere der blutjungen sowjetischen Raumfahrtbehörde. Auch der Druck steigerte sich drastisch. Chruschtschow wollte den Nachfolger Sputnik II nämlich pünktlich zum 40. Jahrestag der Oktoberrevolution am 7. November 1957 im All wissen. Mehr noch: Um die totale Überlegenheit des sozialistischen Systems gegenüber dem Westen aufzuzeigen, sollte mit Sputnik II erstmals ein Lebewesen von der Erde aus ins All geschossen werden. Der Zeitplan war mörderisch; an einen Menschen in der Raumkapsel war unter diesen Bedingungen nicht zu denken (es sollte noch bis 1961 dauern, ehe mit dem Kosmonauten Juri Alexejewitsch Gagarin der erste Mensch ins All flog). Doch zum Glück gab es ja den besten Freund des Menschen, der den Zweibeinern auf vier Pfoten den Weg ins All ebnen sollte …

So wurde aus dem hitzigen Wettrennen zum Mond ein Wettrüsten mit kalter Schnauze. Viele Tests wurden gemacht, viele Hunde in Kapseln und andere Gerätschaften gesetzt – und nicht alle Vierbeiner kehrten auch wieder in ihren Käfig zurück. Am Ende schoss man mit Sputnik II in einer kleinen Raumkapsel die Mischlingshündin Kudrjawka (»Löckchen«) in den Weltraum, die erst in der Endphase des ehrgeizigen Projekts in Laika (»Kläffer«) umgetauft wurde. Eine Rückfahrkarte besaß Laika dabei von Haus aus nicht – das unbarmherzige Zeitkorsett ließ keine Ausarbeitung eines Rückholplans zu. Laika starb dann auch bereits nach fünf Stunden im Weltall aufgrund der Überhitzung ihrer Kapsel. Als
Held, wie die Propagandamaschinerie der Sowjets versicherte – qualvoll, wie sich die erschütterte Weltöffentlichkeit sicher war.

Die Obrigkeit der Sowjetunion blieb jedoch lange Zeit bei der ursprünglichen Propagandalüge, dass Laika vier Tage im All überlebt und unverzichtbare wissenschaftliche Erkenntnisse geliefert hatte, ehe sie wie vorgesehen an einer Giftration in ihrem Futter gestorben sein soll. Doch schon 1957 ging, gänzlich unbeeindruckt von solch überschwänglichen Reden im Äther über dem Kreml, ein Aufschrei durch den Rest der Welt. Erst Ende der Neunziger räumte man schließlich auch in der ehemaligen Sowjetunion ein, dass Laikas Heldentod beschönigt worden war und doch keine großartigen, elementaren Erkenntnisse für die Raumfahrt-Forschung geliefert hatte, wie es ursprünglich einmal hieß.

Als 2002 weitere neue Informationen ans Licht der Öffentlichkeit gelangten, war für Comic-Künstler Nick Abadzis endlich die Zeit gekommen, die Geschichte als Graphic Novel umzusetzen. »Dass das eine gute Story ist, wusste ich schon, seit ich sechs Jahre alt war«, sagte er einmal in einem Interview. Mit den neuen Infos und dem 50-jährigen Jubiläum der Sputnik-Erfolge vor Augen, schuf er 2007 also seinen Comic-Roman Laika.

Wie bei der zweiten Sputnik-Mission führte die geplante Veröffentlichung zu just diesem geschichtsträchtigen Datum jedoch zu einem äußerst straffen Zeitplan: Ursprünglich hatte Abadzis sogar eine Trilogie mit dem Stoff im Sinn gehabt. Doch da das 50-jährige Sputnik-Jubiläum inzwischen viel zu nahe war, um eine dermaßen umfassende Reflexion der Ereignisse zu realisieren, dampfte er seinen Handlungsentwurf ordentlich ein und schrieb und zeichnete in acht Monaten 200 Comic-Seiten. »Es wäre stark untertrieben, es als extrem harte Arbeit zu bezeichnen«, erinnerte sich der 1965 in Schweden geborene und in England und der Schweiz aufgewachsene Künstler vor einiger Zeit an die Entstehung seines Comic-Denkmals für den ersten irdischen Weltraumpionier auf vier Pfoten.

Dessen Geschichte bereicherte Abadzis für seinen Comic um eine recht traurige Herkunftsgeschichte als Straßenköter, die wie viele Szenen im Band von großer, fast schon russischer Melancholie durchzogen ist. Letztlich ist die vorzügliche Mischung aus gut
recherchierten Fakten und anreichernder Fiktion der Trumpf dieser Graphic Novel über einen kleinen Mischlingshund, der vom verschmähten Liebling und einem Leben auf den kalten Straßen seiner Heimat zur Hoffnung im schweißtreibenden Wettrüsten mit Blick auf das Weltall wird. Dafür muss Laika nicht nur in einen Raumanzug schlüpfen oder sich an Gel-Futter gewöhnen, sondern wird auch in einer Zentrifuge und einem Düsenjäger auf ihre G-Kraft-Verträglichkeit getestet. Was für den Hund schon aus logischen Gründen eine Strapaze ist, wird auch für seine Betreuer, denen er ans Herz gewachsen ist, zur Zerreißprobe, obwohl sie eigentlich nur das Wohl des Systems im Sinn haben sollten. Nur selten darf Laika einfach nur Hund sein – etwa wenn der Leiter des Hunde-Projekts bei der Luftwaffe Mitleid mit dem Tier hat, das seinen Raumflug nicht überleben wird, und Laika am Abend vor der Abreise zur streng bewachten Raketenbasis mit nach Hause nimmt, damit die kluge kleine Hündin mit seinen Kindern spielen kann.

Doch Abadzis beschränkt sich nicht auf das Schicksal seines schwanzwedelnden Protagonisten. Vielmehr stellt er eine gesamte Ära dar, in der das typisch menschliche Greifen nach den Sternen von globaler politischer Bedeutung gewesen ist. Permanent hat Abadzis die Menschen im Blick, die auch ohne die Verbindung zu einem in ständiger Gefahr lebenden, dem Tode geweihten Hund in einer brisanten, schwierigen Lage stecken – in einer Welt, in der blindwütiger Patriotismus über alles geht und ein falsches Wort und eine vage Verleumdung schreckliche Folgen haben können. Was niemand besser weiß als Chefkonstrukteur Sergei Koroljow, der vor seinem Aufstieg als treibende Kraft des Sputnik-Projekts in einem Gulag inhaftiert war. Offenheit ist demzufolge nur selten Teil des aufgesetzten Alltags, der um Laika herum gelebt wird, und wird noch am ehesten in einem eingebildeten Gespräch vor dem Hundezwinger erreicht, wenn die aufgestauten Schuldgefühle ein dringend nötiges Ventil suchen …

In vielen kleinen Panels und mit einem ganz eigenen künstlerischen Duktus fängt Abadzis das Leben der Männer und Frauen in dieser Hochphase des Kommunismus ein und verknüpft ihr Schicksal mit der rasanten Entwicklung des sowjetischen Raumfahrtprojekts
und dem Werdegang von dessen erstem großen, vierbeinigen Helden. Dabei ist Abadzis, dessen Comic-Arbeiten schon in der Times und im Guardian erschienen, zuweilen so detailverliebt wie Tolkien und achtet sogar auf eine akkurate Darstellung der Mondphasen, wann immer es anhand eines konkreten Datums möglich gewesen ist. Seine umfassenden Recherchen der Hintergründe und der wahren Begebenheiten führten Abadzis, der heute in London lebt, unter anderem in die British Library und in Koroljows Haus in Moskau. Der Aufwand hat sich gelohnt: Wahrscheinlich war es nur mit so vielen harten Fakten möglich, durch das allgegenwärtige politische Lügengespinst zu blicken und vor allem das spezielle Zeitgefühl dieser von hektischer, ja gefährlicher Betriebsamkeit durchzogenen Ära hinter dem Eisernen Vorhang so gut auf die Seiten seines nicht ohne Grund mit dem Eisner Award prämierten Comics zu bannen.

Trotz der tollen Verwebung von Nachforschungen, Tatsachen und der Phantasie eines begabten Erzählers hätte Laika am Ende noch über seinen Protagonisten stolpern können. Denn es ist alles andere als leicht, bei einem niedlichen Hund mit einem so tragischen Schicksal – der laut zeitgenössischen Fotografen wirklich herzallerliebst und vereinnahmend gewesen sein soll – nicht permanent ins Kitschige abzudriften. Abadzis gelingt dieses Kunststück jedoch beinahe durchgehend: Seine Bilder und Dialoge sind immer sehr gefühlvoll und häufig sogar rührend, aber eben nur selten unangenehm gefühlsduselig. Nach dem zweiten Kapitel und einer surrealen Traumsequenz eigentlich so gut wie gar nicht mehr.

Comic-Heldengeschichten um die klassischen Superhelden wie den amerikanischen Super-Pfadfinder Superman und seinen Superhund Krypto stehen angesichts der omnipotenten Macht des Mannes und des Hundes aus Stahl gerne in dem Verdacht, Menschlichkeit und das Gefühl echter Herausforderungen vermissen zu lassen, da die Heroen quasi unverwundbar sind und nicht scheitern, ja damit letztlich nicht sterben können. Demnach ist Laika genau der richtige Comic für alle, die mit dem endlosen Kampf für Gerechtigkeit und eine bessere Welt nichts anfangen können. Denn Nick Abadzis Graphic Novel ist eine tierische, dramatische
und doch realistische Heldengeschichte mit ausgesprochen viel Tragik und Menschlichkeit, deren bekannter Ausgang nichts an ihrer Eindringlichkeit oder handwerklichen Qualität ändert. Oder daran, dass echte Helden nicht immer ihr Happy End bekommen.

Immerhin, Laika bekam noch ein paar alternative Enden spendiert: Denn um einen Washingtoner Comicladen zu unterstützen – und weil die Leute ihn immer wieder auf den Comic ansprechen und man sich, so Abadzis, manchmal eben wünscht, das Ende einer beziehungsweise der Geschichte ändern zu können –, schuf der Künstler 2011 ein paar kurze Strips mit alternativen Schlussszenen für seinen Comic-Roman, wobei sogar Platz für eine Hommage an Kubricks 2001 war. Aber egal mit welchem Ende – Nick Abadzis Laika ist stets ein Ausnahme-Comic.

Christian Endres

 



Leseprobe: http://www.atrium-verlag.com/uploads/media/Leseprobe_Abadzis_Laika.pdf

Alternative Enden: http://www.bigplanetcomics.com/the-alternativeendings-to-laika-show-by-nick-abadzis


RICK REMENDER/GREG TOCCHINI

THE LAST DAYS OF AMERICAN CRIME

Splitter Verlag, Bielefeld · 172 Seiten · € 22,80

 



Neo-Noir vom Feinsten: Autor Rick Remender (Punisher) und Zeichner Greg Tocchini (Batman & Robin) planen in ihrem Science-Fiction-Comic-Krimi The Last Days of American Crime den letzten großen Coup in der Geschichte der Vereinigten Staaten. Kurz bevor die US-Regierung in einer nicht allzu fernen Zukunft Verbrechen per Funk-Signal und Gedankenkontrolle quasi unmöglich macht und zur Ablenkung von diesem Affront gegen die Menschenrechte auch noch das Währungssystem digitalisiert, wollen Graham Bricke und seine Komplizen eine der Aufladestationen für das neue bargeldlose Zahlungssystem klauen. Dafür bleiben ihnen nur noch zwei Wochen, da dann das Signal aktiviert und jede illegale Tat blockiert wird – die Hatz nach einem kleinen Vermögen und dem letzten Verbrechen Amerikas beginnt …
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Die USA in der nahen Zukunft. Kriminalität und Terror haben gewonnen und das einstmalige Land der unbegrenzten Möglichkeiten in die Knie gezwungen. Die US-Regierung entschließt sich, das Problem bei der Wurzel zu packen und per Sendesignal alle illegalen Aktivitäten im Keim zu ersticken, indem die biochemischen Prozesse, die für ein Verbrechen notwendig sind, permanent via Neuro-Inhibitor geblockt werden. Die Kontroverse ist entsprechend groß, und der Massen-Exodus veranlasst Mexiko und Kanada schließlich sogar dazu, die Grenzen komplett abzuriegeln. Doch damit nicht genug: Um die empörte Öffentlichkeit abzulenken, lässt die amerikanische Regierung gleichzeitig durchsickern, dass auch das Währungssystem des Landes eine drastische Änderung erfahren wird – es soll vollauf digitalisiert werden, wodurch künftig jeder Geldfluss direkt protokolliert und besteuert werden würde.

Diese beiden Ankündigungen lassen nur einen Schluss zu: Wer als Berufsgangster in dieser kaputten »Alten Neuen Welt« noch ein großes Ding drehen will, muss sich beeilen. Das weiß auch der hartgesottene Ganove Graham Bricke, der sich aufgrund des knappen Zeitfensters für seinen finalen Coup – den Diebstahl einer Aufladestation des neuen Zahlungsmittelsystems – sogar ein unbekanntes Hacker-Pärchen ins Boot holen muss, dem er nicht weiter traut, als er spucken kann. Schließlich verführt ihn seine neue Komplizin bereits, bevor sie sich ein paar Minuten später offiziell zum ersten Mal in einer Bar treffen und über das letzte große Verbrechen in der Geschichte Amerikas reden.

Rick Remender geht in seinen Comics gerne ein Stück weiter als viele seiner Kollegen, und das meistens mit Erfolg: Marvels obersten und eigentlich grimmigsten Vigilanten, den Punisher, hat er mit Mary Shelleys Frankenstein-Mythos gekreuzt und eine innovative und rasante, bei den Fans des Bestrafers aber keineswegs unumstrittene Horror-Action-Geschichte erzählt. Seine SF-Comic-Reihe Fear Agent ist dagegen eine trashige Hommage an die großen Weltraum-Abenteuerhelden des Golden Age in den Pulp-Magazinen. Und seine Endzeit-Miniserie Lone wird leider genauso selten lobend erwähnt wie sein Contemporary-Fantasy-Spaß The Helm. Aktuell schreibt der viel beschäftigte Mr. Remender nicht nur Videospiel-Drehbücher (Dead Space), sondern für Marvel
überdies die neuen Abenteuer der X-Force, der brutalen Black-Ops-Einheit der X-Men. Mit The Walking Dead-Zeichner Tony Moore arbeitet er darüber hinaus am Spider-Man-Spin-off Venom, das bisher ebenfalls ziemlich ungewöhnlich daherkommt und Spider-Mans größten Erzfeind und seinen größten Fan in einer verrückten Symbiose als Geheimagent neu erfindet.

Vor Venom und X-Force schuf Remender für den mittelgroßen US-Verlag Radical Comics jedoch noch die dreiteilige Miniserie The Last Days of American Crime. Dazu dachte Remender, der früher auch als Animationszeichner tätig war und unter anderem an SF-Filmen wie Titan A. E. und Der Gigant aus dem All mitwirkte, sich ein extrem düsteres Near-Future-Setting aus, um darin eine klassische Noir-Krimi-Geschichte über ein paar Gangster zu erzählen, die genauso gegen die Uhr wie gegen sich selbst kämpfen. Ein letzter großer Coup mit riesigen Gewinnaussichten dient als Ziel für eine instabile Crew mit einem ausgeklügelten Plan, ausgesprochen guten Fähigkeiten und einer ganz eigenen Gruppendynamik, die schnell zur Eskalation führt.

Die zeichnerische Ausgestaltung der verkommenen Zukunft in Remenders Szenario oblag Greg Tocchini. Der 1979 in Brasilien geborene Künstler bringt Seite für Seite all den Schmutz und all das Blut in Remenders pessimistischer Zukunftsvision zum Leuchten und nutzt dabei eine erstaunlich bunte Farbpalette. Obendrein geizt er keineswegs mit sexy Einstellungen oder handfester Action-Kost, während die Verdorbenheit des heruntergewirtschafteten Amerikas immer im zeichnerischen Fokus bleibt. So führt uns Tocchini trittsicher durch die ziemlich textlastige Story voller Gewalt und Erotik.

Eine Frage stellt sich während der Lektüre allerdings unweigerlich: Hätte Autor Remender den sozialkritischen Elementen seines interessanten Backgrounds mehr Raum geben müssen? Vielleicht. Die Story und ihre Figuren beeinflusst Remenders Zurückhaltung in Bezug auf ein tieferes Eintauchen ins Setting aber nicht weiter, und für einen tollen Rahmen genügen die gelegentlichen Schnipsel allemal. Die Art und Weise, wie Remender sein Setting nebenbei mit Leben füllt, erinnert sogar an Veteranen wie Frank Miller oder Howard Chaykin. Auch in den einstmals revolutionären dys-topischen Comic-Klassikern dieser beiden einflussreichen Künstler waren Nachrichtensendungen ein bewährtes Mittel, um den SF-Hintergrund ihrer Szenarien zu zementieren. Bei Remender geschieht dies jedoch nie im Zentrum einer Seite, sondern eher beiläufig und ein wenig abseits der narrativen Hauptstraße, wenn etwa irgendwo im Hintergrund eines Motelzimmers ein Fernseher läuft und die Sprechblasen uns mit TV-Talk-Runden und News-Sendungen versorgen, in denen hitzig über den Neuro-Inhibitor debattiert und berichtet wird. Hier zollt Remender der Social Fiction dann auch am ehesten Tribut – etwa wenn Experten im Studio darüber streiten, ob es ethisch vertretbar sei, die Rückgewinnung der Sicherheit eines Landes damit zu erkaufen, dass alle Individuen von der moralischen Entscheidungspflicht befreit werden, indem ein Signal diese Entscheidung für sie trifft.
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The Last Days of American Crime




Unter SF-Aspekten wäre hier sicherlich mehr zu holen gewesen. Andererseits hätte ein entsprechend stärker ausgeleuchteter Background, der dann zwangsläufig zu oft mit dem Vordergrund verschmilzt und automatisch mit der harten Gangster-Story konkurriert, schnell das Tempo aus der Geschichte nehmen können. So hat der unerbittliche Noir-Reißer bis zum letzten Panel immer ordentlich Schwung. Die dystopische Präventionsmaßnahme bleibt dagegen lediglich ein interessantes Hintergrundrauschen, das immer irgendwie präsent ist, aber nie in letzter Konsequenz untersucht wird, nachdem es die Handlung erst einmal ins Rollen gebracht hat und die Uhr, deren Ticken wir und die Protagonisten beständig hören, gnadenlos herunterlaufen lässt.

Darum hat Remenders düster-futuristischer Geldraub nicht zuletzt wegen seiner erzwungenen Geschwindigkeit eine enorme Sogwirkung und schlägt bis zum Finale genretypisch noch so manchen unerwarteten Haken – und selbst ganz am Schluss gibt es noch den einen oder anderen Kniff, mit dem Remender seine Leser überrascht. Für die Lektüre seines SF-Comics sollte man also immer alle Sinne beisammen haben, um nicht abgehängt zu werden. Dann steht dem Genuss dieser großartigen Neo-Noir-Gangstergeschichte aber nichts mehr im Wege.

Die ursprüngliche Definition des Noir-Genres geht auf die kritische Beschäftigung mit den düsteren Hollywood-Krimis der Dreißiger-
und Vierzigerjahre zurück. Kein Wunder, dass angesichts dieser Tradition sowie der beachtlichen Erfolge diverser ComicVerfilmungen bereits eine Leinwand-Adaption von The Last Days of American Crime geplant ist: Die Filmversion des kernigen Szenarios, das für eine cineastische Aufbereitung in der Tradition epischer Gangster-Streifen wie Heat geradezu prädestiniert scheint, steht schon in den Startlöchern. In absehbarer Zukunft soll sie mit Sam Worthington (Avatar) in der Hauptrolle in die Kinos kommen.

Die Tage, da The Last Days of American Crime ein Geheimtipp für findige US-Leser war, die von Alex Maleev’ und Greg Tocchinis phantastischen Heftcovern angezogen wurden, scheinen also nicht nur wegen der überfälligen deutschen Hardcover-Ausgabe beim Bielefelder Splitter-Verlag gezählt. Zum Glück. Es wäre zwar nicht das erste und auch nicht das letzte Verbrechen an unterschätzten Comics gewesen – aber mit Sicherheit doch verdammt schade um die Geschichte des letzten großen Coups in den Annalen der Vereinigten Staaten.

Christian Endres


JAMES ROBINSON/DAVID S. GOYER/TONY HARRIS/ PETER SNEJBERG/MICHAEL ZULLI u. a.

STARMAN

DC Comics, New York 2008–2011 · 6 US-Hardcover, ca. 450 bis 500 Seiten pro Band · $ 20, – bis 50, – (US-Import)

 



Wenn über die wirklich revolutionären Stoffe im Superhelden-Genre gesprochen wird, fallen prompt die Namen Alan Moore und Frank Miller, werden also Werke wie Watchmen oder Der dunkle Ritter kehrt zurück genannt. Falsch ist das nicht. Es ist aber genauso richtig und wichtig, James Dale Robinson und seine überragende Arbeit an Starman zu nennen. Starman, das war ein nicht allzu überragender DC-Recke des Goldenen Zeitalters der Superheldencomics – Robinson machte ihn und sein Umfeld allerdings zur Grundlage eines der qualitativ hochwertigsten Comics der Neunzigerjahre. Das hat auch DC erkannt und das zwischen 1994 und 2001 erschiene Material endlich in sechs stattlichen US-Hardcovern zusammengetragen. Der letzte Sammelband erschien 2011, und damit ist sie komplett, die vielleicht erfreulichste Comic-Neuauflage der letzten Jahre, die zugleich einen der phantastischsten Superheldenstoffe aller Zeiten in der bestmöglichen Form präsentiert.
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Was aber macht Starman bis heute so besonders, zwischen klassischen Heroen wie Spider-Man und Superman oder neuzeitlicheren Heldenschöpfungen wie Invincible? Was hat diese Geschichte von Jack Knight, dem Sohn des altgedienten Starman Ted Knight, überhaupt an sich? Diese Geschichte eines Kerls, der in die Heldenrolle gezwungen wird, da nach dem Tod seines Bruders niemand sonst übrig ist, um den kosmischen Stab zu tragen, dem die Knight-Starmänner ihre Kräfte verdanken? Das klingt ja alles eher klassisch, wenn nicht sogar ein bisschen dröge und lahm, und Opal City ist – seien wir ehrlich – nun auch nicht gerade die bekannteste Stadt auf der Comic-Landkarte zwischen Gotham City, New York und Metropolis. Wahrscheinlich kennen letztlich sogar mehr Leute Central City oder Star City, in denen Flash und Green Arrow patrouillieren.

Aber die stets so besondere und originäre Stimmung in und von Starman hat sehr wohl viel damit zu tun, dass Opal City eben keine der utopischsten oder düstersten, dafür aber eine der glaubhaftesten, lebendigsten und atmendsten Städte der Comic-Welt ist, seien sie nun fiktiv oder in die Fiktion integriert. Opal, die alte Dame, ist eine urbane Metapher und Teil des Lebens wie der Serie – viel mehr als eine architektonische Kulisse. Die Stadt hat – wie alles in Starman – eine echte Seele und eine Verbindung zu jedem Einzelnen, was vor allem und ganz besonders auch für ihren eines Tages bekanntesten Bewohner gilt: Jack Knight.

Einen Mann im besten, tatkräftigsten Alter, der sich bisher eher treiben ließ und beim besten Willen nie Starman, nie ein Superheld wie sein Vater, der Wissenschaftler und Gutmensch, sein wollte. Stattdessen bestand sein Leben aus guter Musik sowie Antiquitäten und Sammlerstücken, die er in seinem kleinen Laden verkaufte und tauschte. Am Ende gibt Jack trotz aller Bedenken jedoch einen erstklassigen Helden ab, der viel gewinnt, dem aber auch viel abverlangt und noch mehr genommen wird. Einen Helden, der nicht mal ein richtiges Kostüm trägt, nur eine Pilotenbrille und eine alte, bequeme Lederjacke. Selbst wenn er im Crossover
mit Batman und Hellboy loszieht oder es per Zeitreise in die Vergangenheit oder mit einer Rakete weit hinaus ins Weltall geht, um seiner Herzensdame einen Gefallen zu tun und ihren Bruder zu suchen, wirft er sich nicht besonders in Schale.

Es kommt eben nicht darauf an, was ein Mann trägt, sondern darauf, was für ein Mann er ist. Jack Knight muss das unter Federführung eines geradezu furchtlosen James Robinson erst noch herausfinden – das Leben schmiedet Jack mit der Zeit zu genau dem Mann, der er sein muss, für seine Stadt und ihre Bewohner sowie alle Schrecken, die diese bedrohen.

Dabei begeistert noch immer die Art und Weise, wie der in Großbritannien geborene, jedoch schon lange in den USA lebende Robinson einen gealterten Helden des Golden Age genommen und durch seinen alles andere als willigen Sohn ersetzt hat – und von vorne bis hinten einfach immer sein eigenes Ding durchgezogen hat. Oh, andere DC-Heroen haben durchaus auch mal ihre Auftritte in der Serie; und wie der zweitklassige DC-Schurke Solomon Grundy sich mit dem außerirdischen, blauhäutigen, homosexuellen Ex-Starman Mikaal anfreundet, der zur irdischen Familie um Ted und Jack Knight dazustößt, ist eine der stärksten Minigeschichten innerhalb der großen Starman-Geschichte, die an kleinen Erzählungen im großen Ganzen nicht gerade arm ist und alle möglichen Epochen Opals und Zweige des Stammbaums ausleuchtet. Mit Autor David S. Goyer schoss Robinson Jack und Mikaal später ja sogar in den DC-Weltraum, wie gesagt, sowie in die DC-Vergangenheit.

Robinson, damals bereits auf dem Höhepunkt seiner Schaffenskraft und noch nicht von seinen Erfahrungen als Drehbuchautor in Hollywood (Die Liga der außergewöhnlichen Gentlemen) sowie von Depressionen niedergerungen, vertraute einem völlig eigenen Rhythmus und einer völlig eigenen Stimme und Erzählweise. Die Themenvielfalt, die er im Dunstkreis von Familie und Freundschaft anzapfte und kombinierte, war genauso eigenständig wie seine Stimme, mit der er durch das Epos der Starmen führte. Unvergesslich etwa das jährliche Heft, in dem Jack Knight sich im grauen Jenseits mit seinem toten Bruder unterhielt, oder die Piratenstory, die sich zeitweise zu den vielen anderen Elementen der
Geschichte gesellte. Robinson ließ sich niemals beirren und blieb sich, seiner Stimme, seinen Figuren und seiner Idee für eine außergewöhnliche Superhelden-Serie immer treu. Das änderte sich nie, ob es nun laut oder leise zuging oder ob Robinson nun mit Tony Harrys, dem ersten Stammzeichner der Reihe, dessen Nachfolger Peter Snejberg oder Fill-In-Artists wie Gene Ha, Steve Yeowell, Stuart Immonen oder einem der vielen anderen Künstler zusammengearbeitet hat, die trotz ihrer Unterschiede das unverkennbare Bild von Starman geprägt haben, mit seinem lebendigen Schauplatz und seinen vielen, vielen, keinen Deut weniger lebendigen Figuren. Vermutlich hat schon damals jeder, der an der Serie Hand anlegen durfte, gespürt, was für eine besondere Perle er da berührte und zum Leuchten brachte, und wirklich nur sein Allerbestes gegeben.

So war damals fast jedes einzelne Starman-Kapitel ein Hochgenuss, und daran hat sich auch durch die Hardcover-Verpackung mit Schutzumschlag und ein paar hübschen Extras wie dem durchgehenden Nachwort von einem älter gewordenen, nachdenklich gestimmten Robinson nichts geändert, der auf den Seiten im Anhang der dicken Bände über Exfrauen, verkrachte Kollegen und die Serie plaudert, die für immer sein Opus Magnum darstellen wird – eine moderne, emotional aufgeladene und hyperrealistische Helden-Saga, auf die er zurecht stolz sein darf. Sein markantes Epos über Helden – nicht über Supergötter.

In den sechs prächtigen Hardcover-Bänden mit den eigens neu geschaffenen Covern von Tony Harris sind neben den 81 regulären Heften auch alle Miniserien, Annuals und Sondernummern im Dunstkreis von Starman Vol. 2 enthalten. Sogar das Heft der Jahre nach ihrem Ende noch einmal für ein Kapitel reaktivierten Serie aus dem neuzeitlichen Mega-Event Blackest Night von 2010 wurde integriert, Gleiches gilt für Starman 1 000 000 und diverse andere Stücke, die zur Saga gehören, mit dem Shade und den frühen Gesetzeshütern von Opal. Da fällt es dann auch nicht so sehr ins Gewicht, dass ein paar JSA-Hefte und das Crossover mit dem Alien-Starman Mikaal und Congrilla von 2011 außen vor gelassen wurden.

Mit diesen sechs Hardcovern steht einer der besten US-Comics aller Zeiten endlich wieder in voller Pracht bereit, um von einer
zweiten Generation begeisterter Leser entdeckt zu werden – und um natürlich noch einmal alle Fans der ersten Stunde glücklich zu machen. So oder so, die Sucht wird sich schnell einstellen, ob man nun zum ersten oder zum wiederholten Mal in die Welt von James Robinson und Jack Knight gesaugt wird. Sie und Opal City sind jeden Besuch wert.

Christian Endres


BILL WILLINGHAM/NEIL EDWARDS

THE WARRIORS THREE: DOG DAY AFTERNOON

Marvel, New York 2011 · 128 Seiten · $ 15,99 (US-Import)

 



Bill Willingham räumt seit Jahren mit seiner modernen Märchen-Fantasy-Comicreihe Fables einen Eisner Award nach dem anderen ab. Mit seiner beliebten Vertigo-Serie hat er in den Staaten längst die 100-Hefte-Marke hinter sich gelassen und auch schon diverse Spin-Offs gedeihen sehen. 2011 hat der erfolgsverwöhnte Comic-Schreiberling mit der Liebe zur Heidelberger Straße und den Gebrüdern Grimm, der früher schon unter anderem Robin und die JSA für DC geschrieben hat, seine erste größere Marvel-Arbeit abgeliefert, nachdem er das Universum von Spider-Man, den Fantastischen Vier und Thor zuvor erst einmal kurz in X-Men Unlimited besucht hat.

Auch in der vierteiligen Miniserie Dog Day Afternoon, die der 1956 geborene Willingham zusammen mit Zeichner Neil Edwards (Fantastic Four, The Amazing Spider-Man) für das Haus der Ideen umgesetzt hat, dreht sich auf den ersten Blick alles um Fantasy, Science Fiction und Sagengestalten, die auf die moderne Welt der Menschen prallen – und natürlich um einen, nein, den großen bösen Wolf. Denn in Willinghams spritziger Geschichte bekommen es der gewandte Fandral, der bärbeißige Hogun und der voluminöse Volstagg – drei der beliebtesten von Stan Lee und Jack Kirby kurzerhand zum Kreis um Odin, Thor, Balder und Loki hinzugefügten Marvel-Asen – mit den ambitionierten Terrorwissenschaftlern von A.I.M. und dem wölfischen Götterschreck Fenris zu tun, der seiner Verbannung entkommt und fortan gejagt werden muss, bevor er die Götter auch ohne Ragnarök endlich vernichten kann.
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Die damit heraufbeschworenen Hundstage des mächtigen Kriegertrios aus Asgard beginnen furios und haben auch dann noch genug Witz und Charme, wenn ihr Abenteuer direkt im Anschluss an die Belagerung der Götterstatt im Marvel-Crossover-Event The Siege – Die Belagerung nach der Halbzeit ein klein bisschen nachlässt. Selbst dann macht die Geschichte mit ihrem gesunden Humor und ihren göttlichen, jedoch stets sympathischen Helden noch viel Spaß. Außerdem beleuchtet Willingham – quasi ganz nebenbei – die erste gemeinsame Queste, die aus den drei so unterschiedlichen Göttern ein von Ehre und Freundschaft zusammengehaltenes Trio machte, dessen einzelne Bestandteile man seither nur selten für längere Zeit allein angetroffen hat.

Neben aller Leichtigkeit und allem Witz beeindruckt am meisten, wie Willingham seine Stärken aus »Fables« im Schatten des Thor-Blockbusters scheinbar mühelos auf das Marvel-Universum angewendet hat: Er versteht es, die Marvel-Mythologie – seit jeher ein Mix aus Superhelden, Science Fiction und Göttern – in Szene zu setzen und seine Story mit der nordischen Sagenwelt und dem aktuellen Superhelden-Geschehen zu verknüpfen. Letzteres führt im Verlauf der Handlung sogar zu einem extrem witzigen Gastauftritt von »Reed of Richards« und Ben Grimm von den Fantastischen Vier, in Folge dessen sich das Ding lautstark über die Pferdeäpfel auf dem Landedeck des Baxter Buildings in New York beschweren darf. Köstlich.

»Warriors Three: Dog Day Afternoon« ist nicht ganz so märchenhaft wie die besten »Fables«-Episoden, aber mit Sicherheit gut und vor allem witzig genug, um noch als sagenhaft lesenswert durchzugehen. Also alle Methumpen hoch für Bill Willinghams Hundstage, die Marvel USA passend zum Thor-Epos in den Lichtspielhäusern Midgards in einem großformatigen Hardcover und später auch in einem Paperback gesammelt hat, jeweils ergänzt um ein klassisches Crossover zwischen den Warriors Three und dem Hulk aus Stan-Lee-Tagen. Excelsior!

Christian Endres



NEIL GAIMAN/DAVE GIBBONS/KURT BUSIEK u. a.

WEDNESDAY COMICS

Panini Comics, Stuttgart 2011 · 200 Seiten · € 69,00

 



Vielleicht kennt man diese Art von Gemütlichkeit nur noch aus alten Filmen: englische Clubs; holzvertäfelte Wände; Buchregale, die sich bis zur Decke strecken oder – bei Zeus! – darüber hinaus bis zum Sirius oder dem Haar der Berenike; ein Billardtisch, nicht wesentlich kleiner als Brasilien; Beistelltischchen voller Whisky-Flaschen (St. Magdalene oder Chivas Regal) und Angostura Magenbitter; hohe, braune Ledersessel, in denen stille Herren sitzen und in leinwandgroßen Superman- und Batman-Comics blättern.

Stopp.

Superman- und Batman-Comics? Müssten sie nicht in der Times blättern? Gewiss müssten sie in der Times blättern oder ähnlichen News. Aber wenn dieser alte Film in den 1930er-, 1940er- oder sogar noch in den 1950er-Jahren spielte, so wäre es gar nicht so unwahrscheinlich, dass sie – gesetzt, der ehrwürdige Club hätte auch Blätter aus den Kolonien in Übersee abonniert – hier und da auf die großformatigen Comic-Beilagen gestoßen wären, die Raum genug für die überlebensgroßen Helden und ihre überlebensgroßen Abenteuer boten.

Denn die Comics entstanden, wie man weiß, als Zeitungsbeilagen. Allerdings hatten sie bald ihren Weg aus den Zeitungen in eigenständige Publikationen gefunden, in Hefte, Taschenbücher, fest gebundene Bücher endlich, und waren damit angekommen im Olymp der Bildungsbürger, in der Bibliothek.

Seitdem sind die Comics, wie andere kulturelle Errungenschaften des frühen 20. Jahrhunderts, nostalgiefähig geworden. Und so haben einige Comic-Künstler um Mark Chiarello, den Editorial Art Director von DC Comics, das Abenteuer gewagt, das legendäre Zeitungsformat noch einmal aufleben zu lassen.

Im Sommer des Jahres 2009 erschienen die WEDNESDAY COMICS  – zum ersten Mal am 8. Juli, einem Mittwoch – »als wöchentliche Rückbesinnung auf die Glanzzeiten der riesigen Comic-seiten«, wie Christian Endres im Vorwort zur deutschsprachigen Ausgabe feierlich verkündet: »Jede der insgesamt zwölf Ausgaben entfaltete sich im stattlichen, fast schon dekadent großen Zeitungsformat und bestand aus 15 Fortsetzungscomics, dargebracht von allerhand namhaften Künstlern.«
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Das, Freunde der Sonntags- und Überhauptcomics, ist allerdings fast schon englisches Understatement: Zu den Mitarbeitern zählten unter anderem und immerhin John Arcudi (Superman), Brian Azzarello, (Batman), Eddie Berganza (Teen Titans), Kurt Busiek (Green Lantern), Neil Gaiman (Metamorpho), Dave Gibbons (Kamandi) und Adam Kubert (Sgt. Rock and Easy Co.).

Die grafischen Entfaltungsmöglichkeiten sind naturgemäß gigantisch. Mit ihren opulenten 45 mal 28,6 Zentimetern wirken die Seiten vielleicht nicht dekadent, aber zweifellos monumental; die grafische Leistungsschau der Tafeln lässt einem die Augen übergehen. Man kann das Großformatige durchaus als einen ganz eigentümlichen Comic-Widescreen betrachten, einen großflächigen Gegenentwurf zu der Verdreidimensionalisierung im Blockbusterbetrieb der Kinos.

Fast jede der Wednesday-Stories bekundet die enge genetische Verwandtschaft zwischen Superheldentum und Science Fiction – einer Science Fiction der frühen Jahre allerdings, als die Monster noch bug-eyed waren und sich vom Outer Space einer ziemlich all-amerikanischen Erde näherten.

In der düsteren Superman-Geschichte von John Arcudi (Autor) und Lee Bermejo (Zeichner) versuchen die Aliens zwar, Superman davon zu überzeugen, dass er, der Kryptonier, ein Fremder auf der Erde sei und bleibe – eine Wahnvorstellung, von der ihn aber ein Besuch im Smallville seiner Eltern kuriert. Worauf die Invasoren mit dem gewohnten Superhand- und Faustschlag von der Erde verabschiedet werden.

Karl Kerschl und sein Co-Autor Brenden Fletcher lassen ihren Flash kreuz und quer und rückwärts durch die Zeit vibrieren und unterwegs Alternativuniversen erzeugen – ein eindrucksvolles Beispiel für die Technikfeindlichkeit der Superhelden-Comics, die es bevorzugen, wenn ihre Protagonisten die Probleme nicht mittels Maschine lösen, sondern physisch, gewissermaßen superathletisch.

Kurt Busiek (Autor) und Joe Quiñones (Zeichner) gönnen ihrem Green Lantern sogar einen eisigen Hauch von Kalter-Krieg-Nostalgie: Im Eröffnungs-Panel kämpft die Grüne Leuchte gegen die bösen »Wolga-Jetmänner« – deren Gesichter rot wie die Flagge der Sowjetunion, auf den Lippen ein russisches »Boschemoi!«. Und ihr Ziel ist, wie in alter Väter Tagen, »Amerikas Atom-Pläne« zu stehlen – als hätten sie aus den vielen Jahrzehnten Comicgeschichte nichts gelernt.
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Wednesday Comics




Im »Strange Adventure« von Adam Strange (Autor und Zeichner: Paul Pope) hat sich Rann, die Welt, die von der Erde aus via Zeta-Strahl erreichbar ist, in einen Planeten der Affen verwandelt – allein diese grafisch grandiose Arbeit lohnte schon die Anschaffung des Buches.

Überhaupt stehen Tiergeschichten hier hoch im Kurs: Ein braves, bravobuntes Supergirl bekommt es mit intelligenten, extraterrestrischen Katzen und Hunden zu tun, die in Anbetracht der irdischen Fauna (das heißt: Supergirls) verdutzt feststellen: »Sie hatte nicht einmal einen Schwanz!« – Soll niemand sagen, Superhelden-Comics lehrten nichts fürs Leben.

In Dave Gibbons (Autor) und Ryan Sooks (Zeichner) »Kamandi – Der letzte Junge auf Erden« haben die Tiere ganz die Herrschaft über die post-apokalyptische Erde übernommen. Auch hier Nostalgie pur: Kamandi ist eine Figur, die Jack Kirby in den 1970ern erfunden hat.

Die am wildesten abgedrehte, am meisten abgespacete Wednesday-Lesung liefert ein Mensch-Tier-Hybrid: Hawkman. Der geflügelte Heroe dringt hoch in den Lüften in ein Passagierflugzeug ein, das eben entführt wird. Die Terroristen aber entpuppen sich: »Tentakel wachsen aus dem Kopf. Zähne werden immer länger und schärfer« und – voilà – der Thanagarianer sieht sich mit Außerirdischen konfrontiert. Kampf; Chaos; das Flugzeug stürzt ab und kracht – »Bei Thanagar!« – »von allen Inseln in allen Meeren auf dem Planeten Erde … ausgerechnet auf Dinosaur Island.« Tyranosaurier und Alien-Raumflotten in einem abenteuerlichen Atemzug – das hätte Spaceman Spiff, diese Science Fiction-Inkarnation von Calvin, nicht besser hinbekommen.

Den metaphysisch anspruchsvollsten Beitrag leistet Deadman von Dave Bullock: Der heldenhafte Tote teilt den interessierten Lesern mit, wie Totsein sich anfühlt: »Fakt ist, dass ich ohne Körper nichts spüren kann … So ist’s fast wie Fernsehen.«


Insgesamt geben sich siebzehn der großen, alten Heldenherren die Ehre in dieser mal hemmungslos nostalgischen, mal grafisch wie erzählerisch überkandidelten, aber immer unterhaltsamen Show. Wir älteren Leser lehnen uns jedenfalls zurück in unseren Ohrensesseln, schließen befriedigt die Wednesday-Comics, winken dem Butler, der schon den Kristallstöpsel aus der Flasche St. Magdalene zieht, und denken: Es war eine schöne Zeit mit unseren großen Helden, damals wie heute.

Hartmut Kasper


CHARLES BURNS

X: 1 (X’ed Out)

Reprodukt, Berlin 2011 · 56 Seiten · € 18, –

 



»Und ihre Kennzeichen sind mannigfach und immer wieder hübsch gleichmäßig vorhanden: Arm geboren sind sie. Unter unglücklichen Familienverhältnissen aufgewachsen. Brennend scharfen Geistes übervoll – und dieser, da auf einen bösen Boden gepflanzt, nichts weniger als angenehm … Sie sind, mit ihrer überscharf gewetzten Beobachtungsgabe, ihrer allumfassenden Rücksichtslosigkeit, die geborenen Autobiographen … Und über die verwildert-medusischen, ätzend herausgezischten, Interieurs von jenseits des Styx rümpft der Gebildete die feine Nase!«

So lautet der wesentliche Teil der Definition, mit der der grummelige, nicht gerade philanthrope, zurückgezogen lebende Dichter Arno Schmidt im Jahre 1957 die von ihm ersonnene Künstlerbeziehungsweise Schriftsteller-Kategorie der »Schreckensmänner« füllte, und zwar in einem gleichnamigen dialogischen Radioessay anlässlich des 200. Geburtstags des »Anton Reiser«-Autors Karl Philipp Moritz. Das mit der gebürtigen Armut mal außen vor gelassen – zwischen drei grummeligen, nicht gerade philanthropen, zurückgezogen lebenden Größen des gegenwärtigen amerikanischen Independent-Comics sind vielerlei Ähnlichkeiten auszumachen, die tatsächlich gute Gründe dafür liefern könnten, sie probehalber (ohne Nivellierung des jeweils ganz eigenen Profils) über einen lobenden Kamm zu scheren. Chris Ware, Daniel Clowes und Charles Burns schreiben und zeichnen keineswegs angenehme Ge-schichten; sie sind allesamt (sich) scharf beobachtende, rücksichtslose und daher geborene Autobiographen; ihre Interieurs liegen mehr oder weniger offensichtlich jenseits des Styx (heißt: Das Phantastische spielt immer eine Rolle, auch wenn es züchtig und leichter hochkulturanschlussfähig als Traum oder Surrealismus daherkommt); und es gibt immer noch Gebildete, die über derart Verwildert-Medusisches die Nase rümpfen, da es sich schließlich um Comics handelt.
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X: 1




Es sind Comics, die keine besonders gute Laune verbreiten. Ware, Clowes und Burns richten ihre Blicke sowohl nach innen (wessen Inneres das auch immer genau sein mag) als auch – bisweilen gleichzeitig – nach außen, und was sie sehen beziehungsweise uns von dem zeigen, was sie sehen, ist mindestens traurig, meistens finster, häufig unheimlich, selten erheiternd und so gut wie immer unangenehm berührend. Ihre grafischen Erzählungen von heftig verkorksten Existenzen in alles andere als bestmöglichen Welten irritieren darüber hinaus durch die Fallhöhe zwischen einer sehr geordneten, feinst gearbeiteten und in formaler Hinsicht eher unschuldige Zeichentraditionen aufrufenden Grafik einer- und den abgründigen Erzählmotiven und Sujets andererseits.

Charles Burns, der mit X endlich eine Nachfolgeserie seines bisherigen, comic-kanonischen Opus Magnum Black Hole startet, ist beispielsweise einer der besten Tuscher Amerikas und wurde als solcher bereits einige Male ausgezeichnet. Bei X ist neu, dass Burns seine markanten Konturen mit Farbe füllt, statt auf den für ihn typischeren Schwarz-Weiß-Effekt zu setzen. Schon dadurch stellt Burns seine neue Fortsetzungsgeschichte in eine Comictradition, die auf den ersten Blick nicht sehr viel mit amerikanischen Independent-Comics zu tun hat, nämlich in die der franko-belgischen und wesentlich von Tim und Struppi-Schöpfer Hergé begründeten klaren Linie. So wundert es nicht beziehungsweise leuchtet es auf unheimliche Art sogar ein, dass das Titelbildmotiv von X das Cover des Tim-Albums »Der geheimnisvolle Stern« zitiert. Burns zeigt uns einen buchstäblichen Schmerzensmann relativ jungen Alters, der – womöglich nach einer Hirnoperation – ein großes Pflaster auf dem halb rasierten Schädel trägt und sich nicht nur an Episoden
aus seiner Vergangenheit erinnert, sondern auch regelmäßig einen gewissermaßen geheimnisvollen Stern besucht beziehungsweise sich in eine fremdartige Parallelwelt hineinzuträumen scheint, in der er nicht nur allerlei grotesk-bizarre Wesen und Situationen antrifft, sondern auch sich selbst zu einem Doppelgänger der durch ihre reduzierte Darstellung ikonischen Tim-Figur mutiert sieht (mit Eierkopf, Tolle und Punkt-Punkt-Komma-Strich-Gesichtszügen).

Was konkret passiert, sollte das Lesepublikum nicht nur sowieso durch Eigenlektüre in Erfahrung bringen, sondern es sperrt sich darüber hinaus gegen eine knackige Inhaltsparaphrase; es sei denn, man referierte Seiteninhalt für Seiteninhalt. Eines ist jedenfalls sicher: Mit X beginnt ein neues, mordsunheimliches Meisterwerk von Charles Burns. Da ist der Inhalt eh egal.

Sven-Eric Wehmeyer


OLIVER PERU/SOPHIAN CHOLET

ZOMBIES TEIL 1 – DIE GÖTTLICHE KOMÖDIE

(Zombies, Tome 1: La divine comédie)

Splitter, Bielefeld 2011 · 48 Seiten · € 13,80

 



Was haben diese Zombies eigentlich an sich? Wieso sind die fauligen Gesellen so populär und ein echter Horror-Trend? Es gibt eine stattliche Zahl Theorien, die dem Zombie-Boom auf den Grund gehen wollen. Doch egal ob es nun daran liegt, dass sie unsere Ängste vor dem Tod auf eine völlig neue Ebene projizieren, oder daran, dass sie so etwas wie die ultimative Wiederauferstehungsmetapher sind: Zombies wurden in den letzten Jahren eine ernst zu nehmende Größe auf dem Unterhaltungsmarkt, wo sie stöhnend durch Filme, Fernsehserien, Bücher, Videogames und natürlich Comics wanken, oft in geistlosen, aber gefährlichen Horden unterwegs, immer auf der Suche nach ein bisschen saftigem Menschenfleisch und frischem Hirn.

Der Erfolg von Robert Kirkmans Comic-Hit The Walking Dead hat gezeigt, was in den fauligen Untoten steckt – und wird für fast alle Gammelfleisch-Künstler zum Problem. An der auch nach fünfzehn Sammelbänden ungebrochen fesselnden und fast perfekten Zombie-Saga, die 2011 sogar die Fernsehschirme erobert hat, ist einfach nur schwer vorbeizukommen. Und dann machen’s sich Kirkmans Konkurrenten auch noch selber unnötig schwer. Die deutsche Kleinverlagsszene hat es verstanden und Zombie-Horror in Deutschland angesiedelt, und auch die gallischen Kollegen liefern aus formaler Sicht typisch frankobelgische Alben-Kost, die super knackig anfängt und durchwegs toll aussieht. Das große Format ist eben etwas, das nur die wenigsten Zombie-Comics vorweisen können, und nach Tony Moores Abgang brillierte Charlie Adlard an The Walking Dead eher durch Zuverlässigkeit anstatt durch Schönheit – Cholets Artwork, Champeloviers Farben und die ausladende Präsentation des Ganzen sind also ein klar europäischer Vorteil, wenn man so möchte. Den aus der Hand zu geben, ist geradezu fahrlässig und wird prompt bestraft: Denn indem sie den ersten Teil ihrer Zombie-Geschichte doch bloß wieder auf amerikanischen Boden verpflanzen, berauben Peru und Cholet sich selbst ihres größten Vorteils im Kampf mit Ober-Zombie-Priester Kirkman. Und den können sie am Ende trotz grundsolider Zombie-Unterhaltung nur verlieren, da man den Figuren auf 48 Albenseiten nie so nahe kommt wie Kirkmans leiderprobten Protagonisten auf inzwischen mehr als 2000 Seiten.
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Diese Schlacht gegen die wandelnden Toten können Peru und Cholet nicht gewinnen. Ihre Niederlage ist allerdings selbstverschuldet – wie die meisten Zombie-Probleme.

Christian Endres
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Stell dir vor, du bist mit Leib und Seele Gastronom und führst ein Gourmetrestaurant. Frische Zutaten. Erlesene Rezepte. Mit Liebe zubereitete Speisen. Neunzehn Punkte im Gault-Millau. Und dennoch geschieht das Unfassbare: Die Zahl der Gäste beginnt zu sinken. Der Umsatz geht zurück. Gibt es keine Feinschmecker mehr? Haben die Menschen verlernt, individuell zubereitete Gaumenfreuden zu genießen? Sind sie nicht mehr imstande, den Unterschied zwischen Haute Cuisine und Fertiggerichten zu erschmecken? Oder sind sie so mit anderen Dingen beschäftigt, dass sie nur noch hastig nebenbei verschlungene Hamburger und Konserven kennen?

Was tun? Du könntest weitermachen wie bisher, die Preise leicht anheben und den verbliebenen Gästen noch raffiniertere Leckereien bieten. Den Werbeetat erhöhen, ein Reklameschild in einer stark frequentierten Passage aufstellen. Du könntest aber auch Tiefkühlkost und Konserven einkaufen und eine Aushilfskraft an die Friteuse stellen. Oder in die Shoppingmall umziehen, das Mobiliar gegen Plastikhocker austauschen und fortan von Personal mit Papphütchen Fastfood zu Dumpingpreisen über den Tresen schieben lassen.


Noch produzieren die Rundfunkanstalten trotz stagnierender Gebühreneinnahmen Hörspiele auf hohem Niveau. Manche promoten ihre Produktionen in Kinos, Sternwarten, auf Binnenschiffen und Open-Air-Festivals. Hin und wieder aber produzieren sie Stücke, bei denen man sich gespannt fragt, wo im Lande es einen Quartaner geben mag, der bereit ist, derart Kreuzdämliches über sich ergehen zu lassen, vorausgesetzt, der hypothetische Quartaner kennt überhaupt noch den Begriff »Hörspiel«. Und gelegentlich produzieren sie Stücke, die nur noch drei Minuten dauern, so lange eben wie ein Hit aus den Charts.

 


 



Hermann Naber ist tot

 



Über dreißig Jahre lang, von 1965 bis 1998, leitete er die Hörspielabteilung des Südwestfunks in Baden-Baden. Er engagierte sich ebenso für das Neue Hörspiel und die Medienkunst wie für das traditionelle erzählende Hörspiel, und dabei kamen auch der Krimi und die Science Fiction nicht zu kurz. Unter seiner Leitung entstanden gut drei Dutzend SF-Hörspiele, darunter so hervorragende und zeitlose Produktionen wie Müllschlucker (Michael Koser), Einmal Utopia – hin und zurück, Der Minimalforscher, Genau wie auf der Erde, Die Menschenfalle und Unter Kontrolle (alle nach Robert Sheckley), Wie man nicht pensioniert wird (Friedrich Scholz), MASTA, Der Held der Pest auf Blo, Was tun wir, wenn sie wiederkommen und Einfache Hinfahrt (alle von Michael Springer), Wir (nach Jewgeni I. Samjatin), Ich will den Fischen vom Wasser erzählen (Wolfgang Hermann Körner), Mit leicht gestutzten Flügeln (Hein Bruehl), Das große Licht (Matthias Horx), Spuren im Sand (Astrid Saalfeld), Angst auf der Haut (Hans-Jürgen Buber), Modelle Delphin, Hiob, Säurebad usw. (Dieter Hasselblatt), Strahlende Zeiten (nach dem Comic von Raymond Briggs) und zuletzt Die Frau und der Affe (nach Peter Høeg). Für den Sender Freies Berlin adaptierte und inszenierte er die SF-Krimis Mord im 31. Stock und Unternehmen Stahlsprung (beide nach Per Wahlöö).

Am 25. Januar 2012 ist er im Alter von 78 Jahren gestorben.


Die Hörspiele 2011

 



Sinkende Absatzchancen für Science Fiction? Wie 2011 in einem Radiofeature des Österreichischen Rundfunks von Birgit Dalheimer zu hören war, haben die Pirahas im Regenwald Amazoniens keine Wörter zum Beschreiben von Ereignissen, die in der Zukunft liegen …

Mit dem Science-Fiction-Hörspiel sieht es nicht ganz so düster aus, im Gegenteil: So viele Ursendungen wie 2011 hat es seit 2001 nicht mehr gegeben! Unter ihnen mehrere preisverdächtige, die sich hören lassen können! Und: Diesmal sind alle deutschsprachigen Länder vertreten. Die meisten Ursendungen kamen vom WDR (sieben), gefolgt von NDR und SWR (je drei).

Im Jahre Fukushima war Kernkraft wieder in aller Munde. Jaaa, ließen Regierung und Lobby uns trotzig wissen, das sei ja nicht vorauszusehen gewesen und deshalb müsse man nun eben wieder zur Politik der Opposition zurückkehren, die man zwei Jahre zuvor rückgängig gemacht hatte. Als hätten Sachverständige, Umweltaktivisten und besorgte Bürger nicht seit Jahren und Jahrzehnten vor nicht kalkulierbaren Risiken, dem unlösbaren Problem der Endlagerung und dem Ökozid beim Urantagebau gewarnt. Als hätte es Tschernobyl nie gegeben. Der Schweizer Autor Gerhard Meister hat in seinem Stück Die leuchten in der Nacht das beklemmende Szenario der Schweiz nach einem atomaren GAU durchgespielt. Das erscheint makaber, wüsste man nicht, dass Hörspiel wie vorausgegangenes Theaterstück schon Monate vor der Tragödie in Japan entstanden sind.

Einem Ökozid ganz anderer Art verdankt Der Gondoliere von Itzehoe seinen Beruf. Der Meeresspiegel ist weltweit angestiegen. Auch weite Teile Norddeutschlands sind überflutet und die Bevölkerung kämpft ums Überleben. Hat sich Günter Kunert bei der Auseinandersetzung mit einem aktuellen Thema in eine Nebenhandlung verrannt, die in der zugrundeliegenden kurzen Erzählung »Tagebuch einer Zukunft« noch nicht vorhanden war, oder lag ihm vielmehr daran, den Status quo einer Welt zu skizzieren, die für einen 82-Jährigen in vielerlei Hinsicht jenseits des Ereignishorizonts liegt?


Neue Erkenntnisse deuten daraufhin, dass die Weltklimakonferenz von 2007 sich geirrt hat. Wahrscheinlich wird es wesentlich schlimmer kommen als damals vorhergesagt. Die USA und China erhöhen ihren CO2-Ausstoß stetig, der Kopenhagener Klimagipfel von 2009 ist gescheitert und das atemberaubende Abschmelzen der polaren Eiskappen scheint nur noch unter dem Aspekt der Rohstoffausbeutung zu interessieren. Was aber wäre, wenn die Menschen aus ihren Fehlern lernen würden? In Rette sich, wer kann wird ein entsprechendes Szenario skizziert. Auch hier hat sich eine Klimakatastrophe ereignet, doch in der Folge entstehen neue politische Parteien und eine ökologisch orientierte Lebensweise wird zur Pflicht. Die Autorin Chris Ohnemus hat einen heiklen Spagat zwischen Ernst und Satire gewagt.

Dürrenmatt zufolge sollte eine Geschichte die schlimmstmögliche Wendung nehmen, doch gelegentlich gibt es Stücke, die Mut machen und demonstrieren, wie es besser laufen könnte. Johannes Kaup hat dem Thema Ökozid ein optimistisches Feature im Gewand eines Hörspiels entgegengesetzt. Real existierende Experten in Sachen Umwelt, Klima, Ernährung, Energie, Verkehr, Soziologie, Wirtschaft und Politik, Vertreter von Attac und des Club of Rome und der Liedermacher Konstantin Wecker schildern Die Welt im Jahre 2035 als ökologisch, ökonomisch und politisch vorbildliche Postwachstumsgesellschaft und halten Rückschau auf die düsteren Zukunftsaussichten des Jahres 2011.

Ein weiteres Hybrid aus Feature und Hörspiel ist Nicht von dieser Welt – »semi-dokumentarisch« nennt Reinhard Hübsch seine fingierte Radiosendung, die reale Entwicklungen extrapoliert. 2025 hat Deutschland nur noch fünf Bundesländer. Das letzte verbliebene Kulturprogramm berichtet live aus der kleinen Ortschaft Zöllwig, die infolge aufgegebener Industriestandorte, Landflucht und Überalterung als erste Gemeinde Deutschlands vor dem Abriss steht.

Das Thema Überalterung (oder was immer die Behörden darunter verstehen) hat auch Ingrid Marschang aufgegriffen. In den satirischen Geschichten aus der Großdeutschen Metropulle beschwört sie persiflierend die Krimiatmosphäre der »Schwarzen Serie« von Hammett und Chandler und ersinnt nebenher eine
ebenso originelle wie perfide Methode, Senioren auf Dauer in einem etwas anderen Wortsinn zu recyceln.

Nicht um Senioren, sondern um Junioren geht es in Running Wild von Wittmann/Zeitblom nach einer Novelle des Altmeisters J. G. Ballard. Ist es möglich oder auch nur denkbar, dass Kinder, die wohlbehütet und gefördert und mit allem aufwachsen, was sie sich nur wünschen können, zu einem grauenvollen Verbrechen jenseits aller Vorstellungskraft fähig sind?

Um Kinder geht es auch in Peter Jacobis Der Pap@mat. Philipp hat aus Trotz im Internet einen synthetischen Superdaddy bestellt, mit dem er bald viel Spaß hat. Das ändert sich freilich spätestens mit der Aktivierung eines neuen Pädagogikmoduls.

In einem ganzen Universum aus Robotern steht Der Elektrobarde , ein kybernetisches System, das der geniale Konstrukteur Trurl fortwährend gegen den Spott seines Kritikers und Neiders Klapauzius verteidigen muss. Sicherlich hätte Martin Bezzola in seiner Diplomarbeit aus Stanisław Lems Kurzgeschichte dramaturgisch mehr herausholen können als nur eine gestaltete Lesung mit verteilten Rollen.

Viel mächtiger als ein kypernetisches System ist Ken, eine künstliche Intelligenz, die es darauf anlegt, im sozialen Netzwerk eine Milliarde User als Freunde zu gewinnen, um den größten Flashmob der Geschichte anzustiften. Simon Kamphans und Matthias Lang haben mit ihrem Kurzhörspiel Kennst du schon Ken? bei den Leipziger Hörspieltagen den Preis für die beste Montage gewonnen.

Zwei SF-Sujets im selben Wettbewerb! Den Preis für die beste Idee errangen Christoph Pilsl und Stefanie Heim mit Irgendwann kriegen wir euch alle, worin eine Frau ihrem Lebensgefährten mit einem »Persönlichkeitssupport« ein ebenso unwillkommenes wie fatales Geschenk aufdrängt. In einem zweiten Handlungsstrang belauschen wir zwei Jugendliche, die sich in einem herrlichen Gangsta-Slang vergeblich mühen, im Warenhaus ein Sprachupgrade zu erstehen.

Sprache als dankbares Objekt der Manipulation zählt spätestens seit Orwell zum Kanon der Science Fiction. In Till Müller-Klugs Satire kann man sich Sprachupgrades aller Art, von der kostenlosen Sparsprache bis zum exklusiven Hochleistungsdeutsch, vom
Sprachlabor Babylon direkt ins Sprachzentrum hochladen lassen. Ein intelligentes und witziges Hörspiel, das sich über sprachliche Attitüden und Torheiten lustig macht und ausgerechnet eine künstliche Intelligenz als Rebell antreten lässt.

Auch für die PR-Branche ist Sprache unverzichtbar. Und Tiere sind fast immer Garanten für eine erfolgreiche Marketingstrategie. Nur: Tiere können eben nicht sprechen. Oder doch? Zum Glück gibt es experimentierfreudige Gentechniker und das Sprachgen FOXp2. Das Tier spricht und beschert in Frank Naumanns Satire einer kleinen Werbeagentur die durchschlagendste Kampagne aller Zeiten.

Ein Schwarm fluoreszierender Mücken, die sich zu einer Leuchtreklame formieren – auch das Hörspielfeature Supercell spekuliert über die Verwendung manipulierter Tiere für Werbezwecke. Mareike Maage lädt den Hörer in ein virtuelles Warenhaus ein, in dem Produkte der synthetischen Biologie feilgeboten werden, auf die die Evolution noch nicht gekommen ist.

Vollends befreit von den Zwängen der konventionellen Evolution haben sich die Tiere in Dietmar Daths Opus maximum Die Abschaffung der Arten. Die »Gente«, wie sie sich nennen, können jede beliebige Gestalt annehmen, interessieren sich für Wissenschaft, Kunst und Philosophie, führen Kriege und betreiben Raumfahrt, während die menschliche Zivilisation, abfällig als »Zeit der Langeweile« abgetan, Geschichte ist. Über den Roman wurde viel geschrieben. Ernst Petz dagegen reflektiert in seiner Rezension das Werk von Ulrich Lampen, der aus 555 Buchseiten 643 Hörspielminuten gemacht hat.

Tiere und genetische Manipulationen spielen auch in einem vom Berliner Mediendienstleister Raumstation kollektiv entwickelten Hörspiel eine Rolle. Das Omega-Prinzip ist die Philosophie einer Kommissarin, einen Kriminalfall unbeirrt bis zu seinem bitteren Ende auszurecherchieren, auch wenn sich dabei Abgründe auftun, die den Menschen selbst zur Disposition stellen. Formal ungewöhnlich an diesem Krimi ist, dass er in dreißig Häppchen zu je drei Minuten über sechs Wochen hinweg im Musikprogramm zweier Jugendradios serviert wurde.

Genmanipulierte Lebewesen scheinen auch in einer weiteren Produktion eine Rolle zu spielen. Die blauen Schafe, Rieseninsekten
und andere Absonderlichkeiten versetzen eine Gruppe Studenten in Panik und lassen sie an ihrem Verstand zweifeln. Sollte es sich um Einbrüche einer Parallelwelt handeln oder um Komplikationen eines Experiments, an dem sie freiwillig teilgenommen haben, eines Experiments, mit dem getestet werden sollte, ob sich menschliche Gehirne durch Übertragung von Neurotransmittern zu einem Verbund schalten lassen? Raffiniert und spannungsreich jongliert Bodo Traber in seinem neuen Hörspiel mit verschiedenen Realitätsebenen und vermeintlicher Wirklichkeit, die bei den Probanden und nicht zuletzt beim Hörer einen totalen Realitätsverlust zur Folge haben.

Über Manipulationen am menschlichen Gehirn haben sich auch Sebastian Büttner und Oliver Hohengarten Gedanken gemacht. In ihrem »transmedialen« Stück Alpha 0.7 – Der Feind in dir, einem Fernsehspiel, dessen Fortsetzung dann als Hörspiel realisiert wurde (vorgestellt in DAS SCIENCE FICTION JAHR 2011), arbeiten Politik und Industrie gemeinsam an der totalen Observation. Nur wer sich einer Art zerebralen »Schufa« gegenüber als unbedenklich ausweisen kann, wird als »Trusted Citizen« anerkannt.

Auch bei Helmut Mittermaier existiert eine Allianz aus Politik und Wirtschaft, deren Machtapparat von einer Gruppe junger Aktivisten mit kreativem Witz sabotiert und deren Propaganda der Lächerlichkeit preisgeben wird: :am Dienstag um neun sind die Erdbeeren reif. Die anachronistische und deshalb sicher geglaubte Analogtechnik von Telefon und Anrufbeantworter ist ihr einziges Kommunikationsmittel, durch das auch der Hörer zum Mitwisser wird.

Um Machtanspruch in ganz anderen Dimensionen, gar um die Herrschaft über die ganze Welt, geht es in Kommander Börte von Felix Behrendt, Jan Liedtke und Johan Hess. Zum Personal gehören ein kleines Mädchen, ein bitterböser Bösewicht, ein mutiger Raumschiffkommandant, ein synthetischer Doppelgänger und ein Roboter, was auf eine jüngere Zielgruppe schließen lässt. Norbert Schaeffer hat das Hörspiel aus dem Mitschnitt einer musikalischen Theateraufführung neu arrangiert.

Gleichfalls im Weltraum spielt ein neues Stück von Myra Çakan, die auch nach ihrem 17. SF-Hörspiel die Antwort auf die Frage schuldig bleibt, ob sie nicht schreiben kann oder aber ihre Zielgruppe
so einschätzt, dass sie so schreiben muss, wie sie schreibt. Xanadu spielt auf einem Saturnmond, keiner weiß warum, und die Spannung beruht allein darauf, dass der Hörer bis zum Showdown vergeblich auf Spuren einer Inspiration oder inneren Logik wartet.

Im Weltraum enden lässt der finnische Autor Arto Paasilinna seine Komödie, in der die Ölindustrie dem Erfinder einer Perpetuum-Mobile-verdächtigen Energiequelle einen Mafiakiller auf den Hals hetzt. Adams Pech, die Welt zu retten, besteht darin, dass der höchst ungeschickte Killer genau in dem Moment doch noch triumphiert, als der Ingenieur dank seiner Erfindung im Erdorbit angekommen ist.

Eine Orbitalstation ist auch Schauplatz von Nachtbrenner, einem weiteren Hörspiel von Myra Çakan, in dem reichlich naive weibliche Zwangsrekruten einen Krieg gegen Aliens zu führen glauben, bis sie am Ende erfahren müssen, dass es sich in Wahrheit um einen Weltkrieg handelt.

Noch ein Krieg auf der Erde, offenbar in Teilen Europas, bildet den Hintergrund des bewegenden Hörspiels Dolphins, doch hier wird der Krieg nur skizziert, über Ursachen und Hintergründe erfahren wir nichts. Florian Flicker und Wolfgang Stahl geht es vielmehr um das Leid von Menschen, vor allem von Jugendlichen, auf der Flucht. Indem die Autoren Flüchtlingslager, Ausbruchsversuche, Grenzübertritte, Minenfelder und enttäuschte Hoffnungen in unser eigenes Land verlagern, lassen sie uns hautnah mitfühlen, was wir sonst nur mit pflichtschuldiger Betroffenheit aus den Medien erfahren.

Mit den Folgen von Flucht und Migration befasst sich auch das Künstlertrio Jonathan Meese, Henning Nass und Bernhard Schütz. In Illegale Publikationen ist das »Zeitalter der Massen« ausgerufen. Italien ist Teil des afrikanischen Kontinents geworden, Europa gleicht einer Festung. Von »Neo-Tripolis« aus, vormals Bern, macht sich eine Expedition auf, im Herzen der libyschen Wüste einen »abtrünnigen Antidemokraten« zur Strecke zu bringen. Das Ungewöhnliche an diesem Stück ist, dass es auf Essays und Prosa von Muammar al-Gaddafi basiert. Gaddafi-Texte als Vorlage für ein Science-Fiction-Hörspiel – wenn das nicht utopisch ist!

Mit der in vier Besatzungszonen aufgeteilten Schweiz, jetzt freilich ohne Alphörner, schließt sich der Kreis.


 


 



Postskript 1

 



»Der öffentlich-rechtliche Rundfunk in Deutschland genießt Verfassungsrang.  … Jährlich bringen die Menschen in Deutschland rund 7,4 Milliarden Euro dafür auf, dass sie eines der besten und vielfältigsten Rundfunkangebote nutzen können, die es derzeit weltweit gibt … Programmvielfalt, um die uns viele beneiden … Öffentliche Daseinsvorsorge spielt in den marktradikal organisierten Systemen eine immer geringere Rolle – Kultur und Medienvielfalt verfallen sichtbar und die Menschen merken das in ihrem Alltag, in Italien wie in Ungarn, in Frankreich wie in den USA. … Letztlich sind die Sender eben genau nicht der Quote, sondern der Vielfalt, der Qualität … verpflichtet.«

Oliver Keymis: Akzeptanz, Qualität, Transparenz 
in: FUNK Korrespondenz 40/2011

 


 



Postskript 2

 



»Das Radio … ist ein Ding, bei dem so ziemlich alles auf der anderen Seite wieder herauskommt, was man auf der einen Seite hineingestopft hat: … Wenn vorn niemand Kunst hineinsteckt, dann kommt auch hinten keine Kunst heraus, egal wie teuer und wie toll die Technik zwischendrin ist.«

Markus Collati: Wohin gehst du, Hörspiel? 
in: FUNK Korrespondenz 52/2011

 


 



Postskript 3

 



»Denn es gehört ja zu den Genüssen feinerer Art, immer nur so viel Geist, Vitalität, Intensität anzutreffen, als man selber einzubringen vermag.«

Dieter Hasselblatt

 


 



Horst G. Tröster


STANISŁAW LEM

DER ELEKTROBARDE

Adaption, Komposition, Realisation: Martin Bezzola · Hochschule der Künste Bern / Martin Bezzola 2007 · 2011 vom Schweizer Radio DRS urgesendet

 



Ich fürchte, dies wird keine Hörspiel-Rezension, weil … Aber nein, beginnen wir mit den halbwegs gesicherten Fakten.

In der makellosen Ansage der Sendung bei Radio DRS (14. 9. 2011) hieß es nach ein paar Sätzen über Lem: »Wir wollen heute an Lems tiefgründige und gleichzeitig skurril-amüsante Gedankenspielereien erinnern – mit dem Hörspiel Der Elektrobarde …, das Diplomprojekt des Zürcher Komponisten und Sound-Designers Martin Bezzola … Ursprünglich war die Arbeit als mehrkanaliges Raumklang-Hörspiel konzipiert. Wir stellen sie jetzt auf DRS 2 erstmals in einer Stereo-Version vor.« Wir merken uns: Lem, Hörspiel, Diplomprojekt, Sound-Designer und wieder Hörspiel, mehrkanaliges.

Wir bekommen: den Text der Erzählung von Lem – über weite Strecken einfach nur vorgelesen. Die in der Suhrkamp-Ausgabe von 2003 fünfzehn Druckseiten lange Geschichte gehört zu Lems »Kyberiade« und spielt wie alle Texte darin in einem (fast) durchweg von Robotern besiedelten, dabei aber durchaus märchenhaften Universum, in dem Menschen eine Sage aus grauer Vorzeit sind. Der Roboter Trurl, ein berühmter Konstrukteur, baut einen Elektrobarden, eine Maschine zum Verfassen von Gedichten, wofür zunächst einmal beiläufig die gesamte Menschheitsgeschichte modelliert werden muss. Von seinem neidisch mäkelnden Freund und Kollegen Klapauzius angespornt, verbessert Trurl den Elektrobarden immer weiter und ringt ihm Gedichte in den verschiedensten lyrischen Gattungen, Formen und Moden ab (für die der Text etliche – natürlich von Lem verfasste – parodistische Beispiele bietet). Kollisionen mit dem lyrischen Establishment und nicht zuletzt eine astronomische Stromrechnung veranlassen Trurl, seinen Elektrobarden in einen entlegenen Winkel des Alls zu verlagern, wo er seine Lyrik späterhin in Form kosmischer Kataklysmen manifestiert.

Wir bekommen des Weiteren: Klangkompositionen, die zweifellos in die Kategorie »Musik« fallen, wie man sie von anderen Hörspielen
her auch kennt, und in ähnlicher Weise eingesetzt. Wir bekommen ziemlich frühzeitig Kommentare der Hörspielsprecher zu hören, ihre Ansichten über den Text Lems und ihr Verständnis desselben betreffend (»Ach sooo!«), ein paar von ihnen daran vorgenommene »Verbesserungen« und – quasi beiseite gesprochen – die Herstellung des Hörspiels selbst (Metaebene! Kunst! Diplomprojekt!). Etwas später werden auch ab und zu Textfetzen irgendwelcher anderer Provenienz eingestreut, die man mit sehr viel gutem Willen (oder sehr viel Wurschtigkeit) irgendwie mit den entsprechenden Stellen in Lems Erzählung assoziieren kann, ohne dass die Assoziation durch besondere Originalität auffiele, darunter »Computerstimmen« im Stile ältester Blechkumpel-Klischees. Im weiteren Verlauf wird man dann auch noch mit Überblendungen parallel laufender Textpassagen erfreut, und was sonst noch an Resten in der alten Trickkiste lag.
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Ich fürchte, dies wird keine Hörspiel-Rezension, weil das kein Hörspiel ist. Es behauptet zwar vehement, eins zu sein, aber ein Hörspiel ist nun mal per definitionem ein dramatisches Genre, kein rein akustisch-klangschöpferisches. Indes, irgendeinen Namen braucht das Kind; bezeichnen wir es also provisorisch und möglichst wertneutral als »Klangobjekt«.

Lem war kein begnadeter Dichter und hielt sich wohl auch nicht dafür (obwohl er sonst nicht an übergroßer Bescheidenheit litt). Die Verse des Elektrobarden sind im Polnischen eine Handwerkelei, die formal und stilistisch den jeweiligen Zweck erfüllt (also mehr, als moderne Lyrik für gewöhnlich leistet), und die Nachdichtungen des Übersetzers Jens Reuter verdienen höchsten Respekt – ebenfalls als Handwerk, denn Lems vielfältige Formübungen lassen dem Nachdichter ja weitaus weniger Spielraum, als der Autor hatte.

Das Klangobjekt allerdings, das den sonstigen Text der Erzählung relativ unbeschädigt lässt (weil er einfach nur vorgelesen wird), kapriziert sich just bei den Versen auf seine tontechnischen Spielereien, sodass gerade diese zum Teil nicht mehr zu verstehen sind. Damit verschwindet aus dem Klangobjekt, was den Kern von Lems Erzählung ausmacht, jetzt aber nur noch als beliebiges Stück Schall benutzt wird, sodass Lem beziehungsweise Trurls Elektrobarde ebenso gut »dabdudei schuwidu« gedichtet haben könnte.

Hat man das erst einmal begriffen, wundern einen auch ein paar merkwürdige Abweichungen von Lems Text nicht mehr, die nicht durch das eingestreute Gelaber der Sprecher als Absicht ausgestellt werden, sondern einfach so unterlaufen. Beispielsweise entsteht bei Lem ein Fehler im Ablauf der modellierten Geschichte, nämlich, »dass Abel Kain erschlagen hatte und nicht Kain Abel«; der Vorleser sagt aber genau das Gegenteil. Ein Flüchtigkeitsfehler? Das Werk eines besserwisserischen Korrektors? Ein geheimes Signal, welches völlig neue Horizonte der Interpretation auftut? Nichts dergleichen. Der gesamte »tiefgründige und
gleichzeitig skurril-amüsante« Text Lems ist hier im Grunde ebenso irrelevant wie die Verse des Elektrobarden – nichts als ein beliebiger Rohstoff für die Übungen des Sound-Designers, wenn er gerade mal nicht damit beschäftigt ist, im Dienste der Autoindustrie den zum jeweiligen Modell passenden Motorensound zu kreieren.

Ich kenne mich im Sound-Design nicht aus, und meine Vorstellung von Klang-Collagen wurde beispielsweise von der altehrwürdigen Revolution Number 9 der Beatles geprägt. Sollte es sich beim vorliegenden Werk um eine Art Klang-Collage handeln und diese repräsentativ sein, dann fürchte ich, dass es mit dieser Kunstform seit gut vierzig Jahren bergab geht. In seiner Erscheinungsform als mehrkanaliges Raumklang-Hörspiel vermag ich das Werk wohl auch nicht gebührend zu würdigen; mir genügt es – Banause, der ich bin –, zwei Kanäle voll zu haben. Vielleicht könnte ich dem Opus rein akustisch mehr abgewinnen, wenn der Text von Lem darin nicht so stören würde, aber ganz ohne Text oberhalb des Dada-Niveaus wäre es wohl doch nicht als Hörspiel zu verkaufen gewesen. Was dazu zu sagen bleibt, wurde vor rund hundert Jahren in dem bekannten Verskunstwerk antizipiert, das die Frage aufwirft, wer denn da mit Lehm schmeißt: »… der sollte sich wat schäm’! / Der sollte doch wat anders nehm’ / als ausgerechnet Lem!«

Erik Simon


J. G. BALLARD

RUNNING WILD

Komposition: Georg Zeitblom · Adaption und Regie: Christian Wittmann, Georg Zeitblom · Westdeutscher Rundfunk 2011

 



Wer ist der Mörder? Und warum hat er gemordet? Diese Fragen treiben uns um; das Genre, das sich damit befasst, ist das erfolgreichste im Unterhaltungssektor. Auch J. G. Ballards 1988 entstandene Novelle »Running Wild« ist ein Krimi, doch mit der genreimmanenten Schnitzeljagd – »Ein Mensch ist tot, und ich möchte wissen warum«, lassen die Tatort-Autoren ihre Kommissare jeden Sonntagabend sagen – hält sich der Text nicht allzu lange auf.
Schon gleich zu Beginn heißt es: »Die Eltern wurden von ihren eigenen Kindern ermordet.«

In der Hörspieladaption fällt dieser Satz erst etwas später, aber auch hier besteht von Anfang an kein Zweifel daran, dass die Kinder von Pangbourne Village, einer mit modernsten Sicherungssystemen von der Außenwelt abgeschirmten Luxussiedlung unweit Londons, ihre Eltern in einer generalstabsmäßig geplanten Aktion getötet haben und danach verschwunden sind. Dennoch können die Behörden dieser Behauptung des hinzugezogenen Psychologen Richard Greville, der uns die Geschichte erzählt, ganz und gar nichts abgewinnen: Warum nur sollten die Kinder das tun? Warum sollten sie die sie liebenden Eltern, die ihnen ein behütetes, geregeltes, zivilisiertes Leben im idyllischen Pangbourne Village ermöglichten, kaltblütig ermorden? Ein völlig unglaubwürdiges, ja absurdes Verbrechen soll also aufgeklärt werden, aber je länger Grevilles Untersuchungen andauern, desto klarer wird: Es geht überhaupt nicht darum, irgendetwas aufzuklären. Running Wild ist gerade so viel Krimi wie Michael Hanekes meisterhafter Film Das weiße Band ein Krimi ist: formal der Rätselstruktur folgend, gräbt sich die Handlung immer tiefer ins Phantasmagorische.

Denn J. G. Ballard war ein Autor, der sich mehr für Orte als für Menschen interessierte, genauer: für jenen Punkt im Realitätsgefüge, an dem wir uns selbst in der Welt nachbauen, und »Running Wild« ist in dieser Hinsicht einer seiner gelungensten, weil abgründigsten Texte. Der Plot schlägt einige groteske Volten, bis man begreift, dass Täter und Motiv in der Infrastruktur von Pangbourne Village zu finden sind, einer »Null-Welt«, die in zahlreichen futuristischen Varianten bei Ballard immer wieder auftaucht. Pangbourne Village ist die Einhegung eines instinktgetriebenen Wesens, die auf die schlimmstmögliche Art scheitert – sie hat Erfolg. Sie erzeugt eine geschichtsvergessene Endlosschleife namens Normalität, aus der am Ende nur der Wahnsinn hinausführt: der »Wahnsinn als Möglichkeit, Freiheit zu erlangen«. »Running Wild« liest sich wie ein Präludium zu Ballards späten Romanen »Super-Cannes« oder »Millenium People«, in denen sich sein pathologisch-nihilistischer Blick auf die Kultur hinter keiner Handlung
mehr versteckt. Der Autor zieht alle Bremsklötze weg, entfernt alle Sicherheitsnetze. Zurück bleiben leere Häuser.

Ein großes Publikum hat Ballard damit in seinen letzten Lebensjahren nicht mehr begeistern können, aber zumindest in deutschen Rundfunkhäusern scheint es noch eine eingeschworene Gruppe von Fans zu geben: Running Wild ist die neueste einer ganzen Reihe von Hörspielfassungen von Erzählungen und Romanen des Engländers, die hierzulande schon lange nicht mehr lieferbar sind. Wie die Vorgänger bemüht sich auch dieses Hörspiel um größtmögliche Textnähe und ist in seiner Mischung aus Erzählstimme, Nachrichtenfetzen, Protokollauszügen und Musik souverän inszeniert; die ständige Geräuschkulisse verleiht dem absurden Geschehen den nötigen Drang nach vorne; der formal strenge Aufbau variiert die Vorlage in genau bemessener Dosierung. Und trotzdem wird auch hier einmal mehr die Chance versäumt, Ballard wirklich in ein anderes Medium zu überführen. Denn man kann sich Pangbourne Village durchaus auch als akustische Monstrosität vorstellen, als klaustrophile Klangwelt. Auf die Frage, wer gemordet hat und warum, hat Ballard eine topografische Antwort gefunden, und man hätte gerne gehört, wie ein solcher »Tatort« mit Tönen erzeugt und so das Science-Fiction-Gerüst zum Klingen gebracht wird, auf dem die Krimi-Handlung ruht. Denn die Kinder von Pangbourne Village flüchten nicht nur aus einem Gefängnis – sie flüchten aus einem Aggregatszustand. Man hätte sich, kurz gesagt, mehr »Inner Space« gewünscht.

Aber sei’s drum: Allein dass Running Wild auf einem Krimiplatz gesendet wurde, ist hinreichend subversiv. Bleibt nur zu hoffen, dass auch einer der vielen Tatort-Autoren zugehört hat.

Sascha Mamczak



BODO TRABER

DIE BLAUEN SCHAFE

Komposition: Ralf Haarmann · Regie: Petra Feldhoff · Westdeutscher Rundfunk 2011

 



Vier Studenten machen einen Ausflug in die Berge. Doch schon während der Anfahrt und dann beim Aufstieg zu einer einsamen Berghütte weist die Natur seltsame Veränderungen auf: unnatürlich große Insekten, blaue Schafe ohne Köpfe und Pflanzen, die miteinander zu kommunizieren scheinen. Später kommen dann abscheuliche Albträume dazu – »Sind sie in eine Zone veränderter Naturgesetze geraten? Gab es hier einen Chemieunfall? Oder ist dies alles nur eine Drogenphantasie?«, fragt die Programmankündigung.

Eine rhetorische Frage, denn es ist natürlich weder das eine noch das andere, sondern … – als Rezensent geniert man sich ja fast, seine Erkenntnisse mitzuteilen, gleicht es doch der Vorwegnahme einer Pointe oder der Identität des Mörders in einem raffiniert gestrickten Krimi. Aber man kommt eben nicht umhin, davon zu reden, weil man nur so seine Begeisterung für ein gelungenes Hörspiel nachvollziehbar machen kann.

Für ein Hörspiel, das von einem Experiment erzählt, das aus dem Ruder gelaufen ist. Die Erlebniswelten von fünf freiwilligen Probanden sollen durch eine neuartige Methode zusammengeführt werden. Der Professor, der sie entwickelt hat, nennt’s »kognitive Osmose durch Übertragung der Synapsenbotenstoffe«, vermittels derer ein Nervenimpuls, also ein Gedanke, »in eine chemische Botschaft verwandelt wird, die von einer Person auf die andere übertragen werden kann«.

»Ich seh das wie einen gemeinsamen Skiurlaub«, hatte eine Teilnehmerin kurz vor Beginn des Versuchs fröhlich verkündet. Doch schnell wird aus dem Skiurlaub der eingangs beschriebene Horrortrip, denn (was die Mehrzahl der anderen nicht weiß) eines der Versuchskaninchen ist Lt. Eldiss, ein durch Gefangenschaftserlebnisse schwer traumatisierter Soldat. Er befindet sich in der Gruppe auf Wunsch des Militärs, das sich von dem Experiment auch schnelle Hilfe für solche Kriegsopfer erhofft. Doch statt sich in der Gedanken- und Empfindungsgemeinschaft mit den unbeschwerten
jungen Leuten zu regenerieren, infiziert er sie gewissermaßen, reißt sie mit in den Abgrund seiner beginnenden Psychose.

Dem superschlauen Professor war offenbar ein verhängnisvoller Planungsfehler unterlaufen: Als seine Probanden einschlafen, verlieren sie die Kontrolle über ihr Unbewusstes, werden sie zunächst von den grauenhaften verdrängten Foltererinnerungen des Teilnehmers Eldiss überrannt, später dann von den eigenen Ängsten und Aggressionen. Die, obwohl nicht real, offenbar durchaus tödlich wirken können. Die Bemühungen des Versuchsleiters, die Teilnehmer unbeschadet aus ihrem albtraumverseuchten Tiefschlaf herauszuholen, sind nur wenig erfolgreich. Und zu allem Überfluss erweist sich die in eine »chemische Botschaft« verwandelte und als solche kommunizierbare Psychose auch für Außenstehende als quasi »ansteckend« und entkommt wie eine unsichtbare Tarantula aus dem Labor, mit unabsehbaren Folgen für die Umwelt.

Das ist schon mal eine spannende Geschichte, und der Autor verwendet große Mühe darauf, sie zusätzlich besonders spannend
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Der Skiurlaub wird zum Horrortrip: Karoline Schuch (Yin-Li), Tom Schilling (Aleph), Nico Holonics (Liam), Alma Leiberg (Carla), Peter Davor (Coba)
zu erzählen. Über lange Strecken hinweg wird der Hörer in die immer absurder und unheimlicher werdenden Erlebnisse der Studenten hineingezogen, distanzlos und orientierungslos wie diese selbst. Andererseits muss er, um irgendwann die Geschichte hinter der Geschichte enträtseln zu können, Informationen von jenseits dieser klaustrophobischen Welt erhalten, aber auch nicht zu viele und nicht zu schnell, um sich nicht zu früh mit einem entspannten »Aha« zurücklehnen zu können. Daraus ergibt sich eine ziemlich hohe Anforderung ans Zuhören.

Es beginnt, scheinbar real, im Hindukusch, wo ein Hubschrauberpilot beim letzten Aufklärungsflug vor dem Heimaturlaub abstürzt, dann, Schnitt, in einer Uni-Mensa, wo Studenten Urlaubspläne besprechen und eine – noch – harmlose Irritation erleben, als der Kassenautomat ihre Kreditkarten nicht akzeptiert. Von daher neigt man dazu, zwei parallel laufende Handlungsstränge zu erwarten, die sich entlang einer Zeitachse und irgendwann aufeinander zubewegen – natürlich ein Trugschluss. Die nach und nach eingestreuten Rückblenden lassen dann eine andere Erzählstruktur erkennen. Doch wenn man im weiteren Verlauf der Geschichte zu zweifeln beginnt, ob das von den Hauptfiguren gerade Erlebte real ist, kann man ja auch daran zweifeln, ob diese Rückblenden und deren Informationsgehalt als »real« aufzufassen sind.

Zusätzlich legt der Autor noch andere falsche Spuren. So lässt er die verunsicherten Studenten gemäß ihrem Wissen und ihren Erfahrungen selbst diverse Theorien über das Geschehen entwickeln – sie spekulieren über wandernde »toxisch verseuchte Zonen«, Genmutationen und sogar die Möglichkeit, in ein Paralleluniversum geraten zu sein. Und kurzfristig besitzen all diese Erklärungsversuche eine gewisse Plausibilität – die Sache mit dem flächig versprühten, halluzinogenen Kontaktgift kommt der Situation ja schon recht nahe.

Aber so, wie sich die beiden überlebenden Probanden verzweifelt anstrengen müssen, um aus der Bewusstseinsfalle herauszufinden und das zur Selbstrettung Nötige zu unternehmen, so bleibt auch dem Zuhörer eine gewisse Mühe nicht erspart. Ich wage sogar zu sagen: Kaum einer wird umhinkommen, das Hörspiel ein zweites Mal anzuhören, um alle Feinheiten zu erfassen. Aber ich finde auch, es ist der Mühe wert und außerdem ein spannendes Experiment mit der eigenen Wahrnehmung von »Realität« in einem Produkt der Kunst.
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Shooting Star des SF-Hörspiels: Bodo Traber, mit Petra Feldhoff (Regie) und Ralf Haarmann (Komposition) nach Produktionsende (v. links nach rechts)



Bodo Traber hat in seinem Hörspiel Die Flüsterer (Kurd-Laßwitz-Preis 2009) eine furiose Hommage an den Science-Fiction-Autor Philip K. Dick abgeliefert; dessen obsessives Fragen »Wie real ist die sogenannte Realität« durchzieht auch die Geschichte um Die blauen Schafe.

Der experimentierfreudige Wissenschaftler stellt provokant die These in den Raum, aufgrund der Struktur des Universums könne es verschiedene nebeneinander existierende Realitäten geben. Und auch beim Hörer, der im Verlauf des Geschehens von einem Albtraum in den anderen geführt wird, bleibt am Ende ein leiser
Zweifel, ob dieses letzte Aufwachen der Probanden in einem verlassenen Labor und einer menschenleeren Stadt nun wirklich als die »Realität« oder als ein weiterer Albtraum einzuschätzen sei.

Außerdem erfährt neben dem offen zitierten James Graham Ballard noch ein anderer Autor eine versteckte Würdigung: Brian W. Aldiss, der ebenfalls mit der Infragestellung der Wahrnehmung spielt. Sein Roman »Barefoot in the Head« schlägt bereits das Thema des massenhaft verbreitbaren, bewusstseinsverändernden Kontaktgifts an. Doch während die Bezugnahme auf einen Altmeister der Science Fiction in Trabers Die Flüsterer weitgehend die Geschichte bestimmte, stellt sie in diesem neuen Werk nur ein Extra-Vergnügen für Kenner dar.

Fürs Publikum auch ohne Spezialwissen präsentieren sich Die blauen Schafe als Vertreter der rar gewordenen Spezies Science-Fiction-Originalhörspiel, überzeugend in Stoff, Aufbereitung und Produktion. Und das auch oder erst recht beim zweiten Hören.

Marina Dietz


TILL MÜLLER-KLUG

SPRACHLABOR BABYLON

Komposition: Eckhard Ehlers · Regie: Thomas Wolfertz · Westdeutscher Rundfunk 2011

Wir leben in einer von Fiktionen aller Art beherrschten Welt … Besonders für den Schriftsteller ist es immer weniger nötig, den fiktiven Inhalt seines Romans zu ersinnen. Die Fiktion ist bereits vorhanden. Aufgabe des Schriftstellers ist es, die Realität zu erfinden.

J. G. Ballard: 
Einige Anmerkungen zu »Crash« (1973)


Vor ungefähr einem Vierteljahrhundert gab es in speziellen Geschenkeläden sogenannte Phrasendreschmaschinen zu kaufen, ironische Mitbringsel für sprachkritische Freunde. Es handelte sich um eine Konstruktion mit drei Pappscheiben, bedruckt mit
einer Reihe von Adjektiven und Substantiven, die beliebig gegeneinander gedreht werden konnten. In den ausgesparten Fenstern erschien dann »qualifizierte Innovations-Akzeleration« oder »kreative Motivations-Konzeption« oder 7998 weitere klangvolle Kompositionen »progressiven« Sprachgebrauchs – eine »konservative« Variante gab es zusätzlich auf der Rückseite. An dieses intellektuelle Spielzeug fühlte ich mich beim Hören sofort erinnert, als im »Sprachlabor Babylon« der Substantiv-Isolator aktiviert wird, um Worthülsen mit freundlicher oder gewichtiger Anmutung zu generieren.

Zu den weiteren Aufgaben dieser Einrichtung gehört es, wie wir gleich erfahren, Spezialjargons für verschiedene Bedürfnisse und Einsatzbereiche zu entwickeln. Die Linguistik kennt diese Codes schon länger, beispielsweise den restringierten der Unterschicht und den elaborierten der gebildeten Oberschicht, aber jetzt können sich Leistungsträger erstmals ganz gezielt ihr passendes Hochleistungsdeutsch erwerben. Und natürlich nimmt das Labor auch routinemäßig Wortverschönerungsaufträge an. Da wird dann in wenigen Arbeitsschritten das hässliche Wort »Entlassung«, nein, nicht zur schon bekannten »Freisetzung«, sondern zur noch viel positiveren »Einstellungsvorbereitung« weichgespült.

Nur mit einem letzten Schritt bewegt sich das Szenario des Hörspiels von der Zeitsatire Richtung Science Fiction: Zur Blütezeit dieses Sprachlabors sind die soziologisch schon immer angelegten Unterschiede im Sprachvermögen nun ganz und gar an die Finanzkraft gebunden. Mithilfe einer neuen »Blauwellen«-Technologie können Wortschätze direkt dem Sprachzentrum des einzelnen Bürgers und Konsumenten zugeteilt werden; und wenn der klamm ist, kriegt er eben ein paar ausgefallene Wörter gelöscht, hat sie einfach nicht mehr im Hirn. Wozu braucht ein Arbeiter, der sich nur das Sprach-Sparpaket leisten kann, denn auch ein Wort wie »Redefreiheit«?

Es macht großen Spaß, die Hochleistungsträgerin Lucinda Duval bei ihrer Arbeit im Sprachlabor zu belauschen: im Dialog mit einem ebenso sachlichen wie hoch effizienten Mitarbeiter namens Syntacticus, den man erst nach einiger Zeit als künstliche
Intelligenz identifiziert, oder im stressigen Verkaufsgespräch mit einer anspruchsvollen Großkundin für verschlankende Wortschöpfungen. Natürlich hat sich gegen diese Entwicklung auch schon eine Protestbewegung formiert – einen Vertreter derselben lernt die Duval im virtuellen Freizeit-Begegnungsraum kennen und hat gleich die clevere Idee, diesen Burschen, der sich durch seine Sprache kritisch und oppositionell definieren will, zur Entwicklung eines neuen Verkaufsprodukts heranzuziehen: »Straßenflair radikal, die basisnahe Protestsprache«. Und wieder nicken wir kennerisch – hat das System doch immer schon den Protest gegen sich selbst vereinnahmt, siehe Popkultur, und in ein lukratives Handelsgut verwandelt! Dass die scheinbar so schlaue Labor-Dame diesmal auf die Nase fällt, erfreut zusätzlich, denn Max, der vermeintliche Rebell und Poet, entpuppt sich als Superprogramm eines ehrgeizigen Sprachentwicklers, das auf Zuruf eingängige Protestlyrik auswirft, die von humangenerierter Dichtung offenbar nicht mehr zu unterscheiden ist.

Weiter hat das temporeich inszenierte Hörspiel ein gut aufgelegtes Sprecherensemble sowie einen echten Experten als Mitspieler zu bieten, den Vorsitzenden der Gesellschaft für Interlinguistik Detlef Blanke, der seine in die Zukunft projizierte Rolle ohne professionelle Glättung und damit umso überzeugender gibt.

Was man gegen den Text selbst einwenden kann, ist schnell gesagt: Man darf natürlich nicht so genau darüber nachdenken, ob die Menschheit der Zukunft nicht auch andere Probleme außer der Sprachwirtschaft haben wird. Oder die Frage stellen: Wem nützt eigentlich diese Wortschatzmonopolisierung, welche politischen oder wirtschaftlichen Interessen welcher Gruppen sollen denn damit befriedigt werden? Als Dystopie steht die Geschichte auf einer schmalen Basis, hat nur einen einzigen Gedanken weiterentwickelt. Dieser wird freilich in allen Nuancen genüsslich durchgespielt, und die Vorstellung, dass wieder ein menschheitliches Allgemeingut, lebensnotwendig wie Atemluft und Wasser, zum Kaufobjekt gemacht werden könnte, hat durchaus etwas Gruseliges.

Wenn man von einem Hörspiel sagen muss, es habe weder besonders interessante Protagonisten noch eine spannende Handlung
mit einem überzeugenden logischen Schluss, dann ist üblicherweise wenig Vergnügen zu erwarten. Das ist bei Sprachlabor Babylon, trotz solcher Einschränkungen, jedoch ganz und gar nicht der Fall.

Ich jedenfalls habe es als intellektuelles Scherzgeschenk für Sprachliebhaber und Sprachkritiker sehr goutiert. Und bin froh, dass ich ein ausgefallenes Wort wie »goutiert« noch verwenden darf, ohne gleich meine Sprachcredits um 10 Punkte aufstocken zu müssen.

Marina Dietz

Zu den alten Träumen der Menschheit gehört der Versuch, die Sprachverwirrung von Babylon durch eine Universalsprache zu überwinden.

Detlev Blanke


Dass dieser Traum der Menschheit nicht unbedingt wirtschaftlichen Interessen entspricht, das zeigt auf originelle und eindrückliche Weise das Hörspiel Sprachlabor Babylon von Till Müller-Klug – ein äußerst komplexes Hörspiel, das die Sprachwissenschaft mit ihrer Teildisziplin Interlinguistik ebenso berührt wie technische und philosophische Fragen der Künstlichen Intelligenz und die politische und gesellschaftliche Macht des Kapitals.

Wer ist Detlev Blanke? Der Vorsitzende der Gesellschaft für Interlinguistik , in der Realität wie im Hörspiel – ein kurioser Einfall –, und so hören wir ihn denn live, Prof. Detlev Blanke, den Mann im Hintergrund (akustisch in die Ferne versetzt), der im Hörspiel die Fäden zieht – die Informationsfäden für uns HörspielhörerInnen und die Fäden für das Hörspielfinale, dem dann unerwartet ein zweites Finale folgt …

Worum geht es konkret? Die Firma »Sprachlabor Babylon« kreiert ständig neue Sprachen und Sprachmodule: »Hochleistungsdeutsch … mit selbstgenerierender Grammatik« und »automatischer Wortschatz-Aktualisierung«, »poetische Protestsprache«, »Überzeugungszunge«, »Parolenmodul« usw. Diese sind käuflich zu erwerben und können per »Blauwelle« übers Handy direkt ins Sprachzentrum des Gehirns überspielt werden (was eigentlich
einen implantierten Chip voraussetzen müsste). Deshalb erlernen die meisten Menschen keine Sprache mehr, wie uns Prof. Blanke erläutert. (Und was uns grübeln lässt, ob das wohl überhaupt so möglich sein könnte? – widerspricht es doch jeglicher Entwicklungspsychologie.)

Kostenlos verfügbar für alle ist nur die »Sparsprache«, sozusagen die gesellschaftliche Grundversorgung. Aber die Sparsprache – wie der Name schon sagt – ist nicht nur eine abgespeckte Sprache, in der zahlreiche Wörter eingespart wurden, nein, hier lässt sich sogar immer weiter einsparen! Und dabei können wir zuhören, wenn Lucinda Duval, angetrieben von ihrer Auftraggeberin Conny Ziegler von der »Initiative Neue Sprachwirtschaft« (»INS«), gemeinsam mit dem Computer Syntacticus neue Wörter und neue Sprachmodule erfindet. Das wird mit viel Sprachwitz vorgeführt, unterstützt durch einfallsreiche elektronische Musiken. Und zwischendurch hören wir immer wieder, melodiös vorgetragen, poetische Texte im Stil der Slam-Poetry. Nicht nur hier spürt man die außerordentliche Fabulierlust des Autors Müller-Klug, die weite Strecken des Hörspiels dominiert. Und es überrascht wenig, wenn man erfährt, dass der Autor selbst eine Zeit lang in der Poetry-Slam-Szene aktiv war.

Die poetischen Textpassagen bringen – neben den Erläuterungen von Prof. Blanke – etwas Ruhe in das Hörspiel, das ansonsten mit auffallend schnellen Dialogwechseln und Wortreihungen arbeitet. Zugleich führen sie vor, was es bedeutet, wenn in der Sparsprache wieder einmal Wörter gestrichen wurden, wie zum Beispiel das Wort »Infusion«. Doch dank ihrer Intelligenz kann die Slam-Poetin schließlich das fehlende Wort buchstabieren und damit das Programm überlisten. Und schon sind wir beim Stichwort »Intelligenz«. Menschliche Intelligenz und Maschinen-Intelligenz – ein Kernthema des Hörspiels. »Kann eine Maschine denken?« , kann sie intelligent sein? Diese Frage beschäftigte Alan Turing schon 1950, und um sie zu beantworten, erfand er den sogenannten Turing-Test, der seitdem viel und kontrovers diskutiert wird. Der Turing-Test besteht darin, dass ein Mensch per Tastatur und Monitor mit einer für ihn nicht sichtbaren Maschine interagiert, zum Beispiel mit ihr Schach spielt oder sich mit ihr unterhält, und dabei erkennen soll, ob sein Gegenüber eine Maschine ist oder ein Mensch.


[image: e9783641099879_i0145.jpg]

Kundin beim Sprachlabor: Maren Kroymann (Conny Ziegler)



Kleiner Exkurs: Im Oktober 2008 fanden an der englischen University of Reading im Rahmen des 18. Loebner-Preises, der jährlich für das »menschenähnlichste« Computerprogramm vergeben wird, Turing-Tests statt. Das beste Programm konnte 25 Prozent der menschlichen Versuchsteilnehmer täuschen.

Nun, im Hörspiel ist es eine Maschine, die das Gegenüber als Maschine erkennt. Während sich Lucinda noch auf ihre Verabredung mit Max freut – den hat sie im »Kontakt-Karussell« kennengelernt, und er hat ihr mit seiner Slam-Poetry mächtig imponiert, sodass sie ihm großzügigerweise einige »Sprachkreditpunkte« (zum Kauf von Wörtern) geschenkt hat –, wird sie von Syntacticus vor Max gewarnt. Denn Syntacticus erkennt die Maschinensprache von Max und stuft ihn als Virus ein. Doch Lucinda lässt sich nicht beirren und hindert Syntacticus daran, Max zu stoppen, der gerade dabei ist, sich ins Computersystem einzuloggen. (Man wundert sich hier etwas, dass Syntacticus den Angriff von
Max nicht automatisch abwehrt.) Als Lucinda ihren Irrtum einsehen muss, ist es zu spät. Und nun enttarnt sich Prof. Blanke als Schöpfer von Max. Das hat durchaus Logik: Die Schöpfung neuer Sprachen, zumal innerhalb eines Sprachraums, wie die Firma »Sprachlabor Babylon« sie vorantreibt, muss einem Interlinguisten missfallen, torpediert sie doch seine Suche nach einer Universalsprache, seine Versuche, »quasi in die Zeit vor Babel zurückzukehren« (Blanke, 2001). Bisher hat sich nicht mal Esperanto als Universalsprache durchsetzen können!

Das »Sprachlabor Babylon« dagegen errichtet einen Sprachturm, der Kommunikation vernichtet, Sprach-Klassen schafft und Arme und Reiche weiter auseinandertreibt. Da nach Wilhelm Humboldt, den der Autor natürlich auch erwähnt, die Sprache das Denken beeinflusst, werden hier Finanzschwache nicht nur ihrer Sprach- und Kommunikationsmöglichkeiten beraubt, sondern auch der Vielseitigkeit ihres Denkens und damit aus Bereichen des gesellschaftlichen und politischen Lebens ausgeschlossen. Kein Thema für die Wirtschaft. Für sie zählt nur der Profit, verklärt heißt das: Wir müssen die Sparsprache »verschlanken«, damit sich die Entwicklung neuer Sprachmodule rentiert, oder: »Wir können keine Wörter verteilen, die vorher nicht erwirtschaftet worden sind.«

Und hier soll nun Max dem Spuk ein Ende bereiten. Doch die Geister, die Prof. Blanke rief … Die Maschine verselbstständigt sich, wie so oft und besonders oft in der Science Fiction. Zum Schluss kann niemand mehr Max aufhalten, auch Prof. Blanke nicht. Dabei tut Max nur in aller Konsequenz, was der Logik von Prof. Blanke entspricht: die Sprachprogramme abschalten! Ist Max also eine intelligente Maschine, die den Turing-Test bestehen könnte? Doch bevor Max sämtliche Sprachprogramme deaktiviert, müssten erst mal alle Menschen die Sprache mühsam wiedererlernt haben! Und das hat Max nicht »bedacht«. So verhallt sein letztes »Hallo?« im sprachlosen Raum …

Christiane Timper



FRANK NAUMANN

FOXp2 – DAS TIER SPRICHT

Regie: Sven Stricker · Mitteldeutscher Rundfunk 2011

 



Die Privatbank Märker hat dringenden Bedarf an einem neuen, innovativen Werbekonzept und beauftragt einen Mitarbeiter, mit der Agentur Brainwash Kontakt aufzunehmen. Etat: Fünfzigtausend. Bedingung: Die Werbebotschaft muss von Tieren rübergebracht werden. Brainwash befindet sich momentan in existenziellen finanziellen Schwierigkeiten und greift nach jedem Strohhalm. Einziger Haken: Sprechende Tiere gibt es nicht. Aber – Heureka! – es gibt Alex, den Genetiker. Er erzählt den drei Werbefritzen bei Brainwash von FOXp2, einem Gen, das mitverantwortlich ist für die menschliche Sprachentwicklung. Und dass man dieses Gen per sequenzierter DNS in das Genom lautgebender Tiere einbauen könne und diese dann statt ihrer arttypischen Laute einzelne Wörter der menschlichen Sprache von sich geben könnten. Als Alex zum Nachweis seiner Behauptung eine Katze »Märker macht stärker« schnurren lässt, brechen bald alle Dämme: Das Verfahren wird zum Patent angemeldet, die größten Lebensmittelkonzerne der Welt reißen sich um die kleine Werbeagentur, und bald stehen Kühe auf der Weide, die den vorbeikommenden Touristen versichern »Du darfst«, und im Stadtpark geben sich Frolic-Hunde und Whiskas-Katzen ein Stelldichein mit dem Uhu-Uhu.

Hitzige Diskussionen folgen, die Talkshows landauf, landab kennen kein anderes Thema mehr – »Blasphemie«, schreien die einen, schließlich gab Gott die Sprache nur dem Menschen! »Ihr dürft doch keine sprechenden Tiere töten und essen«, wettern die anderen. Die Frage, ob man mit der neuen Methode jetzt auch sprachbehinderte Menschen behandeln könnte, interessiert die Dritten, und die Vierten lästern, dass man nervige Quasselstrippen nun endlich verstummen lassen könnte.

Und dann, ganz plötzlich wie jede platzende Blase, ist der Spuk vorbei. Denn Alex, gedrängt vom Brainwash-Team, hatte eigenmächtig eine Abkürzung gewählt und den Tieren ein Serum gespritzt, eine Impfung, die regelmäßig aufgefrischt werden muss. Was das Immunsystem der Tiere dazu animierte, Antikörper zu entwickeln, die das Serum schließlich neutralisierten. Und im Stadtpark herrscht wieder Ruhe – bis auf den Uhu, versteht sich.
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Animal Advertising: Die Agentur Brainwash
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Vielseitiges Sprachlatent: Stefan Kaminski (Hund, Kuh, Uhu …)



Das Thema sprechende Tiere für Marketingzwecke hat Frank Naumann schon einmal in seinem nur fünfeinhalbminütigen Kurzhörspiel Animal Advertising (RBB 2007, Regie: Gabriele Bigott) poetenhaft auf den Punkt gebracht; damit kam er beim Hörstücke-Wettbewerb »Innovationen« des Rundfunks Berlin-Brandenburg immerhin in die Jury-Vorauswahl. Dieser Erfolg hat ihn zu einer Neubearbeitung des Themas unter Berücksichtigung der wissenschaftlichen Grundlagen inspiriert.

Auch mich hat FOXp2 eigentlich erst fasziniert, als ich gelesen habe, dass es dieses Gen tatsächlich gibt, dass es eine Rolle für Spracherwerb und grammatikalische Fähigkeiten spielt und dass es Wissenschaftlern gelungen ist, es ins Mäusegenom einzubauen. (Diese Mäuse reden natürlich nicht wirklich, aber sie haben laut Svante Pääbo, Begründer der Paläogenetik und Direktor am Max-Planck-Institut
für evolutionäre Anthropologie in Leipzig, eine tiefere Stimme als ihre unbehandelten Artgenossen). Und auch im Genom der Neandertaler wurde FOXp2 nachgewiesen, was die Vermutung nahelegt, dass auch sie bereits sprechen konnten. FOXp2 ist auch im Genom einiger Wirbeltierarten vorhanden und unterscheidet sich dort nur an zwei Stellen vom menschlichen Gen. Da ist die Frage eigentlich nicht mehr, ob man Tieren wirklich das Sprechen beibringen könnte, sondern nur, wann sich auch in der Realität ein Alex Winter findet, der die Mäuseversuche von Svante Pääbo ausweitet.

Frank Naumann hat aus dieser Steilvorlage leider nicht so viel gemacht, wie es sich ein Science-Fiction-Fan wünschen würde. Sein Augenmerk liegt eher auf der durchgeknallten Werbeindustrie, die sich zu absurden und abstrusen Projekten hinreißen lässt, wenn die Gewinnmarge nur lohnend genug erscheint (Immobilienblase und Finanzkrise lassen grüßen). So wird das Hörspiel untermalt von Werbespots, die nur noch aus der Wiederholung eines einzigen Wortes bestehen, sei es »Apfelschorle«, »Deodorant« oder »Chips« – angeblich das Konzept der Zukunft, Bedeutungsverkürzung auf die Spitze getrieben. Da kann man nicht mal mehr rechtzeitig wegzappen. Auf dieser Schiene funktioniert das Hörspiel wirklich gut, sarkastisch entlarvt Naumann die Mechanismen einer Branche, die gern jeden Trend voraussagt, um ihn dann passgenau bedienen zu können. Und wenn genomic engineering nun mal das Konzept der Zukunft ist, muss der kreative Werbefuzzi eben der lila Kuh zartschmelzende Worte in den Mund legen. Auch wenn mich persönlich mehr interessiert hätte, welche Saat da womöglich aufgehen könnte, wenn der gute Dr. Alex Winter seinen Studenten in Harvard die Möglichkeiten dieses Konzepts nahebrächte …
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Großauftrag der Bank: Jens Harzer (Steven)




So werden die wirklich interessanten Aspekte des Themas leider nur in kurzen Sprachschnipseln angeschnitten und die Ausarbeitung der Phantasie des Hörers überlassen. Ein weiteres Hörspiel, das sich aus dem reichen SF-Fundus bedient, aber nur bedingt Science Fiction draus macht.

Ute Perchtold


DIETMAR DATH

DIE ABSCHAFFUNG DER ARTEN

Komposition: mouse on mars · Adaption und Regie: Ulrich Lampen · Bayerischer Rundfunk 2011

»Gehen Sie heuer zu Halloween als Intellektueller. Eignen Sie sich das Basis-Vokabular an und verblüffen Sie Ihre Umwelt!«


Fazit: Der Mount Everest ist ein beeindruckender Berg, im Ganzen und in beängstigenden Details, so mit aus GEO und Fernsehen bekannten Felsen und Rinnen und Sonnenaufgängen und Sauerstoffknappheit ziemlich weit oben, man weiß, dass man Sherpas braucht, um hinaufzukommen, und dass es sogar schon ein Haufen Leute geschafft hat. Aber viele schaffen es nicht – was in diesem Zusammenhang aber wesentlicher erscheint, ist, dass von all den unzählbaren Menschen (alleine in den USA sind schätzungsweise 60 Millionen nirgends registriert, also zählbar, geschweige denn irgendwelche Dschungel-Populationen) eine geradezu überwältigende Mehrheit gar nicht hinauf will – und dabei gar nichts versäumt. So ungefähr ist es auch mit diesem Hörspiel.


Offenbar/natürlich kann man hinauf – aber man muss bei Weitem nicht.

Extremklettern ist überhaupt so eine Sache – wem’s gefällt, der hat etwas davon, aber nur wenige wollen es ausüben, und die versäumen auch nichts. Dann gibt es noch die Rekorde im »Langeunter-Wasser-Bleiben« und im möglichst tief Tauchen ohne Taucherglocke, und immer wieder den einen oder anderen, der mi’m Fahrrad die Welt umquert oder mi’m Schlitten zu einem Pol will. Alles Freiwillige, denen auch keiner wer weiß wie intensiv dreinredet. Und die im Übrigen niemandem auferlegen, es ihnen nachzumachen. So ungefähr ist es auch mit diesem Hörspiel.

Offenbar/natürlich kann man das alles – aber … muss man? Muss jeder?

Auch im spirituellen Bereich gibt es die Extremkletterer, Yogis, die ihr Leben auf einem sechs Meter hohen Pfahl verbringen, sich selbst und andere in die Luft sprengen oder sich Stacheldraht um die Birne schnallen. Manche fackeln sich auch einfach bloß ab, der Film Religulous ist da eine 1A-Quelle. Die dem anhängen – okay. Sie sollen bloß niemanden zwingen, sich derlei auch anzutun. So ungefähr ist es auch mit diesem Hörspiel. Wenn man nicht weiß, was man versäumt, versäumt man bekanntlich gar nichts. Andererseits kann ich mir durchaus vorstellen, dass es da draußen Leute gibt, die mit derlei nicht die gleichen Probleme haben wie ich. Wie in der Kunst der Betrachter, macht sich auch im Kunst-Hörspiel der Hörer selbst zum Bezugspunkt, kann seinen prädisponierten Prioritäten nicht ausweichen: Ist das mein Problem oder das des Machers? Mein Defizit oder das des Regisseurs? Bin ich zu unwillig oder war er es? Bin ich bloß nicht offen genug? Aber ist nicht der, der für alles offen ist, zwangsläufig nicht ganz dicht? Fragen über Fragen: So ein Hörspiel beschäftigt, zumal wenn es einem wie im vorliegenden Fall die Zeit dafür – und das reichlich – bietet.

Wieso das alles jetzt so dasteht? Weil es das ist, was mir in den besonders mühsamen Passagen von Ulrich Lampens Zwölf-Stunden-Hörspiel Die Abschaffung der Arten so an Analogien durch den Kopf gegangen ist. Weil sich da immer wieder die Sinnfrage stellt. Weil einem immer wieder etwas einfällt, was man »eigentlich«
in all dieser Zeit gerade machen könnte. Sogar wenn man auf eine lange Autofahrt sonst nichts zum Hören mitnimmt, um sich zu einem zweiten Durchlauf zu zwingen. Irgendetwas langatmig Dahergepredigtes schleuderte mich auch da immer wieder aus einer Kurve im Gehörgang. Dann musste ich wieder mal auf der CD zurücksuchen, um mich zu vergewissern, dass ich auch wirklich nichts versäumt hatte (ich hatte nie). Das schleppt sich durch einen manchmal esoterisch, manchmal pathetisch, manchmal bloß verblasen angehauchten Erkenntnisbrei, als hätten die halbgaren College-Kids von Matrix mitgeschrieben. Und was dabei besonders ärgerlich ist: Es gibt durchaus Passagen, in denen offenbar wird, wie es hätte gehen können, wie es als sehr goutierbares Hörspiel hätte funktionieren können. Ich unterstelle einmal – es war die zwanghafte Obsession, unbedingt ein Monster erschaffen zu wollen/müssen, unbedingt einen Superlativ auf Sendung zu bringen: Zwölf Stunden! Zwölf Stunden Hörspiel! Wie … Troja … Doktor Faustus … Ergo Phizmiz’ Faust Cycle … Wie viele Menschen werden sich das wohl wirklich durchgehend und vollständig angehört haben? Gut, dass es da keine Zahlen gibt, sehr gut sogar, denn immer wieder einmal passiert in diesem Genre ja auch Gutes, und das kann es nur geben, solange es derlei Zahlen nicht gibt (Vorsicht: Unterstellung!).

»… da gab’s einmal solche doppelten Scheiben, da standen an den Rändern hochexplosive Fremdwörter, man konnte die Scheiben dann gegeneinander drehen und das ergab dann höchst wirkungsvolle, wenn auch sinnentleerte Kombinationen: so à la ›zentraläquatorianisch-manipulative Genozid-Orgie‹ oder ›post-modernistisch-spät-pubertäre Reagenz-Masturbation‹ …«


Die Abschaffung der Arten sind eigentlich zwei Hörspiele, beide zu lang, beide entschieden zu ausgewalzt und in sich repetitiv, und vor allem in der ersten Hälfte, also bis sich Feuer auf den Weg macht und zunächst die Hoffnung nährt, »Jetzt beginnt es!«, darunter leidend, dass alle-alle gleich reden (manche allerdings schon fast obligat unter Verschluckung der Endsilben – haben Regisseure alle keine Ohren? Ist ihnen der Unterschied zwischen Thekengelaber
und Kultur-Tat sämtlich unbekannt?), alle immer gleich bedeutungsschwanger und immer durch einen himmelblauen Plüschhauch von geheimnisvollem, exquisitem Endzeit-Wissen, alle hamm, quasi, was lern könn.

(Exkurs: Apropos Regisseur und Ohren: Wie kann man es bei einer derartigen Produktion durchgehen lassen, dass ein Erzähler in gleicher Lautstärke nach Luft ringt, wie er spricht? Dass jeder Gedankengang, den er äußern muss, durch einen Rachen- und Lungen-Tsunami unterbrochen wird, der die Kasse jedes Lungen-und HNO-Arztes klingeln lässt – so dieser sich das gerade anhört, was aber, wie beim Extremklettern-Beispiel, höchst freiwillig und einer exklusiven Minderheit vorbehalten ist. Und wenn’s der Regisseur schon nicht hört: Dem Tonmeister müssten rein optisch die Kugeln auf seiner Dezibel-Kurve aufgefallen sein. Aber wahrscheinlich ist eh schon alles wurscht; laut Thomas Bernhard leben wir ja in Zeiten, in denen allen alles egal ist. Ein anderer Autor nannte dieselbe Zeit rückblickend »die Ära der Langeweile«, allerdings ohne dies wirklich zu erklären. Es klingt aber ganz gut. Ich denke nicht, dass die Hörspiel-Gegenwart für die darin agierenden Viecher weniger langweilig ist als die der mittlerweile abgeschobenen Menschen zuvor. Ein Gedanke, der mir beim Hören sehr oft kam, den ich hier – siehe unten – in eiserner Beherrschung aber bloß noch einmal antippe:


Was es wohl mit der sogenannten Musik auf sich hat … Harmonien, Reihen, was sind Melodien, was Kontrapunkt und Fuge … Musik benimmt sich wie Tier … wie in Kafkas Fabeln … ahnte, dass ihr zumindest wolkig, und aus weiter Ferne eine Art Antwort greifbar schien, nein, vielleicht keine Lösung – Tsunami – eher ein weiteres Rätsel, das mit diesem verschränkt war – Tsunami – eine Ungereimtheit …


Nebenbemerkung, in diesem Zusammhang: Was ist ein Isottatempel-Ruin-Platz? Meldet man da Konkurse an?)

Wie beim anderen Narnia ist auch hier ein Löwe – zunächst – der allwissende und allmächtige Ober-Guru, er nimmt sich dann aber in einem Schaukampf gegen den Wolf (glaube ich) quasi selbst aus
dem Rennen. Alle-alle haben sich gefürchtet, vor ihm erscheinen zu müssen. Ich auch: Der war einer von denen mit den Monster-Schnaufern im Text (Gustav Kuhn verwendete bei seinen Erl-Orgien einen amerikanischen Tenor als Siegfried – oder war’s Siegmund? –, der des Deutschen so ungeheuer ohnmächtig war, dass man jedes Mal zitterte, wenn der wieder mit Mund-auf-Machen dran war, und das gibt’s auch noch auf CD … woran man bei so einem Hörspiel alles zurückdenkt … schon gewinnbringend, o ja … doch irgendwie ein Gewinn. Aber ich muss schon wieder zurückspringen. Gut, dass ich in meinem Radio-Mitschnitt Zehn-Minuten-Tracks gesetzt habe).

Wie beim anderen Narnia gibt’s auch hier sprechende Viecher und zwischenstufige Hybride, die Weiterentwicklung ist, dass die hier fallweise ihre Art beziehungsweise gegebenenfalls ihr Geschlecht ändern können, dass sie sexuell und fortpflanzungs-mäßigvöllig kompatibel sind (schade, dass die Bäumchen-wechsledich-Reproduktion via Reagenzglas funktioniert, sonst hätte ich mir schon gerne die schweißgebadeten Gesichter der FX-Menschen vorgestellt bei, sagen wir, einer Nilpferd-Wellensittich-Kreuzung), dass sie sich also entwicklungstechnisch seit dem Diebstahl der (noch) von Menschen entwickelten DNA-Verschluderungs-Möglichkeiten (in bloß 500 Jahren! Darwin, schau dir das an!) enorm in eine Zukunft katapultiert haben, die allerdings die ursprünglich gemeinte Ära der Langweile verdammt nahe erscheinen lässt. Vielleicht so eine Art zweite Ära des gleichen Inhalts. Jedenfalls haben sie keine Gesprächsthemen mehr, sie labern, wie hochgestochene Vernissage-Gäste halt so labern (und einige Darsteller beziehungsweise Darstellerinnen haben hörbar keine Ahnung, was sie da labern – womit wir wieder bei den Ohren des Regisseurs wären).

»Den Schmus haben wir uns lange genug angehört, es passieren ernstere Dinge da draußen … der weiße Tiger ist in Aufruhr.«
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Ulrich Lampen hat aus 555 Buchseiten 643 Hörspielminuten gemacht




»Den Schmus haben wir uns lange genug angehört …« ist in einem Hörspiel natürlich ein verdammt gefährlicher Satz, der Hörer unwillkürlich auf Ideen bringen kann, auf die ich jetzt aber nun doch nicht eingehen will … auch ist ja nicht alles Schmus, bloß viel (immerhin so viel, dass es sogar einem der Akteure aufgefallen ist, q. e. d.).

Wie bei jeder guten Minestrone ist ein Trempel mehr oder weniger hochwertiger Zutaten durchaus vorhanden beziehungsweise annehmbar. Das alles gut durchgerührt und bei richtiger Temperatur für die richtige Zeitspanne am Köcheln gehalten, ergäbe ein vorzügliches Gericht. Für die Hörspiel-Variante der Suppe heißt das: Die Zutaten wären da, beim Mischungsverhältnis und bei der Zeitspanne hat man sich vertan.

»Die Unterschiede zwischen den Leuten schmolzen dahin … wie immer … Es kam, wie immer, zu Plünderungen und Heroismus … Von überallher sprangen rote Affen in das Getümmel … ein Aufruhr … fast wie … Musik …«



Besagter Aufruhr setzt die Musik-Assoziations-Kette in (neuen) Betrieb beziehungsweise fort, jedes Stichwort muss herhalten, um sich wieder einmal auf die Rezitation von gefälligst Wissenswertem zurückfallen zu lassen, zum Verzweifeln, auf was da alles nicht verzichtet wurde: Natürlich gibt es das sinn-lose Hörspiel, das l’art-pourl’art-Hörspiel feierte zu seiner Zeit sogar fröhliche Urständ, die Aneinanderreihung von Wörtern und Wortketten als Selbstzweck kann sogar recht spannend sein, Mon hör ich immer wieder gerne – aber war das auch hier beabsichtigt? Wie eine Art Leitmotiv durchzieht ein Handlungsmotiv die zwölf Stunden, eine Art Autorun im Hintergrund: Bedrohung schwillt, Endzeit droht, sie gilt es zu verhindern, mit allen möglichen und unmöglichen Mitteln, nach allen möglichen und absurden Plänen. An allen möglichen und bizarren Schauplätzen mit allen möglichen und phantastischen Aggregatszuständen der Akteure … Daran entlang hätte sich das Hörspiel wohl eigentlich entwickeln sollen (wollen?), daran entlang hätte man es, was weiß ich, 22 × Feuer usw. × 50 min auch machen sollen: vier bekömmliche Gerichte. Da man aber nach dem Gesetz des Superlativ-Wahns unbedingt zwölf Gerichte zu brauchen glaubte, wurde Bekömmliches auf zwölf Portionen gestreckt: zu vier Litern Suppe quasi acht Liter Wasser – ergibt die angestrebten zwölf Liter (oder so).

Fazit II: Unterm Strich wurde (mir) so die Ära der Langeweile massiv prolongiert – und auch ein zweiter kompletter Durchlauf hat daran nichts geändert. Ich war bei diesem zweiten Durchhören sogar »finster entschlossen« (Lachenmann), allein (oder wenigstens vor allem) das Positive heraushören zu wollen … das es schon auch gibt: Es zieht manchmal an, es verdichtet sich phasenweise zu spannendem Hörspiel, es gibt gleichsam unverdünnte Zutaten-Massierungen (schlecht gerührt?) – umso ärgerlicher, wenn die dann wieder abgefangen werden, zurückgenommen, wenn wieder und zum hundertsten Mal eine »reflexive Phase« eingeschoben wird, wenn pseudo-schlau allgemeingeplatzt wird, wenn ein neuer Senfgeber wieder ohnehin sattsam geschmeckten alten Senf dazugibt – wenn wieder an einer 100 Meter langen Anlaufbahn gebastelt wird für mickrige 15 cm Weitsprung.

Fazit III: Obsession, Fleiß, das Wollen und das Wissen sind das Positive an dem Werk, ungebremste Obsession, das zu viel Wollen,
zu viel Wissen, womöglich jegliches Wissen und womöglich jede Ansicht zu jedem Thema von Genozid bis Musik, von Darwin bis Kafka, womöglich und sicherheitshalber gleich mehrmals unterzubringen, verkehren (hier, mir) beste Absicht in freien Fall. Merke: Gut gemeint ist das Gegenteil von gut gemacht. Nicht die Vorstufe, nicht der Weg zum Ziel: das Gegenteil. Gut gemeint ist immer das Gegenteil von gut getan. Oder?

Vielleicht sollte ich es mir – wegen der Hingabe zum Thema, in solidarischer Anerkennung der vielen Schreibarbeit, die dahinter steckt, und wegen des verpackten unbestreitbaren Kenntnisreichtums – doch noch ein drittes Mal anhören, vielleicht mach ich das auch dereinst … aber ist das Gesamt-Werk eines Yogi, der sein Leben auf einem sechs Meter hohen Pfahl verbringen will, nicht a) absurd daneben und b) misslungen, wenn er dreimal damit beginnen muss? Und schließlich, c) was machte (Konjunktiv) ich auf diesem Pfahl? Muss ich da hinauf? Bin ich ein verblasener Yogi?? (Offenbar/natürlich könnte ich das, ich hab’s auf CD – aber ich muss doch bei Weitem nicht.) Wozu? Was brächte es mir? Also wohl doch eher kein drittes Mal, war bloß so ein vages Aufglimmern im Hinterkopf – aber es springen halt hie und da so rote Affen ins Getümmel, von denen dann Brocken weggeschossen werden, die sofort wieder zu neuen Affen werden. Wer, also, weiß …

Ernst Petz


FLORIAN FLICKER/WOLFGANG STAHL

DOLPHINS

Regie: Alexander Schuhmacher · Norddeutscher Rundfunk 2011

 



»Seht Ihr das Kaninchen da? – Sitzt da und starrt in den Himmel. – Isses tot? – Es wartet. – Auf was denn? – Auf sein Ende.«

Ein Dialog in einem Zeltlager für Minderjährige. Irgendwo in Europa. Eingezäunt. Es ist nicht die Idylle eines Ferienlagers. Wachhunde, Aufseher, Trillerpfeifen, Sirenengeheul, ferner Geschützdonner; und immer wieder Tiefflieger. Ein Lkw wird dekontaminiert, bevor er seine Ladung abliefern darf: Wasser und Konserven. Kinder und Jugendliche aus verschiedenen Nationen sind hier untergebracht. Auch der sechzehnjährige Paul lebt mit seiner jüngeren Schwester Adi im Lager. Aus Frankfurt kommen sie, werden sie später erzählen, einer Stadt, die es offenbar nicht mehr gibt. Ihre Eltern haben sie verloren, als der »Sound« kam. Der Sound, der »Große Lärm« – das ist ihre euphemistisch-naive Umschreibung für den Krieg. Aber darüber wollen sie nicht reden. Adis große Leidenschaft ist die Musik, »love songs« von David Bowie bis Prince. Irgendwie hat sie einen CD-Player retten können, und ihre ganze Sorge gilt dem Nachschub an Batterien. Dafür ist sie sogar bereit, ihre Vitamintabs einzutauschen. Als man Paul mit der Trennung von seiner Schwester droht, beschließt er abzuhauen. Zu dritt gelingt es ihnen, die Umzäunung zu überwinden.
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Sehnsucht nach dem Meer: Lisa Hrdina (Adi), Joseph Reichelt (Oscar), Margarita Breitkreiz (Valja), Rafael Stachowiak (Paul)



Ihr Weg führt sie quer durch besetzte, vom Krieg gezeichnete Landstriche. Ihr Ziel ist das Meer, das für sie, seit sie es im Lager auf einem Poster gesehen haben, zum Inbegriff einer diffusen Sehnsucht geworden ist. Sie begegnen, stets auf der Hut, marschierenden Truppen und »Blautöpfen« (die Analogie zu Blauhelmen
ist unübersehbar), passieren Ruinen und Minenfelder und treffen auf andere Flüchtlinge. Der Krieg hat Spuren hinterlassen: Ein englischer Diplomat, der sie fair behandelt und an Checkpoints vorbeischleust, wird Opfer ihres Misstrauens und der Furcht, wieder in einem Lager zu enden. Spontan hervorbrechende Rudimente von Lebensfreude und schüchtern aufkeimende Zuneigung werden jäh vom hässlichen Klick zerschnitten, der signalisiert, dass ein Fuß den Auslöser einer Landmine eingedrückt hat. Trotz allem erreichen einige von ihnen wirklich das Meer, wo sie mit anderen Flüchtlingen auf die Ankunft einer Fähre hoffen.

Hier endet das Hörspiel, die Fortsetzung ist uns aus den Medien allzu geläufig. Wir wissen, dass der Traum vom Meer ein höchst trügerischer ist. Wie groß wären ihre Chancen, eine Passage zu ergattern, lebend das andere Ufer zu erreichen, in einem fremden Land ein Bleiberecht zu erhalten und ein menschenwürdiges Leben zu führen? Der Krieg selbst, seine Ursachen und Hintergründe werden im Hörspiel nicht thematisiert. Im Fokus steht ausschließlich die Situation der Betroffenen.
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Bezaubernder Akzent: Margarita Breitkreiz (Valja)
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Auf der Flucht: Alexander Schuhmacher (Regie), Margarita Breitkreiz (Valja), Rafael Stachowiak (Paul)



Wie viele Menschen sind auf der Flucht vor Unruhen, Konflikten, kriegerischen Auseinandersetzungen, Bürgerkriegen, Hungersnöten und Umweltkatastrophen? Laut UNHCR, dem Flüchtlingskommissariat der Vereinten Nationen, sind es weltweit mehr als 43 Millionen, unter ihnen besonders viele Kinder und Jugendliche. Als uns das Fernsehen die Massaker in Ruanda, die Tragödien vor Lampedusa präsentiert hat, war das für uns nichts weiter als ein kurzes betroffenes Innehalten in der Medienflut. Gerade hier zeigt sich die Stärke einer anspruchsvollen Science Fiction, die eine verkehrte Welt erschaffen kann, in der einmal nicht die anderen, sondern wir die Opfer sind. Indem ein Gebiet, das wir als Mitteleuropa identifizieren können, zum Schauplatz der Katastrophe wird, ist die gewohnte Perspektive auf den Kopf gestellt. Das kann heilsam sein und im Idealfall vielleicht den einen oder anderen
Jugendlichen davor bewahren helfen, auf die dumpfen Parolen der »Deutschland den Deutschen«-Schwachköpfe hereinzufallen.

Florian Flicker und Wolfgang Stahl haben Dolphins als bedrückendes Roadmovie gestaltet, in dessen Inszenierung Alexander Schuhmacher mit realitätsnaher Personenführung, kenntnisreichen Musikzitaten und plastischen Soundpanoramen den Hörer zum Zuschauer macht – das viel beschworene »Kino im Kopf«. Nicht unerwähnt bleiben soll die schauspielerische Leistung von Margarita Breitkreiz, die in einer Nebenrolle einfühlsam und mit bezauberndem russischem Akzent einem schwangeren Flüchtlingsmädchen Lebendigkeit verleiht.

Horst G. Tröster


JONATHAN MEESE/HENNING NASS/ BERNHARD SCHÜTZ

ILLEGALE PUBLIKATIONEN – ODER: TOD DEN OHNMÄCHTIGEN BIS ZUR REVOLUTION

Realisation: Henning Nass · Westdeutscher Rundfunk 2011

 



Das »Zeitalter der Massen« ist ausgerufen. Im Revolutionsjahr 2032 ist der Alpenraum geschlossen, Europa gleicht einer Festung. Die Großmächte verfolgen erneut koloniale Interessen. Südlich von Neapel ist Italien von Schwarzafrikanern übervölkert, nach Norden hin streng abgeschirmt. Flüchtlingsboote vom afrikanischen Kontinent sind offiziell zum Abschuss freigegeben. Die Schweiz wurde in vier Besatzungszonen aufgeteilt. Von Bern, jetzt »Neo Tripolis«, bricht eine Expedition nach »Tripolitanien« auf, um Jacques Lebaudy aufzuspüren, der in der libyschen Wüste einen Trupp konterrevolutionärer Kräfte anführt. Weil der abtrünnige Revolutionsoffizier und erklärte Antidemokrat eine Bedrohung darstellt, soll er zur Strecke gebracht werden.

Das hört sich zunächst wie eine recht konventionelle Science-Fiction-Extrapolation an, aber wenn man weiß, dass seine Schöpfer erklärte Künstler sind, ist das mit der Konventionalität so eine Sache. Schon der Schauplatz Tripolitanien und der »Bruder, der nun kein Bruder mehr ist«, lassen keinen Zweifel daran, wer mit dem »abtrünnigen Revolutionsoffizier«, der »gebrüllte Reden« liebt
und »demokratisches Gewinsel« verabscheut, gemeint ist. Aber auch Jacques Lebaudy ist keine Fiktion: Der französische Abenteurer landete mit einem Zweimaster und 26 Mann Besatzung 1903 an der kolonial noch nicht beanspruchten Küste der Westsahara, rief sich selbst zum Kaiser der Sahara und König der Könige Afrikas aus und gründete einen eigenen Staat mit der Hauptstadt Lebaudypolis. Nach seinem Scheitern wies er sich selbst in New York in eine Nervenheilanstalt ein und wurde schließlich von seiner Frau erschossen – bei dem Versuch, seine vierzehnjährige Tochter zu ehelichen. Hier schreckt der Plausibilität gewohnte und erwartende Connaisseur auf, aber eine Person der Geschichte in einem SF-Plot ist kein Präzedenzfall, seit Alexander Kluge in Lernprozesse mit tödlichem Ausgang (Adaption und Regie: Karl Bruckmaier, BR 2009) den »Blutigen Baron« und Herrscher der Mongolen von Ungern-Sternberg nach der Zerstörung der Erde in den Westen der Galaxis geschickt hat. (Zur Wahrung der SF-Konventionen ist es dem geneigten Hörer natürlich unbenommen, sich von Ungern-Sternberg ebenso wie Lebaudy als lebende Personen zu denken, die den Namen ihres jeweiligen Vorbilds annektiert haben.) Aber das sind nicht die einzigen Anspielungen und literarischen Verweise in dieser Hörkolportage, in der unter anderen auch Arnold Höllriegels Bericht von der ersten Sahara-Expedition und der Orientzyklus von Karl May alias Kara Ben Nemsi zitiert werden, die Oase Lebaudypolis zum »Herz der Finsternis« wird, die Expedition vielsagend zu den Klängen des Doors-Klassikers »The End« aufbricht und die Mittelmeerpassage mittschiffs von einem Grammophon mit Caruso-Arien begleitet wird. Und die unvergleichlichen Stimmen von Irm Hermann und Margit Carstensen lassen streckenweise gar einen Hauch von Fassbinder vorüberwehen.

Am erstaunlichsten aber ist die Herkunft des Hörspieltitels: »Tod den Ohnmächtigen bis zur Revolution« heißt einer von vier 1995 veröffentlichten Essays, die der Berliner Literaturwissenschaftler Michael Farin 2009 in seinem Belleville-Verlag publiziert hat. Sie stammen aus der Feder von keinem Geringeren als Muammar al-Gaddafi höchstpersönlich, der, was nur wenig bekannt ist, neben zahlreichen politischen Texten auch einiges an Prosa verfasst hat, darunter »Der Selbstmord des Astronauten«, das in diesem Hörspiel wörtlich zitiert wird.
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Die Diktatur der Kunst!: Jonathan Meese, Bernhard Schütz, Henning Nass



Aber zurück ins Tripolitanien des Jahres 2032. Die Oase Lebaudypolis erweist sich nach der Ankunft als Hexenkessel aus Sabotage, unterirdischen Gängen, gefährlichen Sackgassen und luftdichten Garagen – Chaos, Gefahr, Realitätsverlust, »gefallene Kunst«: Das Grauen! Ist Lebaudy, der »Kurtz der Wüste«, verrückt geworden? Aus der Nähe betrachtet ist er keineswegs die bloße Verkörperung des Bösen, sondern eine durchaus ambivalente Figur. »Alle Politiker müssen zugunsten der Kunst abdanken«, ist sein Credo. »Propheten sind Scharlatane … Lasst die Gottheiten sausen«, brüllt er den Massen zu, »erniedrigt euch nicht selbst!« Solche Parolen sind natürlich nicht hinnehmbar. »Die Demokratie ist total tot«, sind seine letzten Worte, als ihn das gleiche Schicksal ereilt wie 21 Jahre zuvor seinen geistigen Vater.

Die Kolonialisten haben gesiegt. Aber darüber sollte man nicht leichtfertig frohlocken; schon zu Beginn lässt das Hörspiel keinen Zweifel: »Die Tyrannei eines Einzelnen ist die schändlichste aller
Tyranneien, doch der Despot ist ein Einzelner, den eine Gemeinschaft beseitigen kann. Die Tyrannei der Massen dagegen ist die brutalste Art der Tyrannei … Dreh nicht am Rad der Demokratie! Denn was passiert, wenn du am Rad der Demokratie drehst? Nichts.«

Zweifellos muss man schon ein Künstler sein, um ein solches Amalgam zusammenzuschmelzen. Ihre Sicht auf das Zeitalter der Massen und seine Repräsentanten demonstrieren die Autoren wie nebenbei, wenn sie den Expeditionsteilnehmern Nullsätze und Leerfloskeln in den Mund legen und sie nach ihrer Ankunft in Tripolitanien mit PS und Hubraum ihrer Geländefahrzeuge prahlen lassen. Nein, Jonathan Meese, Henning Nass und Bernhard Schütz sind jedenfalls keine »lupenreinen« Demokraten. Sie huldigen der »Diktatur der Kunst«!

Horst G. Tröster


GERHARD MEISTER

DIE LEUCHTEN IN DER NACHT

Regie: Reto Ott · Schweizer Radio DRS 2010

 



Was wäre, wenn … es in einem Atomkraftwerk in der Schweiz zu einem GAU kommen würde? Diese Frage erscheint uns heute, ein Jahr nach der realen Atomkatastrophe in Fukushima, nahezu despektierlich. Doch genau das ist Thema des Hörspiels Die leuchten in der Nacht. Der Autor Gerhard Meister beschreibt darin die Zeit nach einer Atomkatastrophe in der Schweiz, nach der Flucht des Kapitals und nachdem zwei Warlords das Land unter sich aufgeteilt haben. Und er beschreibt diese Zeit aus der Sicht von vier Personen, die ihren ganz eigenwilligen Umgang mit der Katastrophe haben. Entstanden ist diese Geschichte jedoch nicht nach, sondern vor Fukushima, schon 2009, und zwar als Theaterstück – nach einer Reise des Autors und des Regisseurs (Nils Torpus) nach Tschernobyl und der Besichtigung der Geisterstadt Prypjat, einer Arbeiterstadt, die 1970 mit dem Kernkraftwerk in Tschernobyl gegründet worden war und 1986 nach dem GAU von den knapp 50 000 Bewohnern evakuiert werden musste.

Die Uraufführung dieses Theaterstücks fand am 17. März 2010 in Aarau in der Deutschschweiz statt, in einem Kanton, in dem
drei der fünf Schweizer AKWs in Betrieb sind. Fast genau ein Jahr später, am 11. März 2011, ereignete sich das folgenschwere Erdbeben mit Tsunami und Zerstörung mehrerer Atommeiler in Japan.

In dem Hörspiel Die leuchten in der Nacht, das auf dem gleichnamigen Theaterstück basiert, ereignet sich der GAU in einem Atomkraftwerk in der Deutschschweiz. Diese wird dadurch zu einer weitgehend unbewohnten Region, eine eigens errichtete Schutzmauer schirmt sie nach außen ab. Einlass gewähren nur die beiden Warlords beziehungsweise deren Wachsoldaten, und zwar gegen eine Gebühr von 500 Euro (statt Franken!). Man wundert sich ein wenig, dass hier überhaupt noch Menschen leben können. Autowracks liegen herum. Gras wächst aus dem Asphalt. Tag und Nacht schaffen Züge Abfälle aus Atomanlagen des ganzen Kontinents herbei. Die Deutschschweiz als Zwischen- oder Endlager für radioaktiven Müll?

All dies erfahren wir von einer Journalistin, die selbst als Kind hier gelebt hat und nach dem GAU geflohen ist. Nun, über zwanzig Jahre später, kehrt sie zurück, um einen Herrn Steiner zu interviewen, einen der beiden »Diktatoren«. Die Journalistin berichtet in einem auffallend nüchternen, distanzierten Ton, als müsse sie die Emotionen wegreden, ehe diese über sie kommen könnten. Ganz anders Sascha, der, offenbar traumatisiert von der Atomkatastrophe, vielleicht auch am Ende seiner Lebenskraft, ständig scheinbar Unsinniges stammelt. Seine Gedanken kreisen immer wieder um die (vermutlich) vor ihm liegende tote Kuh und um Milch, die sie ihm geben könnte, um seinen Durst zu stillen. Er wirkt geistig stark reduziert, bisweilen wirr (Zerfallserscheinungen aufgrund der Radioaktivität?) mit seinen sich ununterbrochen wiederholenden Wörtern und Satzfragmenten.

Den beiden stehen der »Mann in der Wohnung« namens Jan und die »Frau aus dem Hubschrauber« gegenüber. Der eine negiert das Geschehene und die radioaktive Bedrohung, die andere ignoriert es. Immerfort versucht Jan sich einzureden, dass das alles nicht wahr ist. Das gipfelt in einem grotesk-absurden Telefon-Dialog, in dem er fragt: »Gau? Sie wollen einen Gau machen? Und wann wollen sie den machen? Also diese Woche ist sehr schwierig. Alles voll bei mir …« Erst als Jan im Bioladen von einer Verteidigerin der letzten dort befindlichen Lebensmittelkonserven mit einem Messer verletzt wird, holt ihn die Realität ein. Erst diese Verletzung wird für ihn zur Bedrohung. Die unsichtbare Strahlung konnte er noch wegdiskutieren, doch das Blut, das aus seiner Wunde tropft, das begreift er nun ganz real.
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Prophetischer Autor: Gerhard Meister (Autor)



Diese Szenen spielen sich offenbar kurz nach der Katastrophe ab (zwanzig Jahre später wären die Vorräte wohl kaum noch brauchbar). Erst einige Jahre darauf ereignen sich die Erlebnisse der »Frau aus dem Hubschrauber«. Sie ist Ski-Touristin und gemeinsam mit ihrem Partner Alex auf dem Rückweg vom Heli-Skiing in den Schweizer Alpen. Doch der Heli stürzt ab, vier Menschen sterben, nur sie und Alex überleben, vorerst … und sitzen mitten im kontaminierten Gebiet fest. Die Skitouristin ist von einer geradezu grotesken Naivität, weiß offenbar nicht, was es bedeutet, in einem radioaktiv verseuchten Gebiet zu sein. Alex, der selbst nie spricht und nur durch die Skitouristin anwesend ist, weiß um die Bedrohung und um die aussichtslose Lage, in der sich beide befinden. Verzweifelt versucht er, sie davon zu überzeugen, ihre Handschuhe und ihren Skianzug anzubehalten, als ob dieser ein Strahlenschutzanzug wäre, während sie sich aufgrund der Hitze stets von Handschuhen und Skianzug befreien will. Als Alex wenig später auf dem Asphalt liegen bleibt, geht sie ohne Skianzug und auf Socken weiter bis zum eingezäunten, bewachten Lager der radioaktiven Abfälle. Dorthin, wo die Journalistin Kinder gesehen hat, die über den Atommüllfässern Frösche gebraten haben.
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Über eidgenössischem Endlager: Francesca Tappa

(Frau aus dem Hubschrauber)



Die Skitouristin redet in einem eigentümlich künstlichen Ton, wie somnambul, ihr merkwürdig theatralischer Singsang unterstreicht etwas aufdringlich ihre Weltfremdheit. Dieses Mittel fand schon in der Uraufführung des Theaterstücks ein geteiltes Echo bei den Kritikern. Dass es auch hier im Hörspiel zum Einsatz kommt, erklärt sich gewiss daraus, dass sich der Hörspielregisseur Reto Ott stark an der Theaterinszenierung (Theater Marie, in Koproduktion
mit drei weiteren Theatern) orientiert hat. Er kürzte das Stück zwar um knapp die Hälfte, besetzte die Rollen aber mit denselben Schauspielern!

Ungewöhnlich und auch gewöhnungsbedürftig ist, dass wir es in diesem Hörspiel mit vier monologisierenden Personen zu tun haben, die nie in Kontakt miteinander treten, das auch nicht können, da sie nie zur selben Zeit am selben Ort sind. Dennoch scheinen sie bisweilen aufeinander zu reagieren, wenn sich die Monologe kreuzen, was dann zu feinen Mehrdeutigkeiten führt – ein schönes dramaturgisches Mittel. Die vier Figuren verkörpern vier Haltungen gegenüber der Katastrophe und deren Folgen. Auf ihre jeweils eigene Weise zeigen sie die Verdrängungsmechanismen, die sich offenbar vor einer drohenden Katastrophe nicht viel anders äußern als nach einer Katastrophe – ein interessanter Aspekt!

Musik (Alphorn, E-Gitarre, elektronische Effekte) und Geräusche schaffen Atmosphäre und kommentieren bisweilen. Zu Beginn des Hörspiels intoniert ein Alphorn aufsteigende Tonfolgen, deren letzte Töne jeweils »absterben«, bis sich zum Schluss sirenenartige Schwebungen ergeben (durch geringfügige Tonhöhenschwankungen von zwei gleichen Alphorntönen, mit Hall/Echo bearbeitet). Das Alphorn steht hier einerseits als Nationalinstrument der Schweiz und andererseits für die Reinheit der Natur. Beides ist in Gefahr, was die »absterbenden« Töne und die sirenenartigen Schwebungen signalisieren. Zugleich verweisen sie auf die unsichtbare Bedrohung durch eine verstrahlte, scheinbar unberührte Natur.
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Strahlenopfer: Herwig Ursin (Sascha)
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Die Schweiz nach dem GAU: Marjam Japp (Journalistin)



Ganz bewusst haben sich der Autor und der Theaterregisseur in diesem Stück für einen GAU in der Schweiz entschieden und nicht in einem Land fernab (nach Goethe: »Hinten, weit, in der Türkei«). Mit dieser Entscheidung befinden sie sich in guter Gesellschaft. Schon Friedrich Dürrenmatt hat um 1980 in seiner Erzählung »Der Winterkrieg in Tibet« die Schweiz als verstrahltes Land gedacht. Für Dürrenmatt lag damals die Bedrohung durch einen atomaren Dritten Weltkrieg näher als der GAU in einem
Atomkraftwerk – das hat er kurioserweise tief in die Erde »gebaut«, unter die Blümlisalp, wohin sich die Regierung und das Parlament schon vor Ausbruch des Dritten Weltkriegs in ein riesiges Bunkersystem zurückziehen.

Anlass für das Theaterstück Die leuchten in der Nacht und die Hörspieladaption bot die in der Schweiz neu entflammte Debatte über den Bau von drei neuen AKWs (zur CO2-Minderung). Und das nach 40 Jahren Atomunfall im Schweizer Ort Lucens und nach knapp 25 Jahren GAU in Tschernobyl! Ein hochpolitisches Stück also und ein lobenswertes Experiment allemal.

Ob so ein Hörspiel respektive ein Theaterstück die Menschen wachrütteln kann, bleibt fraglich. Doch dabei geht es generell um die Frage, inwieweit die künstlerische Verarbeitung eines Themas bewusstseinsverändernd wirken kann. In diesem Fall hat der GAU in Fukushima gewiss mehr Menschen wachgerüttelt, mehr auch als seinerzeit der GAU in Tschernobyl. In der Schweiz wurden nach Fukushima keine neuen AKWs mehr geplant, doch die Laufzeiten einiger alter Atommeiler wurden auf 50 bis 60 Jahre verlängert …

Christiane Timper


HELMUT MITTERMAIER

:AM DIENSTAG UM NEUN SIND DIE ERDBEEREN REIF

Komposition und Realisation: Helmut Mittermaier · Südwestrundfunk 2009

 



Eine konspirative Widerstandsgruppe irgendwo unter einem autoritären Regime, dessen Politik ausschließlich den Interessen eines mächtigen, einflussreichen Konzerns dient. Faktisch sind beide längst eins geworden: Der Konzern diktiert Regierung, Justiz und Exekutive, was zu geschehen hat. Einzige Ideologie: die totale Kontrolle zum Zweck der Machterhaltung. Die Hörer erfahren nichts Konkretes; sämtliche Informationen werden von kurzen Nachrichten auf den Anrufbeantwortern der Gruppenmitglieder geliefert, wobei der Hörer gleichsam einem anonymen staatlichen Überwachungsorgan über die Schultern schaut. Die Puzzleteile dieser Gesprächsfetzen verdichten sich allmählich zu einem höchst klaustrophobischen Bedrohungsszenario.


Nicht erst seit »1984« zählen Warnungen vor totalitären Staatssystemen zum dystopischen Standardrepertoire der Science Fiction. Heute wirft die Gefahr zunehmender Überwachung immer bedrohlichere Schatten auch auf vermeintlich funktionierende Demokratien, die zunehmend in den Griff globaler Wirtschaftsabhängigkeiten geraten. Was den Konzernen nützt, soll die Politik durch entsprechende Gesetze legalisieren. Auch dem Hörspiel liegt dieser negative utopische Ansatz zugrunde, aber auf überaus originelle Weise aufgrund seines dramaturgischen Ansatzes, das Panorama des autokratischen, omnipotenten staatlichen Kontrollsystems erst allmählich vor dem geistigen Auge zu entfalten und so die schier ausweglose Situation nicht staatskonformer Bürger erfahrbar zu machen.

Die Mitglieder der Widerstandsgruppe haben ein originelles Konzept entwickelt, die staatliche Propagandaflut, welche sich täglich in Form von patriotischen Ansprachen und Liedern über die Bevölkerung ergießt, mit eigenen Botschaften zu konterkarieren. Sie hacken sich in die offiziellen Datenbanken ein, verändern das dort vorgefundene Informationsmaterial, um eine Systemveränderung herbeizuführen. Erste Erfolge können sie bereits verbuchen. Typische Sonntagsreden von Politikern wurden durch infiltrierten Fremdtext ins Gegenteil verkehrt und der Lächerlichkeit preisgegeben. Optimismus verbreitende Lieder wurden durch enervierende Störsignale oder subversive Texte ersetzt. Sehr ambitioniert, sehr kreativ, doch letztlich nicht mehr als lästige Nadelstiche.

Die Organe der Staatsmacht sehen das leider anders. Sie ahnen, dass das Übel an der Wurzel ausgerissen werden muss, ehe sich aus diesen versprengten Einzelkämpfern eine Massenbewegung bilden kann. Die Schwäche einer jeden Diktatur besteht darin, dass die Herrschenden selbst natürlich am besten wissen, dass ihre Intentionen gegen die Bevölkerung gerichtet sind und nichts anderem als dem Erhalt des Status quo dienen – der Humus, auf dem paranoides Bewusstsein und die Angst vor Machtverlust gedeihen. Doch je straffer die Zügel gespannt werden und je mehr Misstrauen der eigenen Bevölkerung entgegengebracht wird, desto stärker regt sich der latente Widerstand im Volk. Druck erzeugt
nun einmal Gegendruck und früher oder später kommt es zum Ausbruch.

Davon ist die konspirative Gruppe in diesem Hörspiel jedoch noch weit entfernt; vorerst handelt es sich um eine langfristige Zielsetzung mit höchst ungewissem Ausgang. Die kurzen Mitteilungen auf den Anrufbeantwortern spiegeln die Isoliertheit der einzelnen Mitglieder, die den Kontakt zueinander so spärlich wie möglich halten müssen, um nur ja keinen Verdacht zu erregen. Wer kann garantieren, dass sie nicht ohnehin längst in den Fokus des Geheimdiensts geraten sind? Ein paarmal schon sind sie beinahe aufgeflogen. Da schlägt die eigene Phantasie oft wilde Kapriolen, und je stärker sich fiktive Einsatzszenarien zu potenziellen Fehlerfallen verdichten, desto weniger sind einzelne Mitglieder bereit, vermeidbare persönliche Risiken auf sich zu nehmen. Auch die unterschiedlichen Charaktere der Gruppenmitglieder erweisen sich zuletzt als Handicap mit Folgen. Weil es wegen der permanenten Überwachung riskant ist, über das Telefonnetz zu kommunizieren oder gar persönliche Kontakte zu pflegen, arbeiten sie zumeist autonom und auf eigene Faust. Die mangelhafte Abstimmung ihrer Aktivitäten bringt schon bald einige in Gefahr. Doch dann geht eine von ihnen in der gewiss gut gemeinten Absicht, die finanzielle Situation der Gruppe zu verbessern, einem vermeintlichen Gönner, der in Wahrheit ein Spitzel ist, auf den Leim und offenbart ihm ihre wahre Identität. Verzweifelte Versuche, das Unglück ungeschehen zu machen, scheitern. Nun tritt das ein, was schon im Titel angedeutet wird: Die Erdbeeren sind reif, gepflückt zu werden …

In der gesellschaftspolitischen Auseinandersetzung zwischen staatlicher Willkür und Konzernmacht auf der einen und engagiertem subversivem Widerstand auf der anderen Seite gilt die Sympathie der Hörer natürlich denen, die hohe Risiken eingehen, um persönliche Freiheiten vor dem Zugriff staatlicher Zwangsbeglückung zu verteidigen. Über mehr Skepsis und kritische Reflexion all dessen, was uns heute immer öfter als segensreich und unverzichtbar verkauft wird, sollten auch wir nachdenken.

Die Produktion bietet ein originelles Grundkonzept, die Dramaturgie verdichtet die Kurzmitteilungen auf den Anrufbeantwortern
zum Schreckensszenario einer totalen Vereinnahmung jedes Individuums. Die Sprecher, welche die nervliche Anspannung ihrer Figuren fast greifbar vermitteln und aus den knapp formulierten Texten selbst unterschwellige Nuancen herausholen, haben großen Anteil an dem gelungenen Hörspiel. Über die genremäßige Zuordnung zur Science Fiction lässt sich natürlich trefflich streiten. Realität und Fiktion gehen oft fließend ineinander über, und immer wieder, so auch hier, scheint die Fiktion von der Realität schon fast eingeholt.

Helmut Magnana

 


 



Der Besucher betritt einen spärlich beleuchteten Raum. In dem Halbdunkel zeichnen sich fünf Lichtinseln ab. Fünf Tische, von kleinen Leuchten erhellt, ziehen die Blicke auf sich. Auf ihnen, scheinbar wahllos von allerlei Gegenständen umgeben, undefinierbare technische Apparate. »Hallo Luc«, unterbricht eine weibliche Stimme die Stille, »bitte melde dich sofort, wenn du zurückkommst.«  – »Paul? Nora hier.« Dieselbe Stimme, diesmal von gegenüber. »Warum geht keiner ans Telefon. Das ist seltsam.« Und, wieder aus einer anderen Ecke: »Ruben, wo seid ihr? Ich bin verzweifelt. Ich habe solche Angst.« Der Klang ist verrauscht, teilweise von Geräuschen überlagert, die Sprache klingt irgendwie verzerrt, wie eine Telefonstimme. Sie kommt abwechselnd aus einem der fünf im Raum verteilten Geräte, die jetzt als Anrufbeantworter erkennbar werden, veraltete Modelle, noch aus der Analogzeit. Jetzt meldet sich eine weitere, eine männliche Stimme zu Wort. Insgesamt fünf verschiedene Sprecher lassen sich identifizieren, Sprecher, die einander Nachrichten hinterlassen.

Ein gespenstisches Szenario. Die Situation gleicht einer Theateraufführung, nur dass auf der Bühne kein Mensch zu sehen ist. Die Akteure sind ausschließlich Maschinen, Apparaturen, die Lautäußerungen reproduzieren. Die Stimmen treten nicht in Dialog miteinander. Auch der Zuschauer, nein, der Zuhörer wird nie direkt angesprochen. Die Nachrichten sind gar nicht für seine Ohren bestimmt, was ein Gefühl der Unsicherheit zur Folge hat, als würde man unfreiwillig Zeuge eines fremden Gesprächs. Unversehens fühlt man sich in die Rolle eines Spitzels versetzt, der damit befasst
ist, irgendwo sichergestellte Medien abzuhören und subversive Gedanken aufzudecken. Der Zuhörer wird zum Mitwisser. Und ist zunächst ratlos. Erst nach und nach schält sich heraus, was es mit diesen aufgezeichneten Telefonaten auf sich hat. Weil das Szenario sich nur allmählich und bruchstückhaft erschließt und nur durch das, was die Stimmen eher beiläufig darüber preisgeben, gerät es umso bedrohlicher. Die Mitteilungen wirken entschlossen, nachdenklich, konspirativ, dann wieder unsicher, ängstlich, gehetzt. Offenbar handelt es sich um eine Gruppe von Verschwörern, deren Aufzeichnungen wir da belauschen.

Industrie und Politik sind eine unheilige Allianz eingegangen, ein Konzern hat sich über Recht und Gesetz gestellt und kontrolliert alle Belange des öffentlichen und privaten Lebens. Die Bürger werden rund um die Uhr bei jeder Tätigkeit überwacht. »Anonyme Briefkästen« sollen Spitzel ermutigen. Sogar musikalische Vorlieben werden gescannt, wer verbotene Titel hört, wird bestraft. »Beim zweiten Mal wird die Strafe höher und beim dritten Mal nehmen sie dich mit.« Das digitale Zeitalter hat auch hier seinen Siegeszug angetreten. Weil analoge Leitungen längst obsolet sind und deshalb auch nicht abgehört werden, hat die Gruppe das alte Telefonnetz für ihre konspirative Verständigung auserkoren. Mehrfach findet sich unter den Nachrichten, einer beschwörenden Formel gleich, der Satz »Am Dienstag um neun sind die Erdbeeren reif«. Ähnlich Anthony Burgess, der mit seiner Metapher vom »Clockwork Orange« die bedrohliche Mutation eines biologischen Organismus zu einem mechanischen Räderwerk symbolisiert hat, könnte Helmut Mittermaier seine titelgebende Metapher auf das langsame Anschwellen des Widerstands und, wenn die Zeit reif ist, auf den abrupten Ausbruch der Revolte hin verstanden wissen wollen.

Die Verschwörer, Komponisten und Klangkünstler, nennen sich »sonopartisan«. Der Name ist Programm. Mit kreativen Ideen, subversivem Elan und witzigen Aktionen leisten sie auf ihre Weise Widerstand: Gegen die affirmative Musikberieselung des Konzerns setzen sie die subversive Kraft des Lärms. Lärm als Störklang. Offizielle Verlautbarungen sprechen von »Klangterror«, eine hohe Belohnung ist ausgesetzt. Eine zentrale Kundgebung stören die Untergrundkämpfer mit »Gegenschall«, die Rede eines Ministers wird konterkariert. Es gelingt ihnen, unbemerkt einen kritischen »hidden track« in einer an alle Haushalte verschickten Propaganda-CD zu platzieren. Das System ist blamiert. Der Fahndungsdruck wächst. Die Stunde der Erdbeeren scheint noch nicht gekommen …
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An rufbeantworter als Akteure



Die begehbare Raum- und Klanginstallation von Helmut Mittermaier war Gegenstand einer Masterarbeit an der Universität der Künste Berlin, wo sie ab März 2009 vorgestellt wurde. Im April war sie nonstop bei der Langen Nacht der Theater in Berlin zu sehen und zu hören, im September wurde sie bei der Ars Electronica in Linz mit einer lobenden Erwähnung gewürdigt.

Störklänge? Klangterror? Gegenschall? Anrufbeantworter als Medium und Handlungsträger zugleich? Wenn das kein Stoff für ein Hörspiel ist! Das sagte sich auch Katrin Zipse, Redakteurin des Sendeplatzes »Dschungel« beim Südwestrundfunk Baden-Baden, und lud den Autor zu einer Funkbearbeitung ein. In einem Studio des Berliner RBB führte Helmut Mittermaier selbst Regie und besorgte
auch Komposition und Klanggestaltung. Die Funkfassung folgt im Wesentlichen dem Original, enthält aber einige Umstellungen und zusätzliche verdeutlichende Passagen. Alle Geräusche, Töne und automatischen Ansagen aber stammen von den Original-Anrufbeantwortern, die der Autor auf Flohmärkten ergattert hatte. Die Zahl der Partisanen und somit auch die der Anrufbeantworter wurde von fünf auf vier reduziert, eine Sprecherin wurde ausgewechselt, die übrigen waren dieselben wie bei der Installation.

Mittermaiers Arbeit ist ein Hörspiel par excellence. Er hat damit ein klassisches literarisches Genre, den Briefroman, aufgegriffen und ebenso kreativ wie konsequent in ein modernes Umfeld transferiert. Solch souveräner Umgang mit dem Medium ist leider nicht mehr selbstverständlich. Nicht selten glauben heutige Autoren, schon ein Hörspiel geschaffen zu haben, wenn sie die Geschichte – original oder adaptiert – mit wechselnder Raumakustik von einem Erzähler rezitieren lassen und mit ein paar Klängen und wörtlichen Reden garnieren. Man kann möglichst allen jüngeren Nachwuchsautoren nur wünschen, sich dieses Stück anzuhören und zum Vorbild zu nehmen. Dennoch: Obwohl wie geschaffen fürs Radio, könnte, wer Installation und Hörspiel kennt, ein wenig das räumliche Erlebnis vermissen, denn erst die sichtbare Präsenz der Apparate macht die Illusion perfekt, Mitwisser einer Abhöraktion zu sein.
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Raum- und Klanginstallation mit Publikum




»Benötigen Sie Hilfe?«, fragt einer der Anrufbeantworter am Ende des Hörspiels – nicht ohne Ironie, wie es scheint: »Dann drücken Sie die 8.«

Horst G. Tröster


GÜNTER KUNERT

DER GONDOLIERE VON ITZEHOE

Komposition: Michael Hinze · Regie: Walter Niklaus · Mitteldeutscher Rundfunk 2010

 



Vor vielen, vielen Jahren startete ein SF-Magazin eine Umfrage unter SF-Autoren und bat sie um ihre persönliche Definition von »Science Fiction«. Die kürzeste – und trockenste – Antwort kam, nach meiner Erinnerung, von Brian Aldiss: »SF ist alles, was sich als SF verkauft.« Der Gondoliere von Itzehoe, ein vom produzierenden MDR als »Science-Fiction« bezeichnetes Kriminalhörspiel, ist demnach eindeutig Science Fiction.

In der eigentlichen Handlung des von Walter Niklaus in (mir) gewohnter Kompetenz in Szene gesetzten Stücks findet man ja nicht so viele genretypische Elemente, aber zumindest »die Umgebung« stimmt: Die Polkappen sind abgeschmolzen, weltweit sind viele Küstengebiete jetzt Meeresboden, Holland zum Beispiel gibt es überhaupt nicht mehr, weswegen die vielen Ausländer in Kunerts Stück auch Holländer sind, sie haben ja keinen eigenen Staat mehr. In Itzehoe selbst gibt es keine Straßen mehr, sondern Kanäle, einige Leute haben sich sogar echte Gondeln bauen lassen. Dorthin begibt sich Karl Hitzack (ausgezeichnet gesprochen von Klaus Manchen, man nimmt ihm den zunehmend von den Umständen überforderten Alten in jedem Augenblick ab) zur Hochzeit seines Sohnes.

Diese Heirat zweier Männer hat mich beschäftigt, weil sie so überhaupt keinen Bezug zur Handlung hat (es geht, ganz kurz,
um allerhand Schmuggel und Schwarzgeschäfte unter dem Deckmantel der Trinkwasserversorgung diverser neuer Inseln, um insgesamt relativ mafiose Strukturen innerhalb einer offenbar reinen Männergesellschaft). Diese Heirat zweier Männer hat mich also beschäftigt, und da niemand alles lesen kann, was der überaus fleißige Heinrich-Mann-, Johannes-R.-Becher-, Georg-Mackensen-, Heinrich-Heine-, Friedrich-Hölderlin-, Ernst-Robert-Curtius-, Hans-Sahl- und (alles unter anderem!) Georg-Trakl-Preisträger und vielfache Dr. h. c. geschrieben hat, habe ich herumrecherchiert (manche Dinge bleiben auch auf alten Festplatten hängen, so oft kann gar nicht drübergeschrieben und -gelöscht werden, und DER SPIEGEL gehörte in den Sechzigern zur Standard-Lektüre, da war er ja auch noch kritisch), und da gibt es nun also einen SPIEGEL, der 1969 auf den Fall des § 175 spekulierte (und das breit im Titel kundtat): »Das Gesetz fällt – bleibt die Ächtung?« (das Gesetz »fiel« tatsächlich erst Mitte der Neunziger, 1969 wurden bloß die Nazi-Verschärfungen herausgenommen), der sich in derselben Nummer aber auch recht prominent mit dem Werk des damals noch DDR-Autors Günter Kunert beschäftigte:

»Kunerts Gestalten: der kleine Angestellte, der aus sexueller Frustration seine Frau ermordet, der schiffbrüchige Seemann, für den in seiner Heimatstadt kein Platz mehr ist, oder der 15jährige Junge, für den die elterliche Autorität zusammenstürzt, erfahren diese Entfremdung am eigenen Leibe. Während aber bei Döblin oder Rilke solche Konflikte in ihrer ästhetischen Umsetzung noch revolutionäre Qualität hatten, sind sie heute längst gesellschaftlich institutionalisiert und schlagen, bei Günter Kunert, unfreiwillig um in Idylle.« Und als Schluss: »Es gibt aber heute, in beiden deutschen Staaten und anderswo, Ansätze zu einem Bewusstsein, das sich nicht damit begnügt, das schlechte Bestehende passiv, und sei es auch in kritischer Absicht, widerzuspiegeln, ein Bewusstsein, das mehr im Sinn hat als nur eine neue Ästhetik. Die Literatur – und das gilt nicht allein für Günter Kunert – muss hier in die Lehre gehen, will sie nicht Gefahr laufen, hoffnungslos irrelevant zu werden.« (DER SPIEGEL 20/1969)

Ich weiß natürlich noch immer nicht, welchen Zusammenhang es da subkutan geben möge oder ob überhaupt, aber da sind wir jetzt zumindest wieder in der Gegenwart dieses vom MDR zum 82. Geburtstag des Autors produzierten SF-Hörspiels angekommen: »So weit oben im Norden ist Karl Hitzack noch nie gewesen – auch nicht damals, als man noch gar keine Sondergenehmigungen für die Sperrzone brauchte … Itzehoe hat Kanäle statt Straßen, doch man hat sich eingerichtet: Häuser und Kaufhäuser lassen sich auch durch die Fenster im ersten Stock betreten. Die draußen auf den Inseln haben es viel schlechter.«
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Eingespieltes Team: Walter Niklaus (Regie), Klaus Manchen (Hitzack)



Wie diese kaputte Gesellschaft von Kunert dargestellt wird, ist nun nicht gerade irrelevant, aber knapp dabei. Was alles an tatsächlichen Hochrechnungen auch heutiger gesellschaftlicher Gegebenheiten zu SF-relevanter Schärfe in diesem beschriebenen Mikrokosmos möglich gewesen wäre, liegt auf der Hand: Gier, Profit. Verbrechen als Geschäftsform – ein ganzes Spektrum an Sozial-und Entwicklungskritik … und das ist der Punkt, an dem man als (kritischer) Rezipient des Hörspiels gefälligst eine Vollbremsung hinzulegen hat: Niemand kann einem Autor sein Thema verschreiben, und auch nicht, wie er es behandelt.


Und genau dieses »Wie er es behandelt« macht mir das Stück … tja … »sympathisch«, schon beim ersten Hören und auch noch beim dritten: All die düsteren (gesellschaftlichen) Wolken, die Korruption und Verbrechen dahinter, der illegale Anbau verbotener Substanzen, gewaltbereite Konkurrenz im Schmuggelgewerbe, all das findet recht eigentlich gar nicht statt, all das schwebt gewissermaßen über der geschilderten Welt; all das ahnt der alte Papa zum Teil überdeutlich, ohne es allerdings ganz fassen zu können: Er ahnt, was sich abspielt, besitzt aber, frisch aus den Bergen in diesen feuchten Wirrwarr gestoßen, einfach nicht den nötigen Durchblick (und lange auch nicht die Bereitschaft, seinem Sohn Schlechtes zuzutrauen) – aber genug Hausverstand, sich rechtzeitig Richtung Heimat abzusetzen, bevor er (ebenfalls) unter die Räder (beziehungsweise unter die Meereswellen) kommt.

Fazit: Ein kritischer, scharfer Autor hätte aus dieser bloß logisch aus der heutigen resultierenden Welt eine kritische, scharfe Anklage fomuliert, SF at its best, quasi, aber dann wäre es nicht Kunert, echter Kunert.

Sein Mittelpunkt ist der alte Mann in einer Welt, die an ihm vorüberzieht und von Kräften vorübergezogen wird, die ihm fremd sind und von denen er auch nie Näheres erfahren wird (und will?). Und genau das darzustellen, ist Günter Kunert im Verein mit dem Regisseur Niklaus hervorragend gelungen. Wenn auch und ganz im Sinne von: Niemand kann einem Autor sein Thema vorschreiben, und auch nicht, wie er es behandelt.

Ernst Petz


CHRIS OHNEMUS

RETTE SICH, WER KANN

Regie: Martin Zylka · Saarländischer Rundfunk/Radio Bremen 2011

 



»Ökotopianer, Grünes Licht, Links-2-3-4-Vorwärts, Naturrückgewinnungspartei« – das sind die neuen politischen Kräfte im Land, die in Koalition mit den »Blauen« die neue Regierung stellen. Vorausgegangen ist ein Jahrhundertunwetter. Sintflutartige Regengüsse haben weite Landstriche Europas überflutet und verwüstet, viele Todesopfer gefordert und die Infrastruktur lahmgelegt. (Eine
Bemerkung am Rande: Liebe Autoren, Regisseure und Redakteure bei allen Sendern der ARD: »Springflut« nennt man die höher ausfallende Flut bei Vollmond und Neumond. Eine Springflut ist keine Sturmflut, keine Überschwemmung, keine Flutkatastrophe und auch kein Tsunami!) »Die Katastrophe – das sind wir!« war die Erkenntnis der Stunde. Ein Umdenkprozess hat eingesetzt, die konservative Regierung wurde gestürzt und die Blauen haben 60 Prozent der Wählerstimmen erreicht.

Danach ist nichts mehr, wie es war. Die neue Kanzlerin propagiert die »Blaue Revolution«; ein Stufenplan soll die Reduktion auf ein vorindustrielles Niveau herbeiführen. Konsequenter Konsumstreik, drastische Energieeinsparung und Naturprodukte sind die Gebote der Zeit. Anfangs kommt es noch zu Hamsterkäufen – nicht jeder ist bereit, auf Kaffee, Südfrüchte, Fleischwaren und dergleichen zu verzichten. Doch moralischer Druck, »Blaue Berater« und »Aufklärungstrupps« überzeugen bald auch den letzten Zweifler. Plastik und Fastfood sind tabu, die Menschen kochen wieder selbst, der Metzger verkauft »pflanzliches Pressfleisch«, die gute Schurwolle ersetzt den Nylonslip, Taschenbücher werden zu Klopapier recycelt, Autos durch Rikschas und Eisenbahnen durch Draisinen ersetzt, Fernreisen weichen dem Campingurlaub am Baggersee und nachts bleiben die Städte dunkel.

Während die Blaue Bilanz immer besser wird, zeigen sich bei einer wachsenden Zahl von Bürgern Verhaltensauffälligkeiten, welche die Regierung mit Bastelkursen, Lachseminaren und Schwitzhüttenkuren zu kompensieren sucht. Ausgerechnet auf dem Höhepunkt des Mutter-Erde-Kults, als die Blaue Bewegung im Tipi-Zeltlager ihren Erfolg feiert, bricht es wie ein Katarakt aus der Bevölkerung hervor – mit nie gekannter Gier stürzen sich die Menschen auf ihre heimlich gehorteten Delikatessen und machen sich über gegrillte Schweinsbratwürste her, die sie so lange entbehren mussten. Nach dem Scheitern der »Blauen Revolution« lässt die Autorin eine der Akteurinnen resümieren: »Große Veränderungen brauchen wohl doch etwas mehr Zeit«. Ein doch etwas banales Fazit …

Das Hörstück der 1964 geborenen Dramaturgin und Autorin Chris Ohnemus transportiert durchaus einige interessante Ideen
und bedenkenswerte Aspekte. »Seid nicht so dogmatisch«, scheint sie uns sagen zu wollen, »ökologisches Streben sollte sich nicht durch Ideologien vereinnahmen lassen und keinen moralischen Druck oder gesellschaftlichen Zwang ausüben.« Das hört sich zunächst sehr liberal an, und wer von uns ärgert sich nicht still und heimlich über das Verbot der guten alten Glühbirne? Andererseits: Wer kann Beispiele nennen, bei denen bloße Freiwilligkeit zu einer Veränderung geführt hätte?

Wir kaufen Fleisch aus Massentierhaltung, weil es billig ist. Wir importieren Früchte aus Australien und Rosen aus Afrika. Wir schmeißen Lebensmittel weg, weil sie problemlos nachzukaufen sind. Wir verwenden Produkte aus Tropenholz, weil die Händler sie nun mal anbieten. Wir finden es normal, dass wir von drei und mehr verschiedenen Paket- und Briefdiensten beliefert werden. Wir rasen mit dem Auto, wo kein Verkehrszeichen die Geschwindigkeit begrenzt. Wir fliegen zum Shoppen nach London und zum Saufen nach Mallorca, weil es keine Kerosinsteuer gibt und wir es uns leisten können. Könnte ein sanfter gesellschaftlicher Druck auf Regierung, Energiekonzerne, Importeure, Transportunternehmen, Handel und nicht zuletzt den Verbraucher selbst nicht doch mehr bewirken als nur wohlfeile Appelle an die Freiwilligkeit? Auch Fukushima war, tragischerweise, ein solcher Druck, ohne den sich im Denken der Verantwortlichen nichts geändert hätte.

Doch selbst wenn man die Fragwürdigkeit der »Message« und die problematische Behandlung eines ernsten Themas mit Mitteln der Satire außer Acht lässt: Das Hörstück krankt vor allem daran, dass die Autorin sich nicht so recht zwischen Ernst und Spott entscheiden kann. Davon, dass sie »sehr gekonnt« auf »dem schmalen Grat zwischen Witz und Nachdenklichkeit« balanciert, wie in der Anmoderation behauptet wird, kann keine Rede sein.

Zum Vergleich höre man das Hörspiel Grünland – oder: Die Liebe zum Dynamit (SFB 1982, Regie: Heiner Schmidt). Ulrich Horstmann hat darin mit einem vergleichbaren Ansatz eine Art Ökoterrorismus geschildert, atmosphärisch, ironisch, aber ohne die ökologische Idee als solche zu diffamieren.

Unlängst wurde ich in einer Gartenwirtschaft unfreiwillig Zeuge einer Unterhaltung, bei der einer auf eine Sendung im Kommerzfernsehen
zu sprechen kam. Dort sei davon die Rede gewesen, dass es einen Klimawandel gar nicht gebe. Die Erleichterung, dass man ja nun seine Gewohnheiten nicht zu ändern brauche, war seinen Gesprächspartnern anzuhören. Was hätten sie erst gesagt, wäre ihnen dieses Hörstück zu Ohren gekommen! Ja, was wäre das für ein Malheur, wenn die Menschen wenigstens ein bisschen Energie sparen, Ressourcen schonen und Lebensräume erhalten würden, selbst wenn womöglich nach Jahren oder Jahrzehnten herauskäme, dass der Klimawandel ausgeblieben ist! Nicht auszudenken!

Aber Rette sich, wer kann enttäuscht noch in anderer Hinsicht. Chris Ohnemus lässt die Geschichte von einem der Betroffnen in der ersten Person Singular erzählen. Der Erzählerpart ist so ausladend, dass man eigentlich nur noch rudimentär von einem Hörspiel sprechen kann, weshalb ich die Bezeichnung »Hörstück« vorziehe. Dieses Verfahren hat ebenso belanglose wie unbeholfene Szenen zur Folge. Zum Beispiel:

Erzähler: »… schmiss seinen Einkaufskorb … vor die Füße.« – Geräusch: aufprallender Einkaufskorb.

Erzähler: »… er nach hinten auf den Bürgersteig fiel.« – Geräusch: aufprallender Körper.

Erzähler: »… dann flog Karls Faust.« – Geräusch: aufprallende Faust.

Über weite Strecken ist das Stück wie eine Lesung gestaltet, in der die wörtlichen Reden von anderen Sprechern übernommen werden. Für eine solche dramaturgische Konstruktion ergibt sich vom Plot her jedoch kein zwingender Grund, sodass mir einmal mehr Eva Maria Mudrich in den Sinn kommt, die das Schwinden der Fertigkeit beklagt hat, eine Geschichte allein aus Dialogen zu entwickeln.

Horst G. Tröster



INGRID MARSCHANG

GESCHICHTEN AUS DER GROSSDEUTSCHEN METROPULLE

Regie: Andrea Getto · Norddeutscher Rundfunk 2011

 



In den 18. Stock eines leerstehenden, dem Verfall überlassenen Hochhauses in Berlin-Marzahn zieht der Undercover-Detektiv Johann Georg Marlandt. Die Wohnung ist nur mit dem Nötigsten ausgestattet: eine Matratze, ein Tisch, ein Pferdekalender. Auf der Wand klebt eine »Karotten-Tapete«. Eine Sicherheitsfirma hat Marlandt hierherbeordert, damit er im näheren Umfeld die Privatsphäre von Rentnern und insbesondere von Sozialhilfeempfängern observiert. Logis und Getränke sind frei. Das Sozialamt (!) hat ihm ein 10 000 Euro teures Fernrohr überlassen. Was bei Orwell an Observation in jeder Wohnung schon per Bildschirm möglich war, das geschieht hier noch mit altertümlichen Mitteln, wenn auch mit einem superteuren resp. hochaktuellen Fernrohr!

Johann Georg Marlandt, Deckname »Erdhörnchen« (schöner Kontrast: Erdhörnchen wohnt im Hochhaus), abgebrochener Student, knapp bei Kasse und alkoholfreudig (wie viele in diesem Hörspiel), Liebhaber von Beaujolais, erinnert flüchtig an Chandlers Philip Marlowe (die Namensverwandtschaft Marlandt – Marlowe hier sicher nicht zufällig). Marlandt erweist sich im Laufe des Hörspiels jedoch als Anti-Typus eines Undercover-Detektivs und wird schließlich selbst zum Loser. Der Chef der Firma für »Sicherheit und sozialen Frieden«, die Marlandt eingestellt hat, heißt mit Decknamen »Adler« – sicher auch nicht zufällig, entspricht der Name doch dem Wappentier der Bundesrepublik Deutschland. Und die Bedeutung des Adlers als Greifvogel ist hier gewiss nicht abwegig, denn der Staat will sich die Menschen »greifen«, angeblich die, die »Sozialmissbrauch« betreiben.

Nun kommt der betagte Literatur-Professor Walter Jankowitz ins Spiel, in dessen Wohnung – für den Professor völlig unerwartet – Marlandt eingezogen ist. »Der Tod ist groß. Wir sind die Seinen …«, rezitiert der Professor Rilkes Gedicht »Schlußstück« (was Rilke aber gar nicht vor seinem eigenen Schluss geschrieben hat,
sondern mitten im Leben). »Der Tod ist groß …« – das steht hier näher am Ende des Lebens des Professors. Der aber will noch gar nicht weichen und ist gerade geflohen … Vor wem? Das entpuppt sich erst ganz zum Schluss des Hörspiels. Doch bis dahin …

… erleben wir ein skurriles Hörspiel, das vor Absurditäten nur so strotzt. Da transportiert ein Querschnittsgelähmter mit seinem 42-PS-Elektrorollstuhl den Undercover-Detektiv bei dessen Verfolgungsjagd nach dem Professor. Da lässt sich der Detektiv sein 10 000-Euro-Fernrohr ohne großen Protest von seinem Bespitzelungsopfer wegnehmen, nur weil ihm die Mieterin an der Gurgel hängt und ein »Männerchor« aus dem Bad nichts Gutes verheißt. Da stürzt die Zimmerwand des Detektivs zur Nachbarwohnung ein und »begräbt« – zur Überraschung des Detektivs! – den Rilke rezitierenden Professor unter sich, während Elvis Presley singt: »Are you lonesome tonight?« Da will der Detektiv per Fernrohr (!) 126 Topflappen im Zimmer seines Observationsopfers Maria gezählt haben, lässt sich später mit ihr freundschaftlich ein und lässt sich, ebenso wie Maria, auch noch zum »staatlich geprüften Schuh-Einläufer« verführen. Und wenn schließlich der Detektiv, weil er seinem Observationsopfer Maria zu nahegekommen ist, von seiner Sicherheitsfirma aus dem Verkehr gezogen werden soll und sich dann auf seiner Flucht vor der Firma selbst aus dem Verkehr zieht, indem er versehentlich in einem der Busse der »zirkulierenden« Rentner landet – dann scheint in diesem Hörspiel nichts mehr unmöglich!

Ist das hier Science Fiction? Oder eine Sozialsatire? Oder nur ein burleskes Spiel, was uns die Autorin Ingrid Marschang, die unter anderem beim Satiremagazin Titanic volontiert und zahlreiche Cartoons kreiert hat, hier präsentiert? Gewiss von jedem etwas und alles verpackt in einen leichtfüßigen Krimi. Im Hinblick auf SF sollte man allerdings großzügig damit umgehen, dass das Hörspiel in der Jetzt-Zeit spielt, und die entworfenen Zukunftsideen zudem nicht allzu ernsthaft auf ihre Plausibilität hin untersuchen. Geschichten aus der großdeutschen Metropulle ist höchst amüsant geschrieben und mit leichter Hand inszeniert.

Sehr originell ist die Frauenfigur der Maria »gezeichnet«. Diese rüstige und äußerst patente Rentnerin versteht es nicht nur, sich
mit ihren Topflappen und als Schuh-Einläuferin ein Zubrot zu verdienen, sie versteht auch mit einer Kalaschnikow umzugehen und damit sich und Marlandt auf zupackende Weise aus dem hängengebliebenen Fahrstuhl zu befreien. Nun, sie sei früher bei den Pionieren gewesen und außerdem auch Europameisterin im Fünfkampf, heute leider nicht mehr ganz so fit. Fabelhaft gesprochen wird sie von Franziska Troegner, die unter anderem als langjährige Sketch-Partnerin von Didi Hallervorden bekannt ist.

Die Musiken im Hörspiel sind wohl durchdacht, sie repräsentieren zum einen die Jugendjahre der handelnden Personen, wie eine Erinnerung an schönere Zeiten, zum anderen stellen sie meist einen ironischen Kommentar dar. Und wenn Marlandt das erste Mal der Gedanke kommt, dass er es bei der Sicherheitsfirma »vielleicht mit einer Verbrecherorganisation« zu tun haben könnte, kündigt der Van-Morrison-Song »It’s all over now, Baby Blue« bereits Marlandts Untergang an.
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Auch bald zirkulierende Rentner? Stefan Kaminski (»Johnny« Marland), Andrea Getto (Regie), Franziska Troegner (Maria)




Die Lust an der Mehrdeutigkeit fällt in diesem Hörspiel besonders auf, wenngleich sich manches erst beim zweiten Hören entschlüsselt.

»Der Tod ist groß …« Auch der Professor saß in solchen Rentner-Bussen, neun Jahre lang schrieb er Postkarten an Maria, dann gelang ihm die Flucht. Doch der Sicherheitsfirma entgeht nichts – wir erinnern uns an die eingestürzte Zimmerwand. Woher wusste Adler gleich, dass der Professor tot ist? Und wieso stand Adler »grinsend« am Bus der »zirkulierenden Rentner«, als Marlandt sich darin noch in Sicherheit wiegte? Das wirft die Frage auf: Wer ist hier eigentlich der Observierende und wer der Observierte? Und das erinnert, nicht erst jetzt, an Stasi-Methoden – passend dazu spielt das Hörspiel in der Marchwitzastraße (die gibt es wirklich) in Marzahn, ehemals DDR. Wirklich alles sieht so ein Sicherheitsdienst aber dann doch nicht. »Die Rentner-Zirkulation«, ein Manuskript von Professor Walter Jankowitz – das liest nun im Rentner-Bus Johann Georg Marlandt, zu spät …

»Der Tod ist groß …« steht hier im Sinne von »Der Tod ist großartig«, denn im Todesfall werden die vielen staatlichen und privaten Wohnungen und sogar Villen frei und können endlich leerstehend verkauft werden. Und wenn jemand nun gar nicht sterben will, dann wird er auf eine »stilvolle Reise« geschickt, »mit tollen Preisen: Picknick-Decke, Picknick-Korb und pfiffige Doppelurne für zwei Personen«, auf »ins blühende Barock«! Kurz: Auf zur nächsten Kaffeefahrt, zur Kaffeefahrt, die nicht enden wird – bis dass der Tod sie scheidet. Und das alles unterstützt von der Regierung! Viele Rentnerinnen und Rentner touren schon zehn Jahre und länger durch Europa und nach Moskau und Pakistan … Hier wird der Mensch zur »rollenden Ware« und seine Wohnung (das »Warenlager«) frei zu anderer Verwendung. – Natürlich ist das kein deutsches Phänomen, wie in unserer globalisierten Welt auch kaum anders zu erwarten. Schon kommt ein Reisebus mit französischen Rentnern aus Paris in Berlin an. Denn das Kapital kennt keine Grenzen …

Christiane Timper



SIMON KAMPHANS/MATTHIAS LANG

KENNST DU SCHON KEN?

Realisation: die Autoren · Autorenproduktion (Nomisound) 2010

 



Zum neunten Mal fand der Leipziger Hörspielsommer statt. Auf einer Wiese am Kanal, fern vom Verkehrslärm, stellen Nachwuchs-Hörspielmacher der freien Szene einer Jury und dem Publikum ihre Produktionen vor. ARD und Hörverlage steuern eigene Produktionen für das Programm bei, die aber außerhalb des Wettbewerbs laufen. Die Besucher genießen die entspannte Atmosphäre, das konzentrierte Zuhören und die anschließenden Diskussionen.

2011 wurden rekordverdächtige 106 Produktionen eingereicht. 24 davon wurden durch eine Vorjury ausgewählt und in Leipzig präsentiert. Auffällig war in diesem Jahr nach Aussagen von Jurymitgliedern die zunehmende technische Professionalisierung, was sich auch am Inhalt festmachen lässt: Zwei der drei Gewinnerstücke beschäftigen sich mit den Auswirkungen moderner Kommunikationstechnik auf den Menschen.

Kennst Du schon Ken? wurde von Simon Kamphans und Matthias Lang realisiert. Beide sind Mitte zwanzig, Kamphans studiert Musik- und Filmwissenschaft und arbeitet nebenher als Tontechniker; Orchestermusiker Lang ist Student der Instrumentalpädagogik und spielte am Hessischen Staatstheater Schlagzeug. Ihr 16-Minuten-Stück gewann den ARD-Wettbewerb Premiere im Netz und wurde in Leipzig in der Kategorie »Beste Montage« ausgezeichnet.

Wie auch von der Jury konstatiert, ist die Verwendung von verkürzter Chat- und SMS-Sprache, wie sie in sozialen Netzwerken heutzutage üblich ist, ein stilbildendes Element des Stücks. Im sozialen Netzwerk MyBook ist der titelgebende »Ken« der große Star. Die Anzahl seiner Freunde nähert sich kontinuierlich der Milliarde, wer nicht mit Ken befreundet ist, steht im Abseits. Doch Kens Freund zu werden, ist gar nicht so einfach, denn wer nicht mindestens 300 gemeinsame Freunde mit Ken vorweisen kann, wird nicht zugelassen, und manche lassen sich teuer dafür bezahlen, dem Freundschaftsantrag zuzustimmen. Wer es dann geschafft hat, muss täglich hundert Kommentare posten, sonst wird er »entfreundet«. Alex ist einer von denen, die es geschafft haben, doch ihm kommt dieser Ken zunehmend seltsam vor. Seine Omnipräsenz im Netz macht Alex immer misstrauischer und sein Verdacht bestätigt sich, als er von zwei Leuten kontaktiert wird, die Ken als von ihnen geschaffene Künstliche Intelligenz ausweisen, die darauf programmiert wurde, MyBook-Freunde zu sammeln, sich der Kontrolle ihrer Schöpfer allerdings längst entzogen hat. Als Ken zu einem Flashmob aufruft, der einen weltweiten Stromausfall provozieren würde, müssen Alex und seine Mitverschwörer schnell handeln …
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Großer Andrang beim Leipziger Hörspielsommer



Ein kurzweiliges und interessantes Hörvergnügen, allerdings für Facebook-Abstinenzler (jaja, die gibt es immer noch!) an manchen Stellen schwer verständliches Kauderwelsch. Hörspieltechnisch auf absolutem Profi-Niveau!

Ute Perchtold



CHRISTOPH PILSL/STEFANIE HEIM

IRGENDWANN KRIEGEN WIR EUCH ALLE

Komposition: Endrik Peuker · Regie: Christoph Pilsl · Autorenproduktion an der Bauhaus-Universität Weimar 2009

 



Die zweite prämierte Arbeit beim Leipziger Hörspielsommer gewann in der Kategorie »Beste Idee«: Irgendwann kriegen wir euch alle, das Ergebnis einer Seminararbeit an der Bauhaus-Universität Weimar. Zwanzig TeilnehmerInnen des Masterstudiengangs Medienkunst und Mediengestaltung am Lehrstuhl für Experimentelles Radio bekamen als Studienaufgabe das Thema »Akustische Darstellung von Räumen« gestellt. Die Studierenden entschieden sich für einen Supermarkt als Ort, an dem Privates auf Gesellschaftliches trifft und Mensch auf Ware. Hier wird der Mensch zum Konsumenten und stattet sich über Marken mit Identität aus – ob er will oder nicht. Die Menschen bekommen hier, was sie wollen, nicht was sie brauchen. Die Jury lobte vor allem die beiden atmosphärisch sehr unterschiedlichen Parallelgeschichten, die miteinander verwoben werden (naja … – siehe unten). Was als Comedy beginnt, wandelt sich in zwanzig Minuten zum Schreckensszenario, wenn die Möglichkeiten und Bedingungen, ein Individuum zu sein und zu bleiben, ad absurdum geführt werden.
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Open-Air-Festival für den Hörspiel-Nachwuchs




In der einen Geschichte lassen ein paar Jugendliche verbal die Muskeln spielen und suchen sich gegenseitig mit ihren tollen Gehirn-Upgrades zu übertrumpfen. Leider sind die Programme nicht umsonst zu haben, und wehe, wenn die Creditpoints ins Minus rutschen – dann droht die totale Identitätslöschung. In der Parallelgeschichte schenkt eine Frau ihrem Partner einen Gutschein des »Consumer Recreation Service« für einen »Traumsupport«, für Träume also, die man gerne hätte. Doch das Versprechen der Beraterin, der Mann fühle sich danach wie ein neuer Mensch, ist leider nur allzu wörtlich zu nehmen.

Die Upgrade-Geschichte ist von der Idee her durchaus preiswürdig, die Umsetzung mit dem Gangsta-Sprech der Jugendlichen zumindest originell, allerdings für (erwachsene) Ohren, die Wert auf halbwegs gepflegte Sprachkultur legen, ebenso schwer verständlich wie erträglich (meine Tochter fand’s allerdings recht »cool«). Die Traumepisode fängt mit ihren Anklängen an Philip K. Dick stark an, lässt den Hörer dann aber völlig allein mit seinen Vermutungen, was denn dem Mann da überhaupt geschieht, und das Ende ist, Entschuldigung, einfach nur blöd. Zwanzig Minuten für eigentlich zwei Hörspiele – denn die beiden Geschichten haben außer dem Wort »Identität« nichts miteinander zu tun – sind dann vielleicht doch etwas zu wenig, um eine stringente Handlung zu entwickeln.

Ute Perchtold


ARTO PAASILINNA

ADAMS PECH, DIE WELT ZU RETTEN

Komposition: Matti Konti · Adaption und Regie: Claudia Kattanek · WDR 2011

 



Erstaunlich klein, überraschend leicht – und dennoch ein Riese in puncto Energie-Effizienz; so stellt sich der finnische Erfinder Aatami Rymättylä den von ihm entwickelten »Super-Akku« vor. Also eine Art perfekte Alternative zu den ohnehin langsam zur Neige gehenden nicht-erneuerbaren Ressourcen, ohne die
unsere hochtechnisierte Zivilisation undenkbar wäre. Eine universell einsetzbare Kraftquelle für alle Lebensbereiche, und obendrein auch noch unschlagbar in der Relation von Preis und Leistung – wer wollte das nicht! Der globale Siegeszug einer solch sensationellen Technologie scheint nur noch eine Frage der Zeit zu sein.

Doch ganz so weit ist der findige Finne vorerst noch nicht. Weil er in seinem einsamen Labor mit allerlei Substanzen und explosiven Gasgemischen experimentiert, beginnt die Geschichte mit einer heftigen Detonation, die Aatamis Labor zerstört. Auch finanziell sieht es für Aatami nicht rosig aus, muss er doch eine Familie ernähren und obendrein Alimente für Kinder aus früheren Ehen zahlen, und die Versicherung unterstellt ihm, den Brand in betrügerischer Absicht selbst gelegt zu haben, und weigert sich, für den Schaden aufzukommen. Die Gläubiger hetzen ihm den Gerichtsvollzieher auf den Hals, doch der hat zum Glück ein Herz und lässt ihm den Großteil der Versuchsmodelle. Und es naht ein Silberstreif am beruflichen Horizont – in Form einer Anwältin, die das Gewinnpotenzial der Erfindung erkennt, sich um Kredite kümmert und die nötigen Kontakte zu Firmen herstellt, die sich zu ersten Tests bereiterklären. Bald stehen internationale Interessenten Schlange, um ihm Lizenzen abzukaufen. Für Aatami und seine Anwältin und Teilhaberin kommt der »Rubel« ins Rollen.

Doch weil die Konkurrenz nicht schläft, braut sich über der neugegründeten Firma rasch Unheil zusammen. Da die missgünstigen Ölmagnaten keinen legalen Weg sehen, der »Akku AG« Paroli zu bieten, heuern sie einen sizilianischen Mafiakiller an: Aatami Rymättylä soll ein für alle Mal ausgeschaltet werden. Der Berufskiller aber geht derart dilettantisch vor, dass seine diversen glücklosen Attentatsversuche stets in erheblicher Selbstverstümmelung enden. Man gönnt es ihm – wer hat schon Mitleid mit einem Killer! Doch jeder Fehlschlag steigert seine Obsession, den Auftrag doch noch erfolgreich zu Ende zu führen. Seine Versuche werden immer bizarrer und sind mit immer größeren Risiken für ihn selbst behaftet. Und sein letzter Triumph ist teuer erkauft – er kann ihn nur noch im Rollstuhl »genießen«.
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Endlose Energie! Matthias Matschke (Aatami), René Heinersdorff

(Hajosiko), Johanna Gastdorf (Eeva)



Für Aatami geht zwar sein Lebenstraum in Erfüllung, in einem von seinem Super-Akku angetriebenen Raumfahrzeug die Erde zu umkreisen, aber zu spät muss er erkennen, dass seine Rückkehr wegen des Fehlens eines ebenso winzigen wie bedeutsamen Bauteils infrage steht …

Arto Paasilinna gilt in seiner Heimat Finnland als überaus produktiver Hörspiel-Autor, der seine Geschichten gern mit hintergründigem Humor garniert. Auch Adams (Aatamis) Pech, die Welt zu retten ist voller solcher Passagen und groteskem Irrwitz, musikalisch untermalt von einem heiteren Werbejingle, der die Segnungen der Akku AG preist.

Allzu wörtlich darf man die Geschichte freilich nicht nehmen: Lästige Konkurrenten werden aus guten Gründen nicht von angeheuerten Killern ins Jenseits befördert, zum einen, weil die Spur der ruchlosen Tat zum Auftraggeber führen könnte, was fürs Geschäft erst recht kontraproduktiv wäre; zum anderen, weil es keine Garantie gibt, dass nicht längst andere an ähnlichen Entwicklungen
arbeiten. Vielmehr neigt man in solchen Fällen doch eher dazu, dem Erfinder das Patent abzukaufen – und in einem geheimen Tresor verschwinden zu lassen, wo bereits unzählige andere epochemachende technische Innovationen vor sich hindämmern dürften.

Die Existenz der einen oder anderen Lücke in der Logik tut dem Unterhaltungswert des flotten Hörspiels keinen Abbruch. Geschickt montiert der Autor diverse Anleihen aus anderen Genres zu einem amüsanten Mix schräger Situationen, welche der Story zu unverhofften Wendungen verhelfen, bis hin zum originellen Finale. 54 Minuten leichte, vergnügliche Kost für zwischendurch – warum eigentlich nicht?

Helmut Magnana


MYRA ÇAKAN

XANADU

Komposition: Lars Rudolph · Regie: Annette Kurth · Westdeutscher Rundfunk 2011

 



Rocky Mountains, USA, 1884. Ein verdammtes Drecksloch. In einer der Goldminen schuften Indianer verschiedenster Stämme unter erbärmlichen Bedingungen. Sheriff Xavier stößt auf die Leiche eines bis zur Unkenntlichkeit verstümmelten Minenarbeiters. Das Fehlen eines Organs deutet auf einen Ritualmord hin. Dann werden weitere, ähnlich zugerichtete Leichen gefunden. Sie alle waren bei der Mining Company beschäftigt. Callista Starbuck, die berüchtigte Kopfgeldjägerin, nimmt sich des Falles an. Sie wundert sich über so viel Aufhebens um ein paar zerhackte Indianer. Im Saloon bekommt sie den entscheidenden Tipp. Jetzt ist klar, dass die Mining Company irgendwie in den Fall verwickelt ist. Als der Sheriff einen Verdächtigen präsentiert und den Fall zu den Akten legen will, tritt Callista in Aktion. Die Luft wird bleihaltig. Um 12 Uhr mittags kommt es schließlich zum großen Showdown. Doch da stellt sie sich die schicksalhafte Frage, was, beim Manitu, das alles mit Science Fiction zu tun hat.

Ganz einfach: Ersetzen wir die Rocky Mountains durch den Saturnmond Titan, das Gold durch Tautonium und die Indianerstämme durch Alienrassen. Fertig. Sheriff, Kopfgeldjäger, Machosprüche und alles andere kann bleiben, wie es ist.
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High Noon am Saturn! Marlon Kittel (Sheriff Gabe), Cathlen Gawlich

(Dr. Hensley), Engelbert von Nordhausen (Sheriff Xavier)



Ja, und was hat das also nun mit Science Fiction zu tun? Das fragen wir uns auch. Wir fragen uns aber noch mehr: Warum ist die Titan-Stadt mit einer erdähnlichen Atmosphäre ausgestattet, wenn doch hier keine Indianer, sondern überwiegend Aliens leben? Wo zum Teufel haben Aliens das Saufen und Kotzen gelernt? Und wie lautet die Ordnungszahl des »Elements Tautonium«, wenn im Periodensystem gar kein Platz mehr frei ist? Vor allem aber fragen wir uns nach dem Sinn des Ganzen. New Frontiers im Solarsystem? Die Raffgier der Konzerne? Die Madness der Scientists? Die Banalität des Bösen? Einfach nur ein Unterhaltungshörspiel?

Letzteres scheidet schon mal aus, von Unterhaltung kann bei diesem zähen Plot nicht die Rede sein, es sei denn, jemand würde sich von Diskriminierungen und Fäkalsprache unterhalten fühlen. Von Altmeister Hitchcock wissen wir, dass ein MacGuffin ein für
den Plot unerhebliches Detail ist, dessen einziger Sinn darin besteht, dem Schurken und dem Helden ein Motiv zu geben. Bei Myra Çakan hingegen drängt sich der Verdacht auf, dass der Plot selbst nichts anderes als ein einziger großer MacGuffin ist.

Und wie geht die Geschichte nun aus? Nach dem Showdown wird Callista Starbuck in das Geheimnis eingeweiht. Ihr Agent, der Roboter, sagt es ihr. Warum er das nicht schon 50 Minuten früher getan hat und erst den haarsträubenden Plot abwarten musste, weiß nur die Autorin. Und das ist die Auflösung: Lebewesen werden umgebracht, damit man ihnen die Nebennieren (»oder was Aliens sonst da haben«) entnehmen kann. Aus den Nebennieren wird Noradrenalin gewonnen (das offenbar auch bei Aliens vorkommt) und das Noradrenalin wird an Parasiten verfüttert, die man rein zufällig gerade auf dem Titan entdeckt hat und die bei – 179 °C gedeihen, und diese Parasiten (worauf parasitieren die eigentlich, wenn es dort kein anderes natives Leben gibt?) produzieren als Dank für dieses »Leckerli« wiederum eine Droge, aus der ein Serum gewonnen wird (ein Serum aus einer Droge??), das die Produktivität von Menschen und Aliens um 40 Prozent steigert. Ob sich das für die Mining Company rentiert, muss allerdings bezweifelt werden, weil die Mortalität der so Behandelten bei 39 Prozent liegt. Da hätten sie das Noradrenalin besser gleich den Arbeitern spritzen sollen. Und warum haben sie es nicht ganz einfach und preiswert von einem pharmazeutischen Hersteller auf der Erde importiert?

»Hier muss man durchgreifen«, räsoniert der Sheriff, »sonst tanzt einem das Alien-Gesocks auf der Nase herum.« Und ein aus Wörlham stammender Minenarbeiter auf dem Titan soll gesagt haben: »A so a Schmarrn!«

Günther Wessely



BOB KONRAD/ECKEHARD WEISS/ MARION NAWRATH

DAS OMEGA-PRINZIP

Komposition: Andreas Deyle · Regie: Ragnhild Sørensen · Raumstation/HR/ RBB 2011

 



Ein Labor wurde verwüstet, drei Mitarbeiter ermordet. Vom Täter fehlt jede Spur. Ein Motiv ist nicht zu erkennen. Die junge türkischstämmige Polizistin Melek spricht hervorragend Deutsch und besitzt die Fähigkeiten, überzeugend zu lügen und kritische Fragen zu stellen. Deshalb glaubt sie auch an ein gekauftes Geständnis, als der Fall überraschend schnell zu den Akten gelegt werden soll. Jonas (aber nicht nur Jonas), Beamter vom BKA Wiesbaden, sieht das ähnlich. Die beiden raufen sich zu einem Team zusammen und beginnen gemeinsam mit Ermittlungen auf eigene Faust.

Welchem Zweck dienen die Forschungen der Soma AG? Was will die Firmenleitung vertuschen? Was hat eine überdimensionierte Badewanne in einem medizinischen Labor zu suchen? Wie kann ein Kind spurlos in einem See verschwinden? Was hat es mit dem Riesen auf sich, den Zeugen gesehen haben wollen? Weshalb wurde einem kleinen Mädchen ein Finger amputiert? Rätselhafte Spuren, widersprüchliche Aussagen, zu Unrecht Verdächtigte, zum Schweigen gebrachte Zeugen, skrupellose Wissenschaftler, dazu eine spannende Handlung und schlagfertige Dialoge – die vertraute Atmosphäre, wie wir sie auch vom sonntagabendlichen Krimi im Ersten kennen. Der passionierte Science-Fiction-Fan freilich ist schon früh imstande, seine eigenen Schlüsse zu ziehen, aber die Zielgruppe ist ohnehin eine andere.

Ungewöhnlich an diesem Radio-Krimi ist tatsächlich weniger der Plot als vielmehr seine ungewohnte Form und sein überraschender Sendeplatz. Denn bis zur Aufklärung des Falls muss sich der Hörer sechs Wochen lang gedulden: So lange erstreckt sich der Plot, der in dreißig Einzelhäppchen zu je knapp drei Minuten angeboten wird. Wer also alles mitbekommen und am Ende noch wissen möchte, wie alles begann, muss trotz Redundanzen verdammt gut aufpassen und ein gutes Gedächtnis haben.


29 Cliffhanger sorgen dafür, dass das Interesse über einen so langen Zeitraum hinweg nicht erlahmt. 29 Cliffhanger in einem Hörspiel von 86 Minuten Dauer erfordern aber auch eine recht unkonventionelle Dramaturgie, die erst einmal entwickelt sein will und an welcher der Plot sich unerbittlich orientieren muss. Da ist der strategische Vorteil des Rezensenten, alle dreißig Teile kontinuierlich hintereinanderweg hören zu können, nicht unbedingt ein Gewinn, weil das Hörspiel eben nicht als Einheit von 86 Minuten konzipiert ist; zu sehr muss sich der Plot an der Vorgabe der 29 Zäsuren orientieren. Aber auch die Hörer hatten noch einige Tage nach Ende des letzten Teils die Möglichkeit, alle Teile via Internet in kontinuierlicher Abfolge zu hören und so dieselbe Erfahrung zu machen.

Produziert wurde das Hörspiel, vom Manuskript bis zur Realisierung, von einer Gruppe junger Leute aus Berlin, die unter dem Namen Raumstation als »kreative Dienstleister« für den Hessischen Rundfunk und den Rundfunk Berlin-Brandenburg im Einsatz waren. Ausgestrahlt wurde der Vielteiler von den Jugendradios YouFM (HR) und Fritz (RBB) werktäglich an frühmorgendlichen und abendlichen Sendeplätzen vom 7. November bis zum 16. Dezember 2011, und zwar immer genau dort, wo die Hörer dem Gewohnheitsrecht nach eigentlich ein weiteres Musikstück im durchformatierten Radioprogramm erwarten durften: Hörspielschnipsel, die nicht nur ein solches ersetzten, sondern auch noch ziemlich genau dessen Dauer hatten.
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»Das Omega-Prinzip trifft den Zeitgeist«, kommentierte Simon Hurtz in der Frankfurter Rundschau, »im klassischen Nebenbei-Medium Radio haben es Hörspiele schwer. Die Produktion ist teuer, und immer weniger Zuhörer schalten ein.« Und weiter: »Drei Minuten vergraulen nicht viele Zuhörer. Wen es nicht interessiert, der schaltet einfach kurz auf Durchzug.« Na dann. Wenn das so ist. Schließlich soll ja niemand gegen seinen Willen mit Hörspielen belästigt werden. Nicht viele Hörer zu vergraulen, ist doch auch schon ein schöner Erfolg. »Sag ich doch«, wie Jonas und Melek in solchen Fällen anzumerken pflegen.

Günther Wessely


MYRA ÇAKAN

NACHTBRENNER

Regie: Alexander Schuhmacher ·Südwestrundfunk 2011

 



Vom Mars aus bedrohen außerirdische Invasoren die irdische Zivilisation. Junge Frauen werden vom Militär zwangsrekrutiert, um in Gefechtsständen auf Orbitalstationen die Invasoren mit Fernlenkwaffen zurückzuschlagen. Obwohl der Kampfeinsatz virtuell ist, besteht aufgrund der psychischen Anspannung in Verbindung mit aktivierenden »Beschleunigerdrogen« dennoch akute Lebensgefahr. Eine junge Rekrutin stellt sich die Frage, wie ein virtueller Kampfeinsatz in Echtzeit möglich sein soll, wenn doch die Steuersignale von der Erde zum Mars »fast eine halbe Stunde« unterwegs sein müssen. (Tatsächlich wären es bei kürzester Entfernung Erde – Mars drei Minuten, bei größter Entfernung 22 Minuten, wobei die Zeit zu verdoppeln ist, da für einen ferngesteuerten Einsatz der Signalweg hin und zurück gerechnet werden muss.)


Spätestens hier beginnt das Kartenhaus des Plots kläglich in sich zusammenzustürzen. Was eine junge Rekrutin herauszufinden vermag, sollten doch Wissenschaftler, Journalisten, Pazifisten, Oppositionelle und selbst gewöhnliche Bürger durchschnittlicher Bildung schon längst herausgefunden und also den Verantwortlichen unangenehme Fragen gestellt haben – selbst dann, wenn man ein restriktives, totalitäres System unterstellt. Umgekehrt muss man fragen, wie dumm ein Militärapparat sein müsste, um ein solches Märchen in die Welt zu setzen und allen Ernstes davon auszugehen, dass ihm niemand auf die Schliche kommt. Denn um ein Märchen handelt es sich tatsächlich. Es gibt – man hat es geahnt – keine Aliens, die virtuellen Einsätze dienen einem mit Lenkwaffen ausgetragenen Weltkrieg.

Aber das ist nicht die einzige Schwachstelle dieses akustischen Kartenhauses. Es genügt vollkommen, Zeitung zu lesen, um sich klarzumachen, dass Lenkwaffen keine Leitstellen im Orbit brauchen. Das war bei den Cruise Missiles des 20. Jahrhunderts so, und das wird im 22. Jahrhundert kaum anders sein. Auch der Einwand, Orbitalstationen seien vor Angriffen besser geschützt, ist Teil des Kartenhauses, denn unbewegliche Objekte in einer Umlaufbahn wären ein denkbar leichtes Ziel – was die Autorin am Ende ja auch vorführt –, ganz anders als atomwaffensichere Bunkeranlagen unter der Erdoberfläche.

Ungereimtheiten gibt es noch weitere, man denke nur daran, mit welch geringem Aufwand Menschen in ausgebombten Städten herausfinden könnten, dass die auf sie abgefeuerten »Lichtspeere, Marschflugkörper und Feuerfliegen« nicht vom Mars, sondern ganz prosaisch von der militärischen Gegenseite stammen. Die größte und peinlichste Fehleinschätzung der Autorin ist freilich ihre Annahme, die militärische Führung hätte auch nur den geringsten Anlass, ihre Feldzüge mit irgendwelchen an den Haaren herbeigezogenen Legenden zu verschleiern. Das hatten die deutschen und italienischen Faschisten ebenso wenig nötig wie in früheren Jahrhunderten die europäischen Kolonialmächte, die spanischen Konquistadoren oder die römische Kurie, im Gegenteil. Auf dem Höhepunkt des Zweiten Weltkriegs waren die Radiosender und Wochenschauen übervoll von Siegespropaganda. Die
Besatzung des B29-Bombers Enola Gay traf sich noch Jahrzehnte nach dem Abwurf der Hiroshima-Bombe, um den Jahrestag ihrer »heroischen« Tat zu feiern. Von Scham oder Vertuschung keine Spur.

Bleibt die Frage, ob es statthaft und fair ist, ein ohnehin nur als Unterhaltungsangebot gedachtes Hörstück nach Aspekten der Logik, Konsistenz und Folgerichtigkeit zu beurteilen. Es ist statthaft: Unterhaltung ist kein Freibrief für mangelndes Vorstellungsvermögen, Ignoranz und schriftstellerischen Offenbarungseid. Da muss man über die vermeintlich milieuspezifische Sprache zwischen Kommisston, Zickengezeter und Rhodan-Jargon, akzentuiert durch martialische Klänge, kaum noch ein Wort verlieren.

Der russische Komponist Serge Prokofiev wurde mit seinen modernen, oft dissonanten Werken von manchen seiner Zeitgenossen missverstanden, die ihm unterstellten, er könne gar nicht richtig komponieren. Gleichsam als Antwort schuf er seine erste Sinfonie in formvollendetem, an Haydn und Mozart orientiertem, dennoch sich selbst nicht verleugnendem »klassischem« Stil, als wolle er augenzwinkernd und nicht ohne Ironie sagen, seht her, ich beherrsche sehr wohl mein Handwerk! Zugegeben, das Beispiel ist weit hergeholt, aber man möchte Myra Çakan zurufen, doch auch einmal ein Werk zu schreiben, das taugen würde, ihre literarische Kompetenz zu belegen.

Die Rundfunkredakteure und Programmdirektoren aber, ansonsten zumeist Garanten für Hörspiele zwischen anspruchsvoller Unterhaltung und intellektueller Herausforderung, müssen sich einmal mehr fragen lassen, wen sie mit Mätzchen wie diesem erreichen wollen. Wenn die Hörerzahlen beim angestammten Hörspiel seit seiner Blütezeit in den Fünfzigerjahren gesunken sind, gibt es verschiedene Möglichkeiten, dem zu begegnen. Man kann weiterhin anspruchsvolle Hörspiele für eine qualifizierte, interessierte Minderheit anbieten und flankierend mehr für die Popularität des Mediums tun. Man kann aber auch Fastfood in Drei-Minuten-Häppchen produzieren oder die Qualität unter die Schmerzgrenze absenken. All dies tun die öffentlichen Rundfunkanstalten. Ob diese Mehrgleisigkeit dem Hörspiel neue Hörer zuführen
wird, bleibt abzuwarten. Jeder Hörer, der auf dem Umweg über Myra Çakan die großen Hörspielautoren der Vergangenheit und Gegenwart für sich entdeckt, ist ein Gewinn. Willkommen im Club. Und für den, der schon drin ist, als kleiner Trost, leicht abgewandelt zitiert nach einer vorhergehenden Rezension: Myra Çakan vergrault nicht viele Hörer, und wen es nicht interessiert, der schaltet einfach auf Durchzug.

Vielleicht heiligt der Zweck ja manchmal doch die Mittel?

Horst G. Tröster


URSENDUNGEN VON SCIENCE-FICTION-HÖRSPIELEN

im Zeitraum von 1. 1. bis 31. 12. 2011 
in der Reihenfolge der Sendetermine

 



Erfasst sind alle uns bekannt gewordenen deutschsprachigen Science-Fiction-Hörspiele des Rundfunks in Deutschland, Österreich und der Schweiz, unabhängig davon, ob sie innerhalb der jeweiligen Anstalten von der Redaktion Hörspiel, Unterhaltung, Bildung, Kulturoder Jugendfunk produziert wurden. Unberücksichtigt blieben nicht dramatisierte Funkerzählungen, Lesungen, Hörbilder, Features und dergleichen sowie Fantasy und andere phantastische Genres. Bei kommerziellen Sendern findet wegen der Ausrichtung des Programms als bloßer Werbeträger Hörspiel bezeichnenderweise nicht statt.

 


 



Abkürzungen:






	U
	Ursendung


	R
	Regie


	R’
	Realisation


	K
	Komposition



 



Rundfunkanstalten:






	BR
	Bayerischer Rundfunk, München


	DLRB
	DeutschlandRadio Berlin


	DRS
	Radio der deutschen und der rätoromanischen Schweiz


	HR
	Hessischer Rundfunk, Frankfurt


	MDR
	Mitteldeutscher Rundfunk, Leipzig


	NDR
	Norddeutscher Rundfunk, Hamburg


	ORF
	Österreichischer Rundfunk


	RB
	Radio Bremen


	RBB
	Rundfunk Berlin-Brandenburg


	SR
	Saarländischer Rundfunk, Saarbrücken


	SWR
	Südwestrundfunk, Baden-Baden


	WDR
	Westdeutscher Rundfunk, Köln


	DLR
	DeutschlandRadio Kultur (vom DLRB)


	Fritz
	(Jugendradio des RBB)


	YOU FM
	(Jugendradio des HR)




 



Die mit ← gekennzeichneten Hörspiele sind im Rezensionsteil besprochen.


NACHTRAG: HELMUT MITTERMAIER

:AM DIENSTAG UM NEUN SIND DIE ERDBEEREN REIF

SWR 2009 · U: 30. 6. 09 · 25 min. · K+R’: Helmut Mittermaier

 



Nachrichten auf Anrufbeantwortern künden vom letzten Aufbäumen einer Widerstandsbewegung gegen einen allmächtigen Überwachungsstaat. ←


NACHTRAG: GERHARD MEISTER

DIE LEUCHTEN IN DER NACHT

DRS 2010 · U: 12. 11. 10 · 51 min. · R: Reto Ott

 



Nach einem nuklearen GAU in einem Schweizer Kernkraftwerk sind große Teile des Landes entvölkert und dienen der EU als Endlager für radioaktiven Müll. ←



SEBASTIAN BÜTTNER/OLIVER HOHENGARTEN

ALPHA 0.7 – DER FEIND IN DIR

SWR 2010 · U: 14. 12. 10–25. 1. 11 · 192 min. (7 Teile) ·

R: Leonhard Koppelmann · K: crash:conspiracy

 



Eine Widerstandsgruppe rebelliert gegen die Pläne von Staat und Industrie, mit Gehirn-Scannern potenzielle Gewalttäter von »Trusted Citizens« abzugrenzen. (Besprechung ← DAS SCIENCE FICTION JAHR 2011.)


INGRID MARSCHANG

GESCHICHTEN AUS DER GROSSDEUTSCHEN METROPULLE

NDR 2011 · U: 1. 1. 11 · 54 min. · R: Andrea Getto

 



Regierung und Immobilienspekulanten beglücken Rentner und Sozialhilfeempfänger mit dem Programm »Rentnerzirkulation«, einer Kaffeefahrt ohne Wiederkehr. ←


CLAUDIA KATTANEK nach ARTO PAASILINNA

ADAMS PECH, DIE WELT ZU RETTEN

WDR 2011 · U: 4. 1. 11 · 54 min. · R: Claudia Kattanek · K: Matti Kontio

 



Ein elektrischer Akkumulator märchenhafter Kapazität beschert der Welt Energie im Überfluss, seinem Erfinder unermesslichen Reichtum und den Petrokonzernen ein Problem. ←


ULRICH LAMPEN nach DIETMAR DATH

DIE ABSCHAFFUNG DER ARTEN

BR 2011 · U: 30. 1. – 17. 4. 11 · 643 min. (12 Teile) · R: Ulrich Lampen ·

K: mouse on mars

 



Nach der Ausrottung der Menschen nimmt eine gelenkte Evolution intelligenter Tiere und Automaten ihren Lauf. ←



PETER JACOBI

DER PAP@MAT

DLRB 2010 · U: DLR 20. 2. 11 · 49 min. · R: Oliver Sturm ·

K: Sabine Worthmann

 



Die anfängliche Begeisterung für den synthetischen Superdaddy aus dem Internet schwindet schon bald nach Aktivierung des Pädagogikprogramms.


GÜNTER KUNERT

DER GONDOLIERE VON ITZEHOE

MDR 2010 · U: 6. 3. 11 · 46 min. · R: Walter Niklaus · K: Michael Hinze

 



Seit dem Anstieg des Meeresspiegels ist das überflutete Norddeutschland zur Sperrzone erklärt worden, in der Trinkwasser ein kostbares Handelsgut ist. ←


MAREIKE MAAGE

SUPERCELL

WDR 2011 · U: 15. 3. 11 · 53 min. · R: Matthias Kapohl

 



Biotechnologisch manipulierte Mücken, humane Designerkörperteile und andere Produkte der synthetischen Biologie im Onlineshop.


MYRA ÇAKAN

XANADU

WDR 2011 · U: 7. 4. 11 · 55 min. · R: Annette Kurth · K: Lars Rudolph

 



Vermeintliche Ritualmorde an Menschen und Aliens auf einem Saturnmond führen auf die Spur eines Organraubs, um die lokale Fauna zum Vorteil eines Schürfunternehmens auszubeuten. ←



FRANK NAUMANN

FOXp2 – DAS TIER SPRICHT

MDR 2011 · U: 8. 5. 11 · 53 min. · R: Sven Stricker

 



Manipulierte Tiere werden zum Verbreiten von Werbebotschaften missbraucht. ←


JOHANNES KAUP

DIE WELT IM JAHRE 2035

ORF 2011 · U: 16. – 19. 5. 11 · 91 min. (4 Teile) · R’: Johannes Kaup

 



Experten verschiedenster Disziplinen der radikal gewandelten Postwachstumsgesellschaft des Jahres 2035 im Rückblick auf die düsteren Realitäten von 2011.


TILL MÜLLER-KLUG

SPRACHLABOR BABYLON

WDR 2011 · U: 17. 5. 11 · 49 min. · R: Thomas Wolfertz · K: Eckhard Ehlers

 



Eine neue Technologie, Jargons und Kunstsprachen direkt ins-Sprachzentrum hochzuladen, wird von interessierter Seite genutzt, um eine wortschatzreduzierte Sparsprache unters Volk zu bringen. ←


REINHARD HÜBSCH

NICHT VON DIESER WELT

SWR 2011 · U: 21. 5. 11 · 56 min. · R: Michael Lutz

 



Das letzte Kulturradio der verbliebenen fünf Bundesländer berichtet vom Niedergang der ersten Kleinstadt, die als Folge von Landflucht, Industrieabwanderung und Überalterung abgewickelt werden musste.



FELIX BEHRENDT

KOMMANDER BÖRTE

NDR 2011 · U: 26. 6. 11 · 63 min. · R: Johann Hess (Bühnenfassung) · R: Norbert Schaeffer (Radiofassung) · K: NDR Bigband

 



Ein Raumschiffkommandant vereitelt den Plan eines Wissenschaftlers, mit krimineller Energie die Weltherrschaft an sich zu reißen.


CHRIS OHNEMUS

RETTE SICH, WER KANN

SR/RB 2011 · U: RB 8. 9. 11 · 51 min. · R: Martin Zylka

 



Eine verheerende Umweltkatastrophe führt zum Wahlsieg einer radikalen Ökopartei und zur Rückkehr auf ein vorindustrielles Niveau. ←


MARTIN BEZZOLA nach STANISŁAW LEM

DER ELEKTROBARDE

Hochschule der Künste Bern 2007 · U: DRS 14. 9. 2011 · 43 min. ·

K+R’: Martin Bezzola

 



Das lyrische Potenzial eines kybernetischen Systems übertrifft schon bald alle Laureaten der Welt und nimmt wahrhaft kosmische Dimensionen an. ←


FLORIAN FLICKER/WOLFGANG STAHL

DOLPHINS

NDR 2011 · U: 25. 9. 11 · 60 min. · R: Alexander Schuhmacher

 



Auf der Flucht vor den Schrecken eines für sie undurchschaubaren Kriegs in Europa versucht eine Gruppe Jugendlicher, sich zwischen Minenfeldern, Blauhelmen und Flüchtlingslagern zum Meer durchzuschlagen. ←



CHRISTIAN WITTMANN/GEORG ZEITBLOM nach J. G. BALLARD

RUNNING WILD

WDR 2011 · U: 6. 10. 11 · 49 min. · R’: Christian Wittmann, Georg Zeitblom ·

K: Georg Zeitblom u. a.

 



Alle erwachsenen Bewohner einer luxuriösen, von der Außenwelt isolierten Wohnsiedlung werden ermordet aufgefunden und von ihren wohlbehüteten, pädagogisch perfektionierten Kindern fehlt jede Spur. ←


SIMON KAMPHANS/MATTHIAS LANG

KENNST DU SCHON KEN?

Autorenproduktion (Nomisound) 2010 · U: MDR 10. 10. 2011 · 16 min. ·

R’: die Autoren

 



Ein User mit unermesslichen Online-Kontakten im sozialen Netzwerk erweist sich als maschinelle Intelligenz und bedroht die globale Infrastruktur. – Gewinner des ARD-Wettbewerbs Premiere im Netz und Preisträger beim Leipziger Hörspielsommer 2011 in der Kategorie »Beste Montage«. ←


CHRISTOPH PILSL/STEFANIE HEIM

IRGENDWANN KRIEGEN WIR EUCH ALLE

Autorenproduktion an der Bauhaus-Universität Weimar 2009 ·

U: MDR 10. 10. 2011 · 20 min. · R’: Christoph Pilsl · K: Endrik Peuker

 



Mit elektronischem Persönlichkeitssupport und Sprachupgrade auf dem Weg zum Identitätsverlust. – Preisträger beim Leipziger Hörspielsommer 2011 in der Kategorie »Beste Idee«. ←



BOB KONRAD/ECKEHARD WEISS/MARION NAWRATH

DAS OMEGA-PRINZIP

Raumstation/HR/RBB 2011 · U: YOU FM/Fritz 7. 11. – 2. 12. 11 (30 Teile) ·

R: Ragnhild Sørensen · K: Andreas Deyle

 



Ermittlungen in einem höchst ungewöhnlichen Mordfall offenbaren die Folgen skrupelloser Rekombination menschlicher und tierischer Gene. ←


MYRA ÇAKAN

NACHTBRENNER

SWR 2011 · U: 22. 11. 11 · 39 min. · R: Alexander Schuhmacher

 



Zwangsrekruten auf einer Orbitalstation glauben, gegen außerirdische Invasoren zu kämpfen, ohne zu ahnen, dass ihr Einsatz einem Weltkrieg mit Lenkwaffen dient. ←


JONATHAN MEESE/HENNING NASS/BERNHARD SCHÜTZ

ILLEGALE PUBLIKATIONEN

WDR 2011 · U: 28.11.11 · 49 min. · R’: Henning Nass

 



Eine Expedition aus der zerrütteten Festung Europa soll einen abtrünnigen Revolutionsoffizier und leidenschaftlichen Antidemokraten eliminieren, der in der libyschen Wüste ein postrevolutionäres Regime betreibt. ←


BODO TRABER

DIE BLAUEN SCHAFE

WDR 2011 · U: 15. 12. 11 · 55 min. · R: Petra Feldhoff · K: Ralf Haarmann

 



Ein Experiment mit parakognitiver Diffusion stürzt die Probanden in eine nicht enden wollende Folge fremdbestimmter Albtraumwelten. ←

 



Ältere Rezensionen aus vergriffenen Jahrbüchern auf 
www.science-fiction-hoerspiel.de
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ALLES, WAS WIR GEBEN MUSSTEN

(NEVER LET ME GO)

UK/USA 2011 · Regie: Mark Romanek · Darsteller: Andrew Garfield, Carey Mulligan, Keira Knightley, Charlotte Rampling, Sally Hawkins
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Was fangen wir mit der Zeit an, die uns zum Leben bleibt? Wie funktioniert Erinnerung? Warum betrachten wir die Vergangenheit oft durch den verklärenden Schleier der Nostalgie? Was bedeuten Begriffe wie Seele, Liebe, Freundschaft? Und was macht den Menschen eigentlich zum Menschen?

Wie viele große SF-Autoren beschäftigt sich der japanischstämmige, britische Schriftsteller Kazuo Ishiguro in seinem 2005 erschienenen Roman »Alles, was wir geben mussten« vor dem Hintergrund eines dystopischen Szenarios mit existenziellen Fragen, die weit über den wissenschaftlichen Aspekt der spekulativen Science Fiction hinausgehen. Aus der Perspektive der Ich-Erzählerin Kathy beschreibt er die Erlebnisse dreier Schüler eines Elite-Internats in einem alternativen England von den Siebzigern bis in die Neunzigerjahre, einer fiktiven Parallelgesellschaft, deren besonderen
Charakter er dem Leser erst nach und nach offenbart. Seine Erzählerin Kathy erinnert sich an ihre gemeinsame Kindheit mit Tommy, einem zu Wutausbrüchen neigenden, minderbegabten, aber zerbrechlich-attraktiven Mitschüler, und Ruth, einer hübschen, impulsiven und arroganten Klassenkameradin im Internat Hailsham – eine Kindheit, die geprägt ist von den vielen alltäglichen Wundern des Heranwachsens, der aber auch ein dunkles Geheimnis innewohnt. In vielen kleinen Episoden schildert Ishiguro, wie diesen Schülern nach und nach bewusst wird, dass sie in ganz anderer Hinsicht »special« sind, als ihnen das von Lehrenden und Aufsehern immer wieder vermittelt wird. In den Gegenwarts-Kapiteln des Romans ist immer wieder von »Spendern« und »Betreuern« die Rede; hier wird etwas impliziert, aber nicht offen ausgesprochen. Die erschreckende Realität wird dann ganz banal und beiläufig enthüllt: Kathy, Tommy, Ruth und die anderen Hailsham-Schüler sind Klone, deren einzige Bestimmung es ist, eines Tages nach und nach ihre Organe zu spenden. Ein düsteres Bild der extremen Blüten, die der medizinische Fortschrittsglaube zu treibenvermag; was aber Ishiguros Roman wirklich bemerkenswert macht, ist die Tatsache, wie wenig Platz diesem eigentlichen SF-Aspekt eingeräumt wird. Seine Protagonisten fügen sich in ihr Schicksal, wissen um ihre wahre Bestimmung, richten sich in ihren prädestinierten Leben ein, so gut es geht. Nach ihrer Schulzeit bewohnen sie verlassene Gutshöfe, sind weitgehend sich selbst überlassen, manche arbeiten als Betreuer der Spender, andere gehen direkt in die klinischen Zentren, um den Spendenprozess zu beginnen, an dessen Ende der »Abschluss« steht – im englischen Original treffender »completion«, Komplettierung und Bestimmung ihres kurzen Lebens. Die Tatsache, dass hier niemand ernsthaft versucht, seinem Schicksal zu entfliehen, nicht einmal große dramatische Momente der Panik und des Verzweifelns das Handeln bestimmen, sondern vielmehr eine leise Melancholie im Angesicht des Unvermeidlichen, rückt den Roman eher in die Nähe von Ishiguros »Was vom Tage übrig blieb« als in die Reihe vergleichbarer SF-Werke. Hier wie dort geht es um verpasste Chancen, um späte Erkenntnis und das sehr britische Spannungsverhältnis von Pflichtbewusstsein und Selbstverwirklichung. Der Unterschied ist, dass die Hailsham-Schüler noch expliziter um ihr Schicksal wissen als der alternde Butler Stevens – und letzten Endes wir alle. Der Tod ist unausweichlich, jeder muss das Beste aus seiner Zeit machen. Und genau das ist es, was Kathy, Ruth und Tommy versuchen – genau dieses Bewusstsein steht zunehmend im Mittelpunkt ihres Handelns. Und je schneller ihnen die Zeit davonläuft und sie der düsteren Wirklichkeit ihres Erwachsenenlebens entgegensehen, umso mehr verklären sie ihre Vergangenheit, wie Ishiguro in den nostalgischen Hailsham-Episoden und dem zu Tränen rührenden Schlusskapitel immer wieder verdeutlicht. Nun beginnen die Versuche, das Unvermeidliche hinauszuzögern, es werden Strategien entwickelt, um Aufschübe zu erhalten, mehr Zeit zu gewinnen, das Leben zu verlängern. Doch diese Bemühungen sind zum Scheitern verurteilt; was bleibt, ist das Bedürfnis, im Angesicht des Todes die schönen Momente zu konservieren, Liebe und Freundschaft zu erleben, den Weg gemeinsam zu Ende zu gehen. All das macht das leise Zweifeln an einer Gesellschaft, die dabei ist, das medizinisch Machbare entgegen aller ethischen Bedenken zur obersten Priorität zu erheben, viel kraftvoller als essayistische Kritik oder populistisches Traktat. Ein wirklich außergewöhnlicher, im allerbesten Sinne sentimentaler Roman.
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Wir werden alles essen, was auf den Tisch kommt, ehrlich!

Alles, was wir geben mussten
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Seht ihr, auf Langeoog gibt es keine Klonkrieger.

Alles, was wir geben mussten



Für ihre Kinoadaption des Stoffes wählen Drehbuchautor Alex Garland (The Beach, 28 Days Later, Sunshine) und Regisseur Mark Romanek (One Hour Photo) einen strukturell anderen Zugang als Ishiguro. Die zeitliche Verschachtelung des Romans geben sie zugunsten einer linearen Erzählweise mit gelegentlichen Voice-Over-Kommentaren der Ich-Erzählerin auf; die SF-Grundlage der Geschichte offenbaren sie früher und unmissverständlicher. Dadurch entfällt zwar der Aspekt der nachträglichen Verklärung vergangener Erfahrungen einer scheinbar unbeschwerten Kindheit. Doch genau dieses Fehlen macht den Reiz der frühen Szenen des Films aus; denn dieses Hailsham wirkt nicht mehr wie ein sonnendurchflutetes Jugendparadies mit schön-schauerlichem Subtext, sondern erinnert vielmehr an ein Haunted House, bevölkert von den kleinen Klonen, die gelegentlich wie Wiedergänger der unheimlichen Kinder aus Das Dorf der Verdammten (1960) erscheinen. Dem
sentimentalen Ton des Romans wird hier eine dezente Horrorkomponente hinzugefügt, die durch die späteren expliziten Darstellungen des Organspendeprozesses noch verstärkt wird. Jenseits dieser äußerst effektiven Momente, die dem Ganzen eine zusätzliche Farbe verpassen, bleiben die Macher dem elegischen Ton des Romans jedoch treu und halten sich eng an den Plot, verdichten ihn dabei aber auf seinen Kern: das Liebesdreieck zwischen Kathy, Tommy und Ruth. Und das funktioniert in erster Linie so beeindruckend gut, weil die Hauptdarsteller perfekt gewählt wurden. Carey Mulligan verleiht ihrer Figur eine bleischwere Traurigkeit und Weisheit, die im Kontrast zu der verwirrten Naivität von Andrew Garfield als Tommy und der durchschaubaren Arroganz von Keira Knightleys Ruth immer wieder für unfassbare Momente der Empathie sorgt. Perfekt getroffen ist auch das Produktionsdesign; mehr noch als der Roman betont der Film die Tatsache, dass es sich bei diesen Kindern/Jugendlichen gewissermaßen um Secondhand-Menschen handelt. Und genau so werden sie auch dargestellt: die Pullover immer etwas zu groß und abgegriffen, die Frisuren etwas zu herausgewachsen, die Wohnzimmer etwas zu eklektisch zusammengestellt. Diese Geschöpfe leben simulierte Leben in ausrangierten Kleidern, bewohnen zurückgelassene Räume – und gerade das macht sie so exemplarisch und in ihrem existenziellen Streben so durchlässig und bedauernswert. Aber auch das Leben außerhalb der hermetischen Klongesellschaft erscheint nicht viel attraktiver – ein Ausflug ans Meer, in die Welt der »normalen« Menschen zeigt eine kalte, herbstlich-winterliche Welt der Indifferenz und menschlichen Distanz. Kein Mitgefühl, nirgends. Und wenn am Ende auch das letzte Fünkchen Hoffnung mit stoischem Gesichtsausdruck der Entscheider zunichtegemacht wird, dann ist das ein Moment der Bleakness, den man mit solch emotionaler Wucht lange nicht im Kino zu sehen bekam.

Man hat dem Film vorgeworfen, emotional distanziert und kalt seinen Figuren bei ihrem aussichtslosen Kampf zuzusehen. Eine Kritik, die in keinster Weise nachvollziehbar ist. Zwar verzichtet die Kinoversion weitgehend auf die Darstellung des Kontrastes zwischen unbeschwerter Kindheit und erschütternder Erfahrung des kurzen Erwachsenenlebens, die so viel von der Kraft des Romans
ausmacht. Doch dies geschieht ganz klar zugunsten eines stärkeren Fokus auf die unaufhaltsame Linearität und Ausweglosigkeit dieser ganz speziellen Leben – und dadurch auf ihre parabelhafte Qualität. Die drei Akte des Films zeigen in zunehmender farblicher Desaturierung, was diesen Menschen – und damit uns allen – eben geschieht. Dabei bleibt der Film ganz nah an seinen Figuren: Kalt ist nicht der Blick auf die Protagonisten, sondern die erschütternde Realität ihres Daseins. Dass ganz nebenbei und ganz unkonkret auch Fragen nach den Konsequenzen eines wild wuchernden medizinischen Fortschritts gestellt werden, die bis auf einen etwas ungeschickten Schlussmonolog nie explizit formuliert werden, macht Alles, was wir geben mussten zu einem der besten Science-Fiction-Filme des Jahres – und zu einer Literaturadaption, die man kaum besser gestalten kann. Ein Film, der in mehr als einer Hinsicht an die Nieren geht.

Lars Zwickies


ANOTHER EARTH

USA 2011 · Regie: Mike Cahill · Darsteller: Brit Marling, William Mapother
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Als Kind ist Rhoda (Brit Marling), nachdem sie die Bilder des Jupiters gesehen hat, die Voyager zur Erde schickte, begeistert vom Weltall. Die meisten Menschen legen irgendwann ihr Faible für Weltraum, Dinos und Feuerwehr ab, doch Rhoda wird mit 17 vom MIT akzeptiert, sie will ihren Traum zum Beruf machen. Trunken vor Glück (und Sekt) setzt sie sich ins Auto und erfährt aus dem Radio, dass eine zweite Erde wie aus dem Nichts am Nachthimmel erschienen ist. Also beugt sie sich aus dem Fenster des fahrenden Wagens, um danach zu suchen – und verursacht einen Unfall, der mehrere Todesopfer fordert. Nach vier Jahren wird sie aus der Haft entlassen und beginnt mühsam, zurück ins Leben zu finden, während am Horizont omnipräsent und riesengroß die zweite Erde samt Trabant schwebt.

Und diese zweite Erde ist keineswegs nur eine halbgare esoterische Metapher. Cahill und Marling, die gemeinsam das Drehbuch verfassten, lassen keinen Zweifel daran, dass es diese Welt tatsächlich gibt. Den ganzen Film über laufen im Hintergrund Radio- und Fernsehsendungen, in denen darüber spekuliert wird, was es mit der zweiten Erde auf sich hat. Ist sie ein exaktes Spiegelbild? Ist sie eine alternative Parallelwelt? Welchen Einfluss hat das plötzliche Wissen um die Existenz der jeweils anderen auf beiden Welten? Und was passiert, falls man seinem Doppelgänger begegnet?
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Und wenn die Erde nun ins Wasser fällt, was dann? Another Earth



Was folgt, ist ein stilles, intensives, exzellent gespieltes Drama über Schuld und Vergebung, das auf Lebensweisheiten aus dem Katalog von Hobbypsychologen verzichtet. Cahill und Marling treiben das Doppelgänger-Motiv quasi global auf die Spitze und erzählen stellvertretend vom Identitätsverlust ihrer Protagonistin, der an Selbstaufgabe grenzt. Rhodas einzige Hoffnung ist, dass ihre Doppelgängerin auf Erde 2 nicht denselben Fehler begangen hat wie sie. Daher bewirbt sie sich für einen freien Platz an Bord eines privaten Raumschiffs, das zu dem neuen Planeten aufbrechen will. Doch gleichzeitig nimmt sie Kontakt zu John Burroughs (William Mapother) auf, dem Mann, dessen Familie sie auf dem Gewissen hat. Und legt damit ganz unbewusst den Grundstein
für eine wesentlich irdischere Alternative zu ihrer verzweifelten Flucht.

In gewisser Hinsicht ist Another Earth eine Mischung aus der melancholisch-naiven Weltraumsehnsucht, die Ray Bradbury in den Fünfzigern in Vollendung beschrieb, mit dem »Inner Space«, den die literarische SF in den späten Sechzigern entdeckte, erzählt mit den Mitteln des US-Indie-Kinos. Und damit ist nicht die kuschelig-bunte Zooey-Deschanel-Version gemeint, sondern eine stahlblaue, unbequeme und deutungsoffene Variante, die auch Scheitern billigend in Kauf nimmt. Statt Hipstern gibt es depressive Putzen, statt Vampire Weekends nettem Pop einen mal energetischen, mal klassischen Score des Elektronik-Duos Fall on Your Sword, und statt aufgepimptem Erzählkino gibt es filmische Ellipsen. Cahill und Marling, die Another Earth für nur 200 000 Dollar inszenierten, bewegen sich sehr selbstbewusst auf ziemlich dünnem Eis, aber sie brechen nicht ein, sondern steuern auf ein bestechendes Schlussbild zu, das äußerst zwiespältige Gefühle auslöst und lange nachwirkt. Ein grandios getimter und virtuos inszenierter Schock, und dann ist Schluss. Man traut seinen Augen kaum.

Bernd Kronsbein


APOLLO 18

USA/Kanada 2011 · Regie: Gonzalo López-Gallego · Darsteller:

Warren Christie, Ryan Robbins, Lloyd Owen
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Not macht bekanntermaßen erfinderisch. Ein Budget von fünf Millionen Dollar geht zwar nur bedingt als »Not« durch, für diesen Betrag einen Science-Fiction-Film zu drehen, der fast vollständig auf dem Mond spielt, ist dann aber doch wieder nicht ganz einfach. Die Lösung, die die Macher von Apollo 18 für dieses Problem gefunden haben, ist einfach: Eine Schrifttafel zu Beginn des Films behauptet, dass das folgende Material in den Archiven der NASA gefunden wurde und die offiziell nie stattgefundene Mondmission Apollo 18 dokumentiert. Alle Bildfehler, die eingeschränkten Perspektiven, das altertümliche, oft grobkörnige Bildmaterial wird
somit zum Teil der Geschichte, zu einem der beliebten Found-Footage-Filme, wie ihn Matt Reeves etwa in Cloverfield zur Perfektion brachte. Dass zusätzlich eine der beliebtesten Verschwörungstheorien gestreift wird – waren Menschen wirklich auf dem Mond, wurden möglicherweise Informationen verheimlicht? –, verbindet Apollo 18 mit Transformers 3, der ein ähnliches Konzept benutzte, um die Präsenz von außerirdischen Wesen auf dem Mond zu erklären. Apollo 18 macht es da eine Nummer kleiner. Die Astronauten, die hier auf dem Mond landen, werden von Killerspinnen attackiert! Kein Scherz. Leider. Denn so schön das Konzept auch ist, so originell der spanische Regisseur Gonzalo López-Gallego mit verschiedensten Bildmaterialien arbeitet, der eigentliche Clou der Geschichte erweist sich dann doch als herbe Enttäuschung. Dass das Ganze in schön knackigen 75 Minuten erzählt wird, macht Apollo 18 zwar zu einem kurzweiligen Beispiel für das Kaschieren fehlender finanzieller Mittel, aber hätte die Bedrohung nicht ein klein wenig origineller ausfallen können als Killerspinnen?

Michael Meyns
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Immer stolpert man, wenn ein paar Milliarden Leute zusehen.

Apollo 18





ASSAULT GIRLS (ASARUTO GARUZU)

Japan 2009 · Regie: Mamoru Oshii · Darsteller: Yoshikazu Fujiki, Rinko Kikuchi, Meisa Kuroki (DVD-Premiere)

[image: e9783641099879_i0178.jpg]

 



Berühmt geworden durch den legendären Ghost in the Shell, spinnt Mamoru Oshii seither seine futuristischen Konzepte weiter. Assault Girls ist dabei ohne Frage ein Nebenwerk, ein Film, der kaum mehr als die Handlung eines Kurzfilms auf knapp über eine Stunde ausdehnt, dabei eindrucksvolle Bilder und Musik zu einem trotz allem sehr unterhaltsamen, wenngleich sehr bizarren Film vermischt. Hauptfiguren sind die Assault Girls, die schon öfter in Oshiis Filmen auftraten. Es sind Frauen, die in virtuellen Welten gegen wurmartige Kreaturen kämpfen. Von der realen Welt sieht man hier nur ein paar einleitende Bilder, die sinnigerweise animiert sind, während die virtuelle Welt, die eine hügelige Steinwüsteist, real gefilmt ist. Von den tiefsinnigen Fragen, mit denen sich Oshii normalerweise beschäftigt, ist hier kaum etwas zu spüren, in Assault Girls geht es ausschließlich um Oberflächenreize. Und davon gibt es reichlich: Das sind zum einen die drei reizenden Assault Girls (unterstützt von einem deutlich weniger reizenden männlichen Kämpfer), dazu gigantische Waffen, mit denen die ebenso gigantische Kreaturen in Pixelteile zerschossen werden. Das ist angenehm sinnfrei und ziemlich unterhaltsam, wenngleich weit von der Brillanz eines Ghost in the Shell entfernt.

Michael Meyns
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Brust raus, Bauch rein, bloß nicht lachen. Assault Girls





ATTACK THE BLOCK

UK/Frankreich 2011 · Regie: Joe Cornish · Darsteller: John Boyega, Jodie Whittaker, Alex Esmail, Nick Frost
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Attack the Block ist bemerkenswert altmodisch. Ein typisches B-Movie, das mit einer einzigen halbwegs eigenen Idee auskommt: Die bösen Außerirdischen landen in South London, aber außer ein paar Ghetto-Kids kriegt es kaum jemand mit. Jetzt geht es um die Ehre. Das Leben ist eh schon beschissen genug, aber »unseren« Block, den kriegen die Biester nicht. Joe Cornish vermeidet trotz des Milieus Sozialkitsch und -kritik und macht schnell klar, dass es nicht um die großen Aussagen geht, sondern um den puren Spaß. Er manövriert seinen Film irgendwo zwischen Carpenters Assault on Precinct 13 und Spielbergs Prä-Schindlers-Liste-Phase, und dann lässt er den Dingen einfach ihren Lauf. Das es dabei Tote gibt, versteht sich von selbst, und natürlich erwischt es all die aus der Crew, deren Namen man sich nicht merken kann. Es gibt ein paar nette Running Gags, und am Schluss kriegen die Aliens einen Tritt in den Hintern. Fertig aus. Das ist alles ganz gewiss unterhaltsam, aber irgendwann unterwegs stellt man fest, dass doch etwas fehlt. Etwas Esprit, etwas Originalität, vielleicht sogar ein Schuss Anarchie und echter Biss. Cornish bleibt immer schön im Rahmen des Bekannten, unterschreitet nie ein gewisses Niveau, versucht aber auch nie, einen Akzent zu setzen. Das ist schade, denn eigentlich möchte man, dass Ghetto-Kids Aliens vermöbeln – aber vielleicht nicht ganz so lieb und nett.

Bernd Kronsbein
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Jemand hat uns reingelegt, auf dieser Etage werden keine Pez-Apparate verteilt. Attack the Block





BATMAN DELIVERANCE

Frankreich 2011 · Regie: Pierre Desgranges · Darsteller: Erik Belkheir,

Pascal Breuil (Fan-Film)
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Kein Jahr ohne neuen Batman-Fanfilm in den Weiten des World Wide Web, wie es scheint. Diesmal hat sich der Franzose Pierre Desgranges des Dunklen Ritters angenommen und holt ihn ein letztes Mal aus dem Ruhestand, den Bruce Wayne mit der Flasche in Griffweite verbringt, nachdem Gotham dem Verbrechen und der Gewalt anheimgefallen ist. Zwischen Christopher Nolan und Frank Miller schicken Desgranges und die Crew von Atomic Production schließlich einen eher mit Schwierigkeiten denn mit Würde gealterten Batman in seinen letzten großen Kampf – und zwar gegen niemand Geringeren als den krallenbewehrten X-Man Wolverine!


Auf der kleinen Bühne des nicht einmal zehn Minuten langen Schwarz-Weiß-Films gibt es also ein Crossover zwischen zwei Comic-Ikonen der großen US-Verlage DC und Marvel. Eine nette Idee, die sonst nirgends realisiert werden könnte und mit einer überzeugenden Bildsprache sowie viel Sinn für die Ästhetik des Film noir realisiert worden ist. Außerdem hat Batman sich in anderen Projekten dieser Art ja schon mit dem Predator prügeln dürfen und einige Erfahrung mit ambitionierten Kurzfilm-Crossovern dieser Art.

Batman Deliverance ist ein würdiger »Nachfolger« von Batman: City of Scars und Co. und hält den über die Jahre etablierten Qualitätsstandard für Bat-Streifen mit überschaubarem Budget und ebenso überschaubarer Länge. Ein passender Abgang für den Dunklen Ritter, bevor Christopher Nolan zum letzten Mal zeigt, was mit ein paar Millionen mehr möglich ist.

Christian Endres
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Quiek wie ein Schwein! Batman Deliverance





BATMAN: YEAR ONE

USA 2011 · Regie: Sam Liu & Lauren Montgomery · Originalstimmen:

Bryan Cranston, Ben McKenzie, Eliza Dushku, Katee Sackhoff (DVD-Premiere)
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Im Sommer 2012 kommt nach drei Jahren Pause ja endlich der lang erwartete letzte Teil von Christopher Nolans Batman-Trilogie in die Kinos. Um die Zeit bis dahin zu überbrücken, kann man guten Gewissens auf diese Direct-to-DVD/Blu-ray-Produktion nach dem klassischen Comic von Frank Miller zurückgreifen.

Wobei diese Geschichte ja kein echter Superhelden-Stoff ist, sondern die Geschichte von James Gordon, der nach Gotham City gerufen wurde, um hier mit der Polizeikorruption und der Herrschaft des Mob aufzuräumen. Schnell gelangt Gordon dabei an den Rand seiner Möglichkeiten und womöglich würde er verzweifeln und sich die Dienstwaffe in den Mund schieben, gäbe es da nicht diesen geheimnisvollen Vigilanten, der versucht, mit Gothams Unterwelt aufzuräumen. Denn was Gordon nicht weiß: Gleichzeitig mit ihm ist auch der Millionenerbe Bruce Wayne in seine Heimatstadt zurückgekehrt, auf der Suche nach etwas Sinn in seinem Leben und einer Bestimmung, der er folgen kann.
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Ob ich mal zum Arzt muss? Ich sehe sprechende Fledermäuse … Batman: Year One




Millers Konzept vom Superhelden ohne Kostüm hat die Verantwortlichen von Time Warner/DC 1987 vier Monate lang in den Wahnsinn getrieben. Dass sich der Film nun so eng wie nur möglich an den harten Erzählstil von Frank Miller hält, ja sogar den rauen Zeichenstil von David Mazzucchelli beibehält, ist 25 Jahre später die reine Ironie. Denn dies macht auch die große Schwäche von Batman: Year One aus: Wer den Comic kennt, der braucht diese DVD definitiv nicht, zumal Batman: Year One keine erzählerischen Lücken schließt, wie vor vier Jahren die ebenfalls Direct-to-DVD-Produktion Gotham Knight, die als Prequel zu Nolans zweiten Batman-Film The Dark Knight diente. Aber dafür sind die Extras und Kurzfilme auf der Blu-ray wahnsinnig schön …

Lutz Göllner


CAPTAIN AMERICA

USA 2011 · Regie: Joe Johnston · Darsteller: Chris Evans, Tommy Lee Jones, Hugo Weaving

[image: e9783641099879_i0186.jpg]

 



Ein gutes Jahr für Popcorn-Filme: Erst Super 8, dann der Planet der Affen-Reboot und jetzt Captain America, der Rächer im Sternenbanner, dessen erste Aktion es 1941 gewesen ist, auf dem Heftcover dem Führer eins auf die Fresse zu verpassen.

Ursprungsgeschichten von Superhelden sind oft ermüdend, weil sie so lange brauchen, bis die Handlung endlich losgeht. Genau diese Falle umgeht Regie-Routinier Joe Johnston, indem er Cap wie eine Mischung aus Indiana Jones und James Bond behandelt. Und er macht damit alles richtig, was einige Wochen zuvor in Green Lantern falsch gemacht wurde (über den ersten Cap-Film von 1990 mit J.-D.-Salinger-Sohn Matt in der Titelrolle breitet man übrigens am besten den Mantel des Schweigens).

Steve Rogers (Chris Evans, zunächst als schmales Hemd) ist ein Junge, der für sein Land im Zweiten Weltkrieg kämpfen möchte und der darunter leidet, dass er für »untauglich« erklärt wurde. Bis er auf Professor Erskine trifft, der mit dem Erfinder Howard Stark an einem Serum für Supersoldaten bastelt. Bei Rogers schlägt
das Serum an, mit einem Zucken seiner Männerbrüste kann er nun jenen Attentäter (Richard Armitage, der bald in Der Hobbit zum Star wird) stellen, der Erskine nach dem Experiment erledigt.

Doch ach, Captain America, wie der Supersoldat jetzt heißt, wurde nicht zum Kämpfen erschaffen. Vielmehr tingelt er mit einem Frontballett über die Kriegsschauplätze. An dieser Stelle unterläuft Johnston alle Erwartungen geschickt und inszeniert vollkommen hemmungslos »Cap – Das Musical«. Aber dann nimmt des Führers rechte Hand, der ultrafiese Red Skull (Hugo Weaving lässt kein doofes Nazi-Klischee aus), ein US-Kommando gefangen – und Caps Stunde schlägt.

Das ist alles retro-futuristischer Nonsens, aber es will auch gar nichts anderes sein. Selbst der alte Grummler Tommy Lee Jones, der Caps Vorgesetzten gibt, hat Spaß. Und noch viel größer ist der Witz für echte Comic-Nerds, denn langsam wird die Schlinge zugezogen: Der Erfinder an Professor Erskines Seite ist der Vater von Tony »Iron Man« Stark, das Metall, aus dem Caps Schild gefertigt wurde, ist Adamantium, jene Legierung, mit der dreißig Jahre später Wolverines Knochen überzogen werden. Und ganz am Ende (und im Minifilm im Abspann) hat auch wieder Samuel L. Jackson seinen Gastauftritt als Nick Fury. Denn mit dem blau-weiß-roten Rächer, mit Thor, Iron Man und dem Hulk steht nun das Superheldenteam der Avengers unter der Regie von Joss Whedon.

Lutz Göllner
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O du schööööner Weeeeesterwald. Captain America
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Er hat mich Ahörnchen genannt, aber ich lasse mir nichts anmerken. Captain America





CONAN

USA 2011 · Regie: Marcus Nispel · Darsteller: Jason Momoa, Ron Perlman, Rose McGowan, Stephen Lang
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Der Gedanke, sich von den Conan-Streifen mit Arnold Schwarzenegger zu lösen und eine Neuinterpretation von Robert E. Howards Fantasy-Überhelden auf die Leinwand zu bringen, war kein schlechter. Deshalb geht Jason Momoa (Game of Thrones, Stargate) als Conan-Darsteller der nächsten Generation nach anfänglicher Skepsis auch voll und ganz in Ordnung. Er beweist sich spätestens in den furiosen Action-Sequenzen des Films, und einen glänzenden, aufgepumpten Bodybuilder hat nun wirklich niemand mehr gebraucht – dieses Bild hat sich auch so stark genug eingebrannt. Selten sah die hyborische Welt, wie der Träumer aus Texas sie in seinen kraftvollen Pulp-Erzählungen beschrieben und zur Kulisse für Conans vielfältige Abenteuer als Glücksritter, Söldner, Dieb, Pirat, Feldherr und König gemacht hat, außerdem besser aus. Diese Städte und Berge und Wälder und Wasser sind genauso wild und archaisch wie die barbarischen Cimmerier im rauen Norden ihrer gnadenlosen Welt.
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Weg da, ich hab sie zuerst gesehen! Conan




Viel mehr Positives lässt sich über die 90 Millionen Dollar teure Conan-Neuverfilmung von Regisseur Marcus Nispel dann aber auch schon nicht mehr sagen. Vielleicht hätte dem deutsch-amerikanischen Filmemacher einfach mal jemand sagen sollen, dass das, was schon an seinem Pathfinder nur bedingt funktioniert und nur mäßig begeistert hat, bei Conan erst recht niemanden in lauten Jubel ausbrechen lassen dürfte. Der Plot des Films ist erneut schlichtweg nicht stark genug, um das Hauen und Stechen, den Sex, die One-Liner und den ganzen Rest auch nur ansatzweise zusammenzuhalten, geschweige denn zu tragen. Unter diesem Aspekt ist Nispels Conan nur eine weitere austauschbare Fantasy-Geschichte mit schwachen Motivationen und Stereotypen, so ruchlos und blutig und temporeich das alles auch in Szene gesetzt sein mag. Es fehlen einmal mehr die Kraft und die Seele, die Howards Erzählungen ausgezeichnet haben. Dass die dritte Dimension die jüngste Conan-Verfilmung nicht sonderlich bereichert, ist da fast nur eine Fußnote der Enttäuschung.

Es soll wohl einfach nicht sein, bei Crom! Das Warten auf eine adäquate Howard-Verfilmung geht weiter.

Christian Endres


CONTAGION

USA 2011 · Regie: Steven Soderbergh · Darsteller: Matt Damon, Jude Law, Kate Winslet, Gwyneth Paltrow
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Wohl kein anderer Regisseur als Steven Soderbergh hätte diesen Film drehen können, erst recht nicht mit dieser geradezu klinischen Kälte, mit der die Folgen einer durch einen tödlichen Virus ausgelösten Epidemie beschrieben werden. Es beginnt an Tag 2, wie eine der vielen Zeit und Ort bezeichnenden Einblendungen verrät, die dem Film immer wieder den Anschein einer distanzierten Dokumentation geben: Auf dem Heimweg von Hongkong (sofort denkt man da natürlich an verseuchte Hühner …) macht Beth (Gwyneth Paltrow) einen Stopp bei einem Exlover. Bei ihrem Mann Mitch (Matt Damon) und den Kindern angekommen, erkrankt sie an einer zunächst harmlos wirkenden Grippe, die sie jedoch bald umbringt, was zu einer Paltrow-Hasser erfreuenden Sezierungs-Szene führt, bei der ihr ganz beiläufig der Schädel aufgeschnitten wird.
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Immer muss ich an die Tafel. Contagion



Derweil verbreitet sich der Virus immer schneller, kurze Einstellungen auf verschnupfte Nasen, ungewaschene Hände und all die Gegenstände, die sie berühren, zeigen auf erschreckende Weise, wie schnell sich ein Virus verbreiten kann. Doch nicht nur um den Virus selbst geht es Soderbergh, auch die Gegenreaktion zeigt er. Mit emotionsloser Professionalität versucht die WHO, den Ursprung des Virus zu finden und ein Gegenmittel zu entwickeln, während lokale Helfer versuchen, das Schlimmste zu verhindern. In rasendem Tempo springt der Film um die Welt, von Schauplatz zu Schauplatz, von Erzählstrang zu Erzählstrang. Kaum ein Aspekt einer Pandemie bleibt ausgespart: vom windigen investigativen Journalisten, der ebenso eigene Interessen verfolgt wie Vertreter
der Pharmaindustrie, die Milliarden mit dem Gegenmittel zu verdienen hoffen und – so deutet es der Film an – mit ihren rücksichtslosen Methoden ungewollt zur Entstehung des Virus beigetragen haben. Die Vielzahl der Figuren und angerissenen Aspekte macht Contagion bei aller filmischen und erzählerischen Klasse allerdings auch zu einem Film, den man eher bewundert als liebt. Angesichts der enormen Informationen, die auf den Zuschauer eindringen, der teils winzigen Auftritte einer ganzen Riege exzellenter Schauspieler, fällt es schwer, wirkliche Empathie für das Schicksal einzelner Figuren zu entwickeln. Das lässt Contagion zwar nicht ganz an Soderberghs ähnlich aufgebauten Traffic herankommen, macht dieses Viren-Drama aber dennoch zu einem herausragenden Film.

Michael Meyns


COWBOYS & ALIENS

USA 2011 · Regie: Jon Favreau · Darsteller: Harrison Ford, Daniel Craig, Olivia Wilde
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Auf einen dritten Iron-Man-Film hatte Jon Favreau anscheinend keinen Geist mehr – sich ganz von den einträglichen Comic-Verfilmungen dieser Dekade lösen wollte sich der sympathische Filmemacher aus den USA wohl aber auch nicht. So landete Favreau schließlich im Regiestuhl der Comic-Verfilmung Cowboys & Aliens – der Comic war bereits seit Ende der Neunziger immer wieder mal für eine Leinwandfassung vorgesehen. Universal und Dreamworks erwarben die Rechte damals sogar schon, bevor der Comic überhaupt fertiggestellt war. Der erschien schließlich auch erst 2007, geschrieben von Scott Mitchell Rosenberg und Fred Van Lente und mit Zeichnungen von Dennis Calero und Luciano Lima. Kein Glanzlicht der neunten Kunst im Allgemeinen oder des Comic-Westerns im Besonderen – trotzdem gelang dem eigenwilligen Mix aus Außerirdischen und Revolverhelden (und damit aus Western und Science Fiction) am Ende der Schritt aus den Weiten des Comic-Grenzlands ins Genrekino, produziert unter anderem von Steven Spielberg und Ron Howard.
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Von Energiesparlampen hatten die Aliens noch nichts gehört. Cowboys & Aliens



Und siehe da: Als Film funktioniert das abermalige Aufeinanderprallen zweier Welten im Westen wesentlich besser als im Original. Das ist sicherlich zu einem Großteil das Verdienst von Altmeister Harrison Ford – und von Daniel Craig, der mit gewohnt intensivem Spiel und viel Einsatz überzeugt. 007 füllt die Cowboy-Rolle super aus, nachdem er relativ spät für Robert Downey Jr. an Bord gekommen war, der lieber den Meisterdetektiv Sherlock Holmes mimen wollte. So kam Craig übrigens auch in den Genuss, doch noch mit Olivia Wilde zusammenzuspielen – die House-Darstellerin war nämlich bereits für die Rolle des Bond-Girls in Casino Royal vorgesehen gewesen, letztlich ging die Rolle jedoch an Eva Green.

Ob es nun allein den Darstellern, der tollen Kulisse oder schlichtweg dem guten Drehbuch zu verdanken ist, dass die Adaption ausnahmsweise die Vorlage schlägt, spielt am Ende gar keine so große Rolle. Viel wichtiger ist die Erkenntnis, dass Comic-Verfilmungen ab und an sogar besser als das Original sein und aus schlechten
Comics unterhaltsame Filme werden können, selbst wenn die Ausgangssituation in beiden Fällen absolut hanebüchen ist. Die Film-Frames schlagen die Comic-Panels diesmal dennoch klar und kommen wesentlich cooler daher. Aber ist das am Ende wirklich verwunderlich, wenn man Indiana Jones und James Bond in ein und denselben actionreichen Science-Fiction-Western packt?

Christian Endres


DARKEST HOUR

USA/Russland 2011 · Regie: Chris Gorak · Darsteller: Emile Hirsch, Max Minghella, Joel Kinnaman
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Früher waren sogenannte B-Pictures billig produzierte Genrefilme, die nicht durch aufwendige Schauwerte oder substanzielle Geschichten überzeugen konnten, sondern durch die originelle Variation von Genremustern. Heutzutage sind solche Filme rar, zumindest im Kino. Und so ist Chris Goraks Darkest Hour, den der Verleih sehr unliebsam zwischen den Jahren und zwischen vielen großen, sehr teuren Hollywood-Action-Filmen ins Kino wirft, ein ungewöhnlicher Anachronismus – zumal er mit einem Budget von gut 40 Millionen Dollar nicht gerade zu den Billigfilmen gehört. Die Situation ist schnell etabliert: Einige junge amerikanische Erwachsene finden sich in Moskau wieder, warum wird kurz erklärt, ist aber völlig irrelevant. Ein elektrischer Sturm setzt erst das Stromnetz außer Kraft und enthüllt dann die außerirdische Bedrohung: Eine Art Todeswolke zieht durch die Straßen und vaporisiert jedwedes Leben, das ihr in die Quere kommt. Die Rettung wird zunächst ganz patriotisch in der amerikanischen Botschaft vermutet, doch erst eine Gruppe russischer Paramilitärs, die sich schnell auf die neue Situation eingestellt haben, leiten unsere Helden zu einem rettenden U-Boot in den Gewässern der Moskwa.

Das hört sich nicht nur absurd an, das ist es auch, macht aber deswegen so viel Spaß, weil keinerlei Ironie im Spiel ist. Vom hysterischen Schreien der Frauen über die Machosprüche der Männer bis zur sich langsam entwickelnden Liebesgeschichte: Kein Genremuster wird ausgelassen. Die einzige Ausnahme ist besonders schön: Entgegen den »normalen« Genreregeln sterben nicht die besonders unschuldigen, nutzlosen Figuren, sondern die besonders nervtötenden zuerst.
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Das Reisen mit öffentlichen Nahverkehrsmitteln wird auch immer anstrengender. Darkest Hour



Der eigentliche Star des Films ist jedoch unbestritten die russische Hauptstadt Moskau: Angesichts von Szenen, in denen der Rote Platz menschenleer ist, zehnspurige Stadtautobahnen mit Autowracks übersät sind, Flugzeuge in stalinistischer Machtarchitektur stecken, fragt man sich, ob Putin persönlich die Filmemacher unterstützt und die zeitweilige Evakuierung der Metropole angeordnet hat. Selbst der kürzlich gestartete Mission: Impossible – Phantom Protokoll wusste Moskau nicht so eindrucksvoll zu nutzen wie dieser kleine, rohe Film. Der natürlich keine Bedeutung hat, der nichts über die Conditio humana zu sagen hat, der einfach nur 90 Minuten unterhalten will – was ihm in schönster B-Picture-Tradition aufs Beste gelingt.

Michael Meyns



DRIVE ANGRY

USA 2011 · Regie: Patrick Lussier · Darsteller: Nicolas Cage, Amber Heard, William Fichtner, Billy Burke, David Morse, Tom Atkins
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Es fängt ganz vielversprechend an: Piper (Amber Heard) hat ziemlich handgreiflichen Stress mit ihrem Kerl, und John Milton (Nicolas Cage) taucht im rechten Moment in seinem Muscle Car auf, um dem Kerl eine Abreibung zu verpassen und die frischgebackene Ex mit »on the road« zu nehmen. Ein Typ im Anzug (William Fichtner) ist Cage auf der Spur und landet natürlich ebenfalls bei besagtem Kerl, den er nach peinlichem Verhör mit einem Baseballschläger zur Hölle schickt. Das mit der Hölle ist wörtlich zu nehmen, denn sowohl Milton als auch der Anzugträger kommen direkt aus dem Inferno, und beide haben eine Mission.

Der Ton ist rüde, das Tempo hoch, der Unfug groß. Selbst beim Sex erledigt Cage noch nebenbei eine Handvoll Typen, die sich mit allerlei Mordwerkzeugen Zutritt zum Hotelzimmer verschaffen. Und da es sich um einen 3D-Film handelt, fliegen einem die Macheten natürlich um die Ohren. Gut 45 Minuten macht das durchaus Spaß, dann nimmt der Film eine falsche Ausfahrt und fährt direkt vor die Wand. Das liegt vor allem an Billy Burkes Satanistenführer Jonah King, mit dem Milton noch ein Hühnchen zu rupfen hat. Jetzt wird der Trash-Faktor noch einmal gesteigert und überschlägt sich vor Schwachsinn, den man dann doch nicht mehr gewillt ist, lächelnd hinzunehmen. Beim Finale möchte man gar vor Scham im Erdboden versinken. Es sei denn, man ist schon in bierseliger Laune und zählt nur noch die hübschen Autos. Den 1969 Dodge Charger, den 1971 Chevelle, den 1964 Riviera, den 1957 Chevy, hach, und was weiß ich noch alles.
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… quit driving, some things hurt more than cars and girls … Drive Angry




Wenn dann endlich alles erledigt ist und Milton zu den Klängen von Meat Loaf wieder in die Hölle fährt, ist vor allem eins gewiss: Eine Fortsetzung braucht man nicht zu fürchten. Milton wird in der Hölle bleiben. Luzifer sei Dank.

Bernd Kronsbein


FALLING SKIES

USA/Kanada 2011 · Creator: Robert Rodad · Darsteller: Noah Wyle, Moon Bloodgood, Drew Roy, Jessy Schram (TV-Serie)
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Hilfe, die Aliens sind da! Und bevor sich die selbstbewusste Menschheit versieht, sind die Todeszahlen im Verlauf der Invasion gigantisch, und nur ein kleiner, kümmerlicher Haufen kämpft fortan noch ums Überleben, vorausgesetzt, man möchte den ewigen Rückzug und die ewige, brüchige Hoffnung denn mit dem Wörtchen Leben verbinden.

Das ist der wenig innovative Ausgangspunkt von Falling Skies, einem TV-Spektakel in zunächst zehn Folgen, das unter anderem Alien-Experte Steven Spielberg (E.T., Krieg der Welten) mitproduziert, der als Produzent in den letzten Jahren eigentlich nur selten danebengegriffen hat – der erste Hinweis darauf, dass sich hinter dem so vertraut schmeckenden Aufguss mehr als ein Rohrkrepierer verbergen könnte.

Hauptdarsteller des TV-Spektakels ist Noah Wyle. Genau, der sympathische Dr. Carter aus Emergency Room, der seiner Schauspielkarriere
mit der ambitionierten, gut ausstaffierten Mainstream-Science-Fiction-Serie einen erheblich größeren Gefallen getan hat als etwa mit dem unsäglichen The Quest. Er wird nie der glaubwürdigste und natürlichste aller Action-Heroes sein – den gutmütigen Geschichtsprofessor, der bis zum Letzten verbissen um seine Familie und für die Menschheit kämpft, nimmt man ihm aber problemlos ab. Und dass er im Zweifelsfall lieber einen ausrangierten Schmöker von Dickens in den Rucksack packt, bevor das überrannte Boston aufgegeben wird und der Tross weiterzieht, und seine Durchhalte-Analogien mit dem Unabhängigkeitskrieg ausschmückt, macht ihn ehrlich gesagt ziemlich sympathisch.
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Sie bereuten bitter, das Casting für Dallas: The Next Generation verpasst zu haben. Falling Skies



Die Stärke von Falling Skies sind dann auch weniger die Underdog-Gefechte gegen die Alien-Invasoren und ihre schießwütigen Mechs, mit denen die Angreifer aus dem All die versklavten Kinder der Überlebenden bewachen, nachdem sie die Kids mit Drogen und Technik einer Gehirnwäsche unterzogen haben. Es sind die
vielen kleinen Szenen großer Menschlichkeit, die sich Folge für Folge regelmäßig ergeben, wann immer der Flüchtlingszug der Widerstandszelle »Die Zweite Massachusetts« mit seinen zivilen und militärischen Bestandteilen im Fokus der Aufmerksamkeit steht. Es hat eben nicht nur Comic-Endzeit-Maestro Robert »The Walking Dead« Kirkman erkannt, dass nicht die Monster die Stars sein müssen, sondern die Menschen, auf die sie, aktiv und passiv, permanent wirken. Die sie zu verzweifelten Taten treiben.

Zugegeben, man findet in Falling Skies nichts wirklich Neues. Dafür wurde das postapokalyptische Amerika einfach schon zu oft durchwandert, egal auf welcher Bühne, egal ob nun mit Zombies, Vampiren oder Aliens als allgegenwärtiger Bedrohung. Allzu bekannt sind die Probleme der Nahrungsmittelbeschaffung oder der Energieversorgung sowie die obligatorischen privaten Dramen auf engstem Raum, im Angesicht unfassbarer Schrecken, grenzenloser Furcht und gewaltiger Strapazen. Trotz allem – und trotz allem Pathos – liefern Serienerfinder Robert Rodat (Der Soldat James Ryan) und seine Mannschaft in der ersten Staffel zehn atmosphärisch dichte Folgen lang einen packenden, sauber durchexerzierten Überlebenskampf gegen die Alien-Besatzer.

Bereits einen Monat nach Ausstrahlung der ersten Folge in den USA gab TNT folgerichtig grünes Licht für eine zweite Staffel.

Christian Endres


GAME OF THRONES

USA 2011 · Creator: David Benioff, D. B. Weiss · Darsteller: Sean Bean, Lena Heady, Peter Dinklage, Mark Addy, Emilia Clark, Jason Momoa (TV-Serie)
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Band Of Brothers, Sopranos, The Wire, Deadwood, Rome – die Liste von brillanten Serien, die in den letzten zehn Jahren vom amerikanischen Bezahlsender HBO produziert wurden, ist lang. Und auch wenn diese Reihen so ziemlich jedes Genre abdecken, haben sie doch eines gemeinsam: Denkt man an das Konzept der Serie als moderne Version des guten alten Fortsetzungsromans, dann steht jede Staffel für einen in sich geschlossenen Band. So funktioniert auch die Fantasy-Romanserie »Das Lied von Eis und Feuer«, an der George R. R. Martin seit 1996 schreibt. Zwar geriet Martin im Jahr 2005, nach dem vierten Band, in eine Schaffenskrise – Band 5 erschien endlich im Jahr 2011 –, dennoch erfreut sich »Das Lied von Eis und Feuer« bei Publikum und Presse großer Beliebtheit: Das Time-Magazin ernannte den 64-Jährigen zum »modernen Tolkien«, seine Bücher zu einem Epos. Inzwischen hat sein Konzept von politischer, realistischer Fantasy und sein filmischer Stil – jedes Kapitel wird aus der Sicht einer anderen Hauptperson erzählt und endet mit einem Cliffhanger – schon Nachfolger wie Joe Abercrombies »Klingen«-Serie inspiriert. Eine Verfilmung war überfällig.
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Sobald alle wegschauen, ess ich die Ananas auf! Game of Thrones



Dass ausgerechnet HBO aus dem Stoff eine Serie macht, kann also nicht überraschen. Schon eher, wie viel Geld da investiert wurde: Zwischen 50 und 60 Millionen Dollar wurden für die erste Season verbraten, die zweite wird aufgrund des großen Erfolgs der ersten eher noch teurer. Martins Stoff ist Fantasy für Leute, die Fantasy eigentlich gar nicht mögen: wenig Magie oder märchenhafte Geschöpfe, dafür viel Gewalt, Sex, Elemente aus dem Horrorbereich, pralle Charaktere und eine Backstory, die eher an
Shakespeares Königsdramen erinnert als an Tolkiens Mittelerde. Nur mit dem Titel gab man sich wenig Mühe: Anstatt auf den Originalnamen zurückzugreifen, nannte man die ganze Serie nach dem ersten Band: A Game Of Thrones.

Im Norden des Kontinents Westeros lebt die Adelsfamilie von Eddard Stark. Der alternde Herrscher hat vor Jahren zusammen mit seinem Freund Robert Baratheon und der verbündeten Lannister-Familie den verrückten König Aerys Targaryen von seinem Eisernen Thron gestürzt. Siebzehn Jahre später droht der Konflikt erneut auszubrechen. Baratheon bittet Stark, ihm als »Hand des Königs« zu dienen, zähneknirschend sagt der zu. Doch was weder Eddard noch Robert ahnen: Die Familie Lannister verfolgt eigene Pläne und will die Macht an sich reißen. Gleichzeitig planen auf dem Nachbarkontinent die beiden überlebenden Kinder Targaryens ihre Rückkehr und Rache. Und im Norden von Westeros, hinter einer gewaltigen Mauer, erwacht ein altes Grauen zum Leben.

Beeindruckend dabei auch die Schauspielerwahl: Sean Beans Ned Stark ist genau die richtige Mischung aus Loyalität zum König und einem eigensinnigen Landadligen. Und Lena Heady gibt ihrer Rolle als intrigante Königin, die es mit ihrem Zwillingsbruder treibt, reichlich Tiefe. Der junge Jason Momoa, der den brutalen Reiterkönig Khal Drogo gibt, war in seiner Rolle so überzeugend, dass er inzwischen auch im Kino als Robert E. Howards Conan zu sehen ist. Einzig um Jack Gleeson, der den jungen Prinzen Joffrey spielt, muss man sich wohl Sorgen machen: Er gibt das Arschlochkind so überzeugend, dass er es mit Anschlussengagements wohl schwer haben wird.

Ursprünglich plante Martin, die Handlung in drei Bänden aufzulösen. Inzwischen ist klar, dass es wenigstens sieben Bücher und einen Zusatzband mit Novellen aus der Westeros-Welt geben wird. Dabei wird Martins Erzählweise immer komplexer und komplizierter, die Fantasy-Elemente werden stärker. Und im Hintergrund läuft eine noch größere Handlung an.

Da wird sich HBO ganz schön ranhalten müssen. Aber dank des riesigen Erfolgs (der deutsche Sender RTL 2 versendete alle zehn Episoden der ersten Staffel an einem Wochenende, zwar auf eine Version für Zwölfjährige runtergeschnitten, und erzielte damit die
höchsten Einschaltquoten seiner Geschichte) werden wir in den kommenden Staffeln auch das zu sehen bekommen, was in der ersten Season nur angedeutet wurde: Action, Schlachten und Stars.

Lutz Göllner


THE GREEN HORNET

USA 2011 · Regie: Michel Gondry · Darsteller: Seth Rogen, Jay Chou, Christoph Waltz, Cameron Diaz, Tom Wilkinson, Edward James Olmos
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Es gibt ja verschiedene Arten, sich der Adaption eines Superhelden-Stoffes zu nähern. Und gerade die aktuelle, einfach nicht enden wollende Welle dieser Werke zeigt eine große Bandbreite vielfältiger Ansätze. Von locker-leicht und verspielt (Die Fantastischen Vier) bis bierernst und pompös (The Dark Knight) reicht die Palette der Stimmungslagen, mit denen die Abenteuer der obskursten Comic-Helden aus den gedruckten Panels in die vermeintlich naturalistische Welt des »Real«-films transferiert werden. Ein Vorgang, der innerhalb des Genres Literaturadaption eine Sondereinstellung einnimmt, denn gerade die Comic-Vorlage erweist sich paradoxerweise gerade durch ihre scheinbare Nähe zum Medium Film in der Regel als deutlich härtere Nuss als das rein gedruckte Wort. Zwischen sklavischer Werktreue wie etwa bei Robert Rodriguez’ Sin City und fast schon auf »Inspired by«-Niveau heruntergebrochener Neuerfindung wie bei Christopher Nolans Batman Begins fällt es nicht immer leicht, der Vielfalt der Stile ein passendes Äquivalent zu verpassen. Ähnlich breit gestreut ist das Ausmaß an Reputation, mit dem sich die Regisseure dieser Genrewerke schmücken. In den Credits finden sich sowohl Kinoanfänger und Handwerker aus der zweiten und dritten Reihe als auch erfahrene, kampferprobte Veteranen des Independent- sowie des Blockbuster-Kinos.


Der Franzose Michel Gondry nimmt in dieser Gruppe eine besondere Position ein. Vor allem als idiosynkratischer Videoclip-Regisseur machte er sich mit Arbeiten für Björk, die Foo Fighters, Massive Attack und viele andere, in denen er seine höchst individuelleBildsprache präsentierte, einen Namen als echtes visuelles Ausnahmetalent. Diese Bildsprache, die in erster Linie auf der Kombination von als solchen deutlich erkennbaren praktischen Effekten mit kreativem Einsatz digitaler Bildbearbeitung basierte, prägte dann auch seine ersten Kino-Gehversuche Human Nature (2001), Vergiss mein nicht! (2004), Science Of Sleep (2006) und Abgedreht (2008). Eine interessante Wahl also für die filmische Bearbeitung des Green Hornet-Stoffs, der im Lauf seiner mehr als achtzigjährigen Geschichte bereits als Radio-, Comic- und TV-Adaption zu sehen und zu hören war. Doch nicht nur die spannende Auswahl des Regisseurs, sondern auch die nicht weniger ungewöhnliche Besetzung der Hauptrolle sorgten im Vorfeld für Aufsehen – und das nicht nur im positiven Sinne, denn mit Seth Rogen wurde ein Darsteller ausgesucht, der bisher eher als übergewichtiger Haudrauf-Komiker mit Stoner-Appeal Erfolge gefeiert hatte. Also nicht gerade Superhelden-Material.
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Du musstest den Furz der Kuh anzünden, ja? Du konntest nicht anders, ja? Green Hornet



Und so ist die Bewertung von The Green Hornet 2011 denn auch in erster Linie abhängig davon, ob man Rogen-Fan ist oder nicht.
Denn der erstaunlich verdünnte, aber nicht minder laute Comedian schrieb auch das Drehbuch und setzte darüber hinaus wie bereits in vielen seiner anderen Filme auf hemmungslose Improvisation. In Verbindung mit der durchaus sporadisch aufblitzenden Spielfreude von Michel Gondry ergibt das eine interessante, wenn auch extrem unentschlossene Mischung aus Origin Story, selbstreferenzieller Parodie und Standard-Actionkino, die in ihren besten Momenten durchaus überzeugen kann. Denn was wir hier sehen, ist zwar eine extrem überzogene Fratboy-Version des Superhelden, die aber gerade wegen ihrer Menschlichkeit und ihrer positiven Attitüde Spaß macht. Wo immer mehr Comic-Filme auf Pseudo-Shakespeare’sche Ernsthaftigkeit setzen, geben Rogen und Gondry dem Affen Zucker und drehen richtig auf. Dieser Britt Reid ist eben kein gemarterter Nolan-Bruce-Wayne, der vor lauter allegorischer Signifikanz als Mensch gar nicht mehr erkennbar ist, sondern ein von Geltungssucht, Arroganz und herrlich argloser Dummheit getriebener Charakter. Das klingt jetzt vielleicht profunder, als es wirklich ist – Rogen bleibt schließlich Rogen. Aber man will ja vom Kino nicht ständig auf die eigene Überlegenheit über die vermeintlich triviale Comicvorlage hingewiesen werden. Und in diesen Verdacht gerät The Green Hornet nie.
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Meinst du wirklich, sie passt zum Teppich? Green Hornet




Was auch daran liegt, dass Nebendarsteller wie Oscar-Preisträger Christoph Waltz oder Bruce-Lee-Nachfolger Jay Chou offensichtlich einfach Spaß an dem ganzen Quatsch haben – und das ganz ohne ironisches Augenzwinkern. Hier erhebt sich niemand über das Quellmedium, und das tut gut.

Leider wird die Handschrift von Michel Gondry unter dem raubeinigen Rogen-Drehbuch und deutlich zu viel generischer Action größtenteils unlesbar. Bis auf einige wenige wirklich innovative Momente (darunter schräge Spiele mit der Filmlaufgeschwindigkeit und eine spektakuläre Splitscreen-Sequenz) ist von der sprudelnden visuellen Kreativität des Ausnahme-Regisseurs wenig zu sehen. Und das ist auch der Hauptgrund, warum The Green Hornet dann doch als kleine Enttäuschung gesehen werden muss. Denn trotz all der erfrischenden Elemente kann sich das Ganze nie so recht vom Geschmack des Fließband-Studio-Outputs befreien. Mehr Mut zu noch mehr Blödsinn hätte dem Stoff gutgetan – ein Problem, das bereits Gondrys letzten Film Abgedreht plagte, der auch nur noch stellenweise eine klare Linie zu bieten hatte und mehr versprach, als er letztendlich halten konnte.

Im direkten Vergleich zum zweiten grüngefärbten Superhelden 2011, der Grünen Latüchte, geht diese Hornisse jedoch als klarer Sieger hervor. Denn im Gegensatz zu Michael Campbell, der mit seinem Totalausfall verdientermaßen baden ging, machten Gondry und Rogen ganz bewusst einen Schwachkopf zum Helden – das ist dann eben doch eine echte Innovation und durchaus einen Blick wert. Und für alle Fans des tonnenschweren Dooms ist ja The Dark Knight Rises gottlob nicht mehr weit.

Lars Zwickies



GREEN LANTERN

USA 2011 · Regie: Martin Campbell · Darsteller: Ryan Reynolds, Blake Lively, Peter Sarsgaard, Mark Strong, Tim Robbins
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Eines Tages wird irgendjemand auf die erste cineastische Periode des neuen Jahrtausends zurückblicken und sich wundern, wieso außer Christopher Nolan niemand in der Lage gewesen zu sein schien, eine ordentliche DC-Comic-Verfilmung auf die Reihe zu bekommen. Im Falle von Green Lantern ist das sogar doppelt verwunderlich, haben mit Michael Green und Marc Guggenheim doch zwei Comic-erprobte Autoren am Drehbuch mitgewirkt. Und doch können Hal Jordans geradlinige Origin-Story und sein Werdegang vom draufgängerischen Kampfjet-Piloten zum verantwortungsbewussten kostümierten Beschützer von Erde und Galaxis nur bedingt überzeugen. Das liegt nicht einmal an Hollywood-Schönling Ryan Reynolds und schon gar nicht an Mark Strong. Am Ende liegt es vielleicht nicht einmal am Plot, obgleich die Geschichte in der zweiten Hälfte ordentlich auseinanderfällt und die Logik selbst nach Superheldenmaßstäben oft einfach ignoriert wird.

Womöglich ist am Ende einfach Green Lantern selbst Schuld – eine Comicfigur, die unter Umständen besser nie auf die Leinwand gebracht hätte werden sollen. Denn mal ehrlich: Die Kräfte des 1940 geschaffenen intergalaktischen Friedenspolizisten mit dem wundersamen, von einer Laterne gespeisten Ring sind doch reichlich cheesy. Und egal wie viele 3D-Effekte man nutzt – Riesenfäuste und Spielzeugrennbahnen aus grün leuchtender Energie wirken fern der Comic-Seiten immer noch ein wenig lächerlicher und anachronistischer als so schon.

Apropos 3D: Wenigstens haben die sensationellen Alien-Welten in Green Lantern den Blick durch die Brille absolut gerechtfertigt – und gleichzeitig wieder einmal bewiesen, dass abseits von Animationsfilmen eigentlich nur Filme mit spektakulären Landschaftsaufnahmen den ganzen Aufwand rechtfertigen. Wer braucht schon eine dreidimensionale Schreibtischlampe? Ryan Reynolds und Blake Lively sind zudem auch ohne 3D irritierend attraktiv genug.
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Erst als es zu spät war, begriff er, dass er einen Hochzeitsring bekommen hatte. Green Lantern



Aber zurück zur Grünen Laterne. Die rasante Herkunftsgeschichte und Weiterentwicklung des unerfahrenen Erdenwächters, der durch Zufall die Laterne und den Ring übergeben bekommt und eine düstere Bedrohung für alle Sektoren des Universums besiegen muss, gehen so weit schon in Ordnung. Wenn man aus dem Kino kommt, erleichtert die Brille abnimmt, sich die Augen reibt und richtig Lust auf ein paar Green-Lantern-Comics hat, kann die Verfilmung von Martin Campbell (Die Maske von Zorro, Golden Eye, Casino Royale) jedenfalls nicht alles falsch gemacht haben, und schon gar nicht so viel, wie es immer heißt. Was sie dafür falsch gemacht haben, haben Campbell und Co. dann aber stets richtig verbockt. So wie die Sache mit der Unterhose.

Ein Knüller war der erste Leinwandflug von Hal Jordan also nicht – nicht die finsterste Nacht des vergangenen Filmjahres, aber eben auch nicht der hellste Tag. Die letzte Szene mit Mark Strong als verführte Ober-Laterne Sinestro lässt allerdings hoffen, dass es einen zweiten Teil geben wird, in dem vieles besser gemacht werden kann und sollte. Nach dem enttäuschenden Einspielergebnis der 200 Millionen Dollar teuren Science-Fiction-Superhelden-Mär dürfte ein Sequel freilich erst mal nicht allzu wahrscheinlich sein.

Christian Endres



GULLIVERS REISEN – DA KOMMT WAS GROSSES AUF UNS ZU

(GULLIVER’S TRAVELS)

USA 2011 · Regie: Rob Letterman · Darsteller: Jack Black, Emily Blunt, Jason Segel
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An sich keine schlechte Idee, eine moderne Version von Oliver Swifts satirischem Roman um Lemuel Gulliver zu drehen, der in Lilliput landet, dem Land der kleinen Wesen, und dort einerseits aufregende Abenteuer zu bestehen hat, die andererseits auch als Satire über die zeitgenössischen britischen Verhältnisse funktionierten. Die Hoffnung, dass diese moderne Hollywood-Version auch nur ansatzweise als Satire gedacht ist, muss man schnell begraben, spätestens wenn der pummelige Brachialkomiker Jack Black in der Hauptrolle auftaucht. Einmal mehr spielt Black den in den Tag hinein lebenden ewigen Jugendlichen, der seine »Karriere« im Postraum einer Zeitung verbringt und immer wieder von seiner Bedeutungslosigkeit redet. Ein unverhofft angenommener Schreibauftrag führt ihn nach Bermuda, wo – genau – das Bermuda-Dreieck auf ihn wartet. Gulliver landet also in Lilliput, wo er mal bewunderter Herrscher, mal angeketteter Feind ist und nebenbei Jason Segal Beziehungstipps gibt, die er selbst noch nie befolgt hat. Bemerkenswert an dieser Geschichte ist gar nichts, vor allem – und gerade das überrascht bei einem Budget von über 100 Millionen Dollar dann doch – die Spezialeffekte wirken so amateurhaft, wie man es heutzutage selbst von billigen Direct-tovideo-Produktionen nicht mehr gewohnt ist. Kein Vergleich etwa zu den brillanten Effekten, mit denen Peter Jackson in den Herr der Ringe-Filmen Größenunterschiede kaschierte. Hier wird Jack Black ganz banal vor Rückprojektionen gestellt, schaut irgendwie in die Richtung seiner angeblichen Gesprächspartner, und fertig soll die Illusion sein. Das hat dann dummerweise so gar nicht geklappt und nimmt dem albernen Film auch noch den letzten Anschein von Charme.

Michael Meyns
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Plötzlich hatte er wieder Lust, Ameisen anzuzünden. Gullivers Reisen





HARRY POTTER UND DIE HEILIGTÜMER DES TODES – TEIL 2

(HARRY POTTER AND THE DEATHLY HALLOWS: PART 2)

USA/UK 2011 · Regie: David Yates · Darsteller: Daniel Radcliffe, Emma Watson, Rupert Grint
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»Alles war gut«, heißt es am Ende des siebten Harry-Potter-Kinderbuchs. Zumindest kommerziell stimmt das ohne Frage: Über 500 Millionen verkaufte Bücher und gut acht Milliarden Dollar Umsatz an der Kinokasse sprechen für sich. Sitzt man jedoch als erwachsener Mensch, der nicht mehr als den ersten Band der Buchreihe gelesen hat, um in Erfahrung zu bringen, was es mit diesem bizarren Hype auf sich hat, an einem langweiligen Nachmittag vor dem Fernseher und schaut nebenbei den finalen Teil der Filmreihe, fasst man sich immer wieder an den Kopf und fragt sich, was da gerade passiert. Als nicht Eingeweihter die Harry-Potter -Filme anzusehen, ist ein Ding der Unmöglichkeit. Sicher, man kann sich an der bisweilen hübschen Ausstattung erfreuen, einzelne Szenen genießen, aber zu verstehen, was da jetzt eigentlich passiert, wer da warum und wieso gegen wen kämpft, warum
immer wieder englische Bühnenschauspieler in Winzrollen durchs Bild huschen, um dann für den Rest des Films zu verschwinden, ist einfach nicht machbar. Und das ist das grundsätzliche Problem der Harry-Potter-Filme: Sie wollen kein eigenständiges künstlerisches Werk sein, sondern streben nur mehr danach, die Fans der Romane durch möglichst präzise Bebilderung des Textes zu befriedigen. Auf narrative Kohärenz und eine filmische Erzählsprache wird komplett verzichtet: Entweder man kennt die Romane und weiß, warum Harry Potter gegen den finsteren Lord Voldemort kämpft, oder eben nicht. Insofern erübrigt sich streng genommen jede Kritik an den Filmen; bleibt also nur, sich dem überproduzierten, in düstere Farben getauchten finalen Stahlgewitter der erfolgreichsten Filmreihe aller Zeiten zu ergeben und sich an der Tatsache zu freuen, dass mit Teil acht nun endgültig alles vorbei ist.

Michael Meyns
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Mama hat gesagt, Pferden soll man ins Maul schauen! Harry Potter und die Heiligtümerdes Todes – Teil 2





HELL

Deutschland 2011 · Regie: Tim Fehlbaum · Darsteller: Hannah Herzsprung, Lars Eidinger, Stipe Erceg
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Jahr für Jahr lässt sich der Mangel an guten Genrefilmen aus Deutschland beklagen, wünscht man sich, dass aus hiesigen Landen mal was anderes kommt als schwermütige Beziehungsdramen, in denen zwar meist exzellente Schauspieler sich den hochgestochenen Ambitionen beziehungsweise Prätentionen ihrer frisch von der Filmhochschule kommenden Regisseure unterwerfen müssen. Und dann sitzt man eines Tages in Tim Fehlbaums Hell und denkt: Geht doch.

Schon der doppeldeutige Titel ist hübsch, die in kargen Bergregionen Korsikas kreierte Endzeitatmosphäre erst recht. Die Erderwärmung hat die Zivilisation, wie wir sie kennen, zerstört, die Menschen sind auf sich gestellt, schließen sich in kleinen Gruppen zusammen, die ums Überleben kämpfen. Und das bedeutet den erbitterten Kampf um kleinste Dinge: eine Flasche Wasser, eine Dose Obst, ein paar Tropfen Benzin. Eine zufällig zusammengewürfelte Kleinfamilie, bestehend aus Marie (Hannah Herzsprung, so wenig nervend wie noch nie) und ihrer Nichte Leonie (Lisa Vicari), sind mit dem Weichei Philip (Lars Eidinger) unterwegs. Bei einer Tankstelle treffen sie auf den smarten Tom (Stipe Erceg, lässig wie immer), der ihnen im Kampf gegen die langsam näher kommende Bedrohung zur Seite steht. Philip wird entführt und auch Marie und Leonie finden sich bald in den Händen einer merkwürdig inzestuös wirkenden Familie wieder, angeführt von einer sinisteren Angelika Winkler, ausgestattet mit einem düsteren Keller. Gut, was dann abläuft, ist nicht unbedingt die originellste Variation des beliebten Menschenfresser-Konzepts, aber schließlich ist das hier keine soziologische Studie, sondern ein geradliniger Genrefilm. Und mit welcher Souveränität Tim Fehlbaum die Genremuster durchspielt, mit einfachen Mitteln und gezielt eingesetzten Schockmomenten Spannung erzeugt, dazu packende Verfolgungsjagden inszeniert und eine schön ausgeblichene Endzeitatmosphäre erzeugt, das hat man lange nicht in einem deutschen Genrefilm gesehen. Der es zudem schafft, nie doof zu werden, nie in schlechte Fernsehdialoge zu verfallen und auch nicht die Flucht in ein allzu rosiges Happy End sucht. Bleibt nur zu hoffen, dass dieser souveräne Genrefilm kein Unikat bleibt, sondern irgendwann als Beginn einer Entwicklung betrachtet werden wird. Denn so solide Hell ist – Luft nach oben ist dennoch vorhanden.

Michael Meyns
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Jetzt gab es kein Zurück mehr – der Bofrost-Mann war da! Hell





HEREAFTER – DAS LEBEN DANACH (HEREAFTER)

USA 2010 · Regie: Clint Eastwood · Darsteller: Matt Damon, Cécile De France, Jay Mohr, Frankie McLaren, Bryce Dallas Howard, Thierry Neuvic
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In Harlan Ellisons kulturnostalgischer Kurzgeschichte »Jeffty Is Five« von 1977 dient der Name Clint Eastwood noch als Chiffre für den bedauernswerten Zustand der zeitgenössischen amerikanischen Massenmedien und ihre Besessenheit von billiger Exploitation und hirnloser Action. Dreißig Jahre später steht derselbe Name für klassizistisches Kino der edelsten Art und uneingeschränkte Autorenschaft. Der mittlerweile über Achtzigjährige ist unter den noch lebenden Hollywood-Veteranen der Sechziger- und Siebzigerjahre eine echte Ausnahmeerscheinung; dafür sorgt nicht nur seine Wandlung vom bärbeißigen TV- und Kino-Westerndarsteller hin zum thematisch erstaunlich vielseitigen Regisseur, Produzenten und Score-Komponisten, sondern auch die Tatsache, dass er sich als solcher innerhalb des Studiosystems auch heute immer noch scheinbar mühelos behauptet und sich ausgerechnet jetzt, im achten Jahrzehnt seines Lebens, in der produktivsten Phase seiner Laufbahn befindet.
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Ich sollte mal wieder die Decke streichen. Hereafter



Doch der Zahn der Zeit nagt an jedem Denkmal, und nach der breit gefächerten Motivpalette seiner letzten Regiearbeiten beschäftigt sich Eastwood in seinem neuen Film schließlich ganz explizit mit dem endgültigsten und existenziellsten aller menschlichen Probleme – dem Tod.

Hereafter begleitet drei Menschen aus verschiedenen Ländern, deren Leben auf vielfältigste Weise davon betroffen sind, auf ihrer Suche nach Erkenntnis. Die französische TV-Journalistin Marie wird im Urlaub Zeugin und Opfer eines verheerenden Tsunamis und macht dabei eine Nahtoderfahrung, die ihr Weltbild komplett
auf den Kopf stellt. Der englische Schüler Marcus verliert bei einem Autounfall seinen Zwillingsbruder und hat große Schwierigkeiten, diesen Verlust zu akzeptieren. Der amerikanische Fabrikarbeiter George schließlich hat die Gabe, mit den Toten zu kommunizieren und leidet unter dieser Fähigkeit, die einen gewöhnlichen Alltag unmöglich und ihn zu einem Eremiten macht, der zaghaft versucht, wieder Anschluss an das normale Leben zu finden. Diesen Menschen gemeinsam ist die Art und Weise, wie das Thema ihr Denken, Fühlen und Handeln bestimmt, denn der Tod präsentiert sich ihnen nicht als unvermeidlicher Teil des Daseins, zu dessen Verarbeitung es psychologischer Mechanismen bedarf, sondern als spirituelles Mysterium, als buchstäbliches »Jenseits«, das seinen ganz eigenen immanenten Regeln gehorcht. Und so beschäftigen sich alle drei – aus verschiedenen Motiven – mit Mitteln und Wegen, dieses Jenseits zu verstehen und zu durchdringen.

Hereafter ist kein Film über Trauer und seelisches Leid, sondern über das Verhältnis von Tod und Spiritualismus. Dass die drei parallel präsentierten Geschichten in drei Ländern spielen und der französische Teil sogar untertitelt wird, macht schnell klar, worum es Eastwood geht: die Universalität seines Sujets. Doch das ist auch eines der größten Probleme des Films, denn in seinem Bestreben, für ihn offensichtlich wichtige Gedanken und Überlegungen zu vermitteln, schaltet der Regisseur leider häufig in den Traktat-Modus. In diesen Sequenzen werden die Darsteller zu Expositions-Aufsagern, die ganz explizit Auskunft geben über den Stand der Jenseitsforschung und ähnliche Sachverhalte. Da ist es sicherlich kein Zufall, dass eine seiner drei Protagonistinnen ihr Geld als Reporterin verdient.

Stärker ist Hereafter, wenn er ganz nah an den Figuren bleibt und ihre Schwierigkeiten zeigt, mit ihren ganz besonderen und gleichzeitig so allgemeinen Problemen fertigzuwerden. Georges zarte Annäherungsversuche an eine junge Frau im Kochkurs und sein leiser Ehrgeiz, aus dem Einsiedlertum auszubrechen, Marcus’ verzweifelte Sehnsucht nach einem Weg, mit seinem toten Bruder Kontakt aufzunehmen, Maries Erkenntnis, dass ihr Kreuzzug für die Akzeptanz ihrer Erfahrung nicht nur auf Gegenliebe stößt – in
diesen Szenen gelingen Eastwood schöne Momente der Menschlichkeit und des mitfühlenden Blicks. Doch wenn es dann wieder spirituell wird, fällt ihm leider auch nicht mehr ein als wabernde Schemen im Gegenlicht, und die Stimmung kippt ein ums andere Mal ins nahezu Lächerliche.
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Hätte ich die Decke bloß nicht gestrichen. Hereafter



Hereafter ist ein Film, der sich Zeit nimmt, der auf lange Einstellungen setzt, auf Pausen, auf Langsamkeit. Eine Ausrichtung, die ihm in Verbindung mit dem verhaltenen Piano-Score eine phasenweise fast schon meditative Qualität verleiht. Je nach Sichtweise und Sympathie kann man das unaufgeregt nennen oder öde, letztendlich ganz abhängig davon, ob man sich auf das Thema einlässt oder nicht. Und genau das macht Eastwood dem Zuschauer nicht immer leicht, denn der Traktat-Charakter seines Films sowie die oft plumpen Visualisierungen seiner Jenseits-Konzeption verlangen dem Betrachter schon eine Menge guten Willens ab. Doch die nahezu perfekt besetzten und brillant agierenden Schauspieler und die bedachte Regie sorgen immer wieder für Augenblicke zeitloser Eleganz.

Eastwoods 32. Regiearbeit ist wahrlich kein Meisterstück. Und dennoch bleibt am Ende das wohlige Gefühl, ungeachtet des oft etwas ungelenk präsentierten Themas, das sehr persönliche Werk eines echten Auteurs gesehen zu haben, der am ganz späten Abend seiner Karriere nun wirklich niemandem mehr etwas beweisen muss.

Lars Zwickies



DIE HERRSCHAFT DER SCHATTEN

(VANISHING ON 7TH STREET)

USA 2010 · Regie: Brad Anderson · Darsteller: Hayden Christensen, Thandie Newton, John Leguizamo (DVD-Premiere)
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Hayden (»Anakin«) Christensen spielt Luke (!), einen TV-Journalisten, Thandie Newton ist (mal wieder) im Krankenhaus unterwegs und John Leguizamo (der auch schon in der Notaufnahme tätig war) gibt einen Filmvorführer. Um sie herum verschwinden plötzlich alle Menschen. Einfach so. Das Licht geht aus und dann liegt nur noch die Kleidung herum. Und überall kriechen Schatten. Schatten, die verdammt lebendig wirken. Irgendwann landen alle zusammen in einer Bar (wo schon ein kleiner Junge ist) und der Kampf ums Überleben beginnt. Einfacher geht’s im Grunde nicht. Ein klassisches Action-Szenario, das schon etliche Male durchdekliniert wurde. Aber wohl selten war der Gegner so unfassbar wie in Brad Andersons Film. Leider ändert das nichts daran, dass man nie mit den in die Ecke getriebenen Protagonisten warm wird. Sie sind schlicht langweilig und Anderson gibt sich wenig Mühe, dass man Mitleid für sie empfindet. Was vielleicht auch daran liegt, dass er sofort in medias res geht und erst später ein paar Rückblenden einbaut, dann, wenn man sie eigentlich gar nicht mehr haben möchte. Auch aus den Möglichkeiten, die ein nichtphysischer Feind bietet, der am Rand des Lichts lauert, macht Anderson unterm Strich – selbst wenn einem zwei-, dreimal fast das Herz stehenbleibt vor Schreck – viel zu wenig. Oder zu viel: Überall kriechen und wabern diese digitalen Schatten, bis man sie irgendwann wirklich überhat. Immerhin, wenn es um das unvermeidliche Spekulieren der Figuren geht, was die Schatten eigentlich sind, zieht Verschwörungsfan Leguizamo etwas eher Seltenes aus dem Ärmel, nämlich das Verschwinden der Roanoke-Kolonie im 16. Jahrhundert. Das hat tatsächlich ein gewisses Schauerpotenzial, aber da der Film nicht wirklich etwas daraus macht, ist es irgendwie auch egal. In Wirklichkeit sind die Schatten nämlich außerirdische Altkleidersammler, die eine effektive Methode gefunden haben, das überflüssige Fleisch zu entfernen.

Bernd Kronsbein
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Wäre ich mal beizeiten über meinen Schatten gesprungen.

Die Herrschaft der Schatten





THE HUMAN CENTIPEDE 2: FULL SEQUENCE

NL/UK/USA 2011 · Regie: Tom Six · Darsteller: Laurence R. Harvey, Ashlynn Yennie (Import)
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Manchmal gibt es Filme, die es nicht nur immanent zu rezensieren gilt, sondern die Anlass bieten (was dann eben auch Teil ihrer Qualität ist), grundsätzliche Überlegungen auszubreiten, die einem schon länger im Kopf rumschwirren. Mit dieser Rechtfertigung für lange und umständliche Einleitungen soll es nun also losgehen. »Bevor Sie aus Ihrem Lehnstuhl aufspringen, um Ihren Kongressabgeordneten einzuschalten, denken Sie bitte daran, daß dieser Film letzten Endes eine Komödie ist.« So spricht der Regisseur John Waters in seiner wunderbaren Essaysammlung »Abartig: Meine Obsessionen« (Frankfurt a. M./Berlin 1989, S. 56; Originaltitel: Crackpot) direkt zur Leserschaft über seinen legendären Mitternachtskino-FilmerfolgPink Flamingos, den »Film, den Variety ›sicherlich einen der abscheulichsten, dümmsten und abstoßendsten Filme, die je gemacht wurden‹ genannt hatte.« (ebd.) Waters ist, soweit man das aus seinen öffentlichen Auftritten, Interviews und großartigen Büchern schließen kann, einer der reizendsten Menschen der Welt und ausweislich einer der kompetentesten Praktiker und Theoretiker dessen, was schlechter Geschmack, Provokation, Tabubruch, Schockwirkung, gezielt hässliche Kunst etc. genannt wird. Besonders im mehr oder weniger gehobenen Feuilleton scheint interessanterweise Übereinkunft darüber zu bestehen, dass die Zeit derartiger brachialer Überwältigungsstrategien schon lange abgelaufen ist; Beispiele liefern die »nichtigen Provokatiönchen«, zu welchen Publizistin Thea Dorn einst die »Feuchtgebiete« von Charlotte Roche herabsetzte, oder die vulgärironisch lächelnde, bemühte und sichtlich angestrengte Herablassung, mit der Konservative regelmäßig die aktionskünstlerischen Attacken Christoph Schlingensiefs zu kontern versuchten. Man tut unberührt, winkt gähnend ab und legt großen Wert darauf, mit habituierter Sind-doch-alte-Hüte-Kühle weit über dem Schmuddelkram zu stehen. Das alles stimmt aber nicht. Erstens ist es gelogen, und zweitens ist es falsch. Demonstrative Immunität gegen drastische Kunst ist ein Distinktionsgestus liberaler, bürgerlicher und ein bisschen zu sehr vom eigenen und zeitgemäßen Ironieverständnis eingenommener Kulturbetriebsteilnehmer, die Apathie mit Sachlichkeit verwechseln – und doch nur zum gehobenen Teil des Milieus gehören, dessen niedere Angehörige immer mal wieder Regietheaterexzesse oder Ähnliches begeifern. Wer ausdrücklich beteuern muss, sich von aber auch gar nichts vor den schlauen Kopf stoßen zu lassen, ist in den allermeisten Fällen bereits auf die Spitze der Palme gebracht (frei formuliert nach Heinz Peter Schwerfel, dem Autor des Werks »Kunstskandale: Über Tabu und Skandal, Verdammung und Verehrung zeitgenössischer Kunst«, Köln 2000). Es gibt sie nach wie vor, die Schocks, Tabus und Provokationen, und sie haben sich kaum verändert. Man muss nicht lange nachdenken, um mindestens fünf oder sechs Themen beziehungsweise Motive aufzählen zu können, die in filmischer, literarischer oder sonstwie künstlerischer Form die Grenzen des breitgesellschaftlich Tolerablen überschreiten. Es ist überaus fraglich, ob ein (immerhin fast vierzig Jahre alter) Film wie William Friedkins Der Exorzist von 1973 samt einer Zwölfjährigen, die sich ein Kruzifix zwischen die Beine rammt und dabei blasphemische Obszönitäten knurrt, in unserer vermeintlich abgebrühten unmittelbaren Gegenwart produziert werden könnte. Wäre der Roman »American Psycho« von Bret Easton Ellis nicht 1991, sondern 2011 erschienen, hätte man darum höchstwahrscheinlich ein ebenso großes Gewese veranstaltet wie damals. Und nur die allerabgestorbensten Individuen würden leugnen, dass die Lektüre der Schriften des Marquis de Sade heute genauso unangenehm ist wie vor 200 Jahren. Was man allerdings von jemandem wie John Waters lernen kann, ist nicht die Leugnung provozierender und schockierender Effekte von Kunstwerken, sondern ein anderer Umgang mit solchen Effekten – und damit deren höheres, »richtigeres« Verständnis. Künstlerisch Drastisches verroht nicht, sondern sensibilisiert; wer guten Geschmack entwickeln will, muss um schlechten wissen; Schocks und Provokationen rütteln durch, beleben einen und brechen tradierte Darstellungs- und Wahrnehmungsmuster auf; Lachen hilft immer, sowohl den Künstlern als auch den Rezipienten;und Filme, Bücher und Bilder beißen, riechen, bedrohen, morden oder beleidigen nicht. Man vergisst das allzu leicht, immer noch. Tom Six hat es mit The Human Centipede 2: Full Sequence, dem zweiten Teil seiner kumulativen Tausendfüßler-Trilogie (die abschließende Final Sequence ist bereits in Arbeit), geschafft, einen im ausgeführten Sinn geschmacklosen, provokanten, schockierenden und tabubrechenden Film zu drehen, den man durchaus in die Tradition solcher Waters-Frühwerke wie Multiple Maniacs (1970) oder Desperate Living (1977) stellen kann. Jenseits der wirklich mal lustigen, originellen und im Brecht’schen Sinn verfremdungseffektiven Horrorfilmsequelprämisse – körperlich wie geistig derangierter Londoner Parkhauswachmann ist von dem Horrorfilm The Human Centipede: First Sequence besessen und setzt die filmische Inspiration, lebende menschliche Leiber zu einer grotesken Gliederfüßer-Skulptur zusammenzunähen, in sehr ehrgeizigem Umfang in die Tat um – verbieten sich nähere Angaben zum Inhalt oder Detailbeschreibungen. Das Erste, was man über Full Sequence sehen und hören konnte, waren die Reaktionen der sichtlich angeschlagenen, mit grünen Gesichtern frisch aus dem Kinosaal des Fantastic Fest, dem größten Genre-Filmfestival der USA, wo der Film Premiere feierte, heraustretenden Zuschauerinnen und Zuschauer. Dieses Quasi-Werbefilmchen verspricht nicht zu viel, denn Tom Six fährt Depravationen und Widerwärtigkeiten in einer (sich noch dazu ziemlich stetig steigernden) Ballung und Unverschämtheit auf, die selbst geschulteste Exploitation-Exegeten überraschen dürfte. Dabei bleibt der Regisseur und Drehbuchautor Six immer im kindlich herumsauenden, überbietungsstrategischen, nie auf sanktionsfähigen (etwa gegen- oder subkulturellen) Mehrwert schielenden Genrerahmen, wie ihn zum Beispiel der auf jedwede Rechtfertigung pfeifende, matschige italienische Kino-Horror der Siebziger- und frühen Achtzigerjahre setzte. Zwar ist die stumme, glubschäugige, kleinwüchsige, von schäbigem Asthmahusten geplagte, stark übergewichtige und in gereizter Verfassung fauchend wie ein surrealer Kobold herumstampfende Hauptfigur Martin eine familiär und sozial extrem geschundene Kreatur, aber derlei Herleitungen und Psychologisierungen nimmt der Film an keiner Stelle wirklich ernst; sie werden stattdessen offensiv und böse veralbert. Der Grund für Martins abartig-bizarres Treiben ist ein anderer, wiederum metafiktionaler (und auf diesen gehen auch der Regisseur und der Hauptdarsteller Laurence R. Harvey in ihrem gemeinsamen Audiokommentar ein). Martin ist die satirische Apotheose des Horror-Fans, wie ihn die Mainstream-Medien imaginieren – ein monströses großes Kind, das nicht mehr zwischen Film und Wirklichkeit unterscheiden kann, das nach immer fieseren Stimulationen verlangt, dessen verrohte und verdorbene Seele das Ergebnis von Horrorfilmkonsum ist und das unbekümmert das nachspielt und überbietet, was an noch so Schrecklichem durch Filmbilder in seinen Kopf gelangte. The Human Centipede 2: Full Sequence sagt: Schaut hin, ihr Spaß-Depravierten, so schlimm können Horrorfilme gar nicht sein, als dass zumindest wir, die wir sie gerne anschauen, nicht auch über die gröbsten Abscheulichkeiten lachen können (auch wenn sie uns an die Nieren gehen) und sie damit als das nehmen, was sie sind, nämlich zweifellos derbe, aber aufrichtige und im Grunde vollkommen harmlose Scherze. Auch dieser Film ist (mit Waters gesprochen) letzten Endes eine Komödie und darüber hinaus in Schwarzweiß gedreht, was ihm die blutigen Spitzen nimmt und ihn (neben anderen Elementen wie dem stetig leise dröhnenden Industriegeräuschsoundtrack, des tiefschwarz-extratrockenen Humors und der kaputten urbanen Kulisse) in die Nähe solcher Werke wie Eraserhead (1977) von David Lynch und Mann beißt Hund (1992) von Rémy Belvaux, André Bonzel und Benoît Poelvoorde rückt. Eine letzte Warnung: The Human Centipede 2: Full Sequence gehört, dank seines infernalischen Höhepunkts, zur überschaubaren Subgattung des skatologischen Horrorfilms und hat in der entsprechenden Szene sogar einen quasi mit ekelhaftem Grinsen präsentierten Schindlers-Liste-Moment zu bieten. Aber die »Sprache hat die Fähigkeit, das Wirkliche zu negieren, zu vergessen und aufzulösen: Geschrieben stinkt Scheiße nicht«, um es beschwichtigend mit Roland Barthes zu formulieren (in: »Sade Fourier Loyola«, Frankfurt a. M. 1986, S. 156). So ist es; und Filme haben diese Fähigkeit trotz ihrer größeren mimetischen Unmittelbarkeit ebenso. Zur (teils direkt motivischen) Einstimmung empfehlen sich außerdem Tom Six’ »painfarts« genannte malerische Werke, die in Internetgalerien ausgestellt sind. Dieses Ding muss niemand sehen, aber wer es ansehen mag, hat was davon.

Sven-Eric Wehmeyer
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Mama hatte sich geirrt, es gab doch nette Autofahrer, die Anhalterinnen mitnehmen. Human Centipede 2: Full Sequence
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Irgendetwas musste er in der Bauanleitung übersehen haben. Human Centipede 2: Full Sequence






ICH BIN NUMMER VIER (I AM NUMBER FOUR)

USA 2011 · Regie: D. J. Caruso · Darsteller: Alex Pettyfer, Dianna Agron, Timothy Olyphant
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Unter dem Pseudonym Pittacus Lore haben die Autoren James Frey und Jobie Hughes im August 2010 mit »Ich bin Nummer Vier« einen Roman vorgelegt, der sich gleich als All-Age-Bestseller entpuppte. Schon 2009 hatten sich Touchstone und Dreamworks die Rechte gesichert, sodass in den Staaten die Verfilmung des erfolgreichen Buches im Februar 2011 in die Kinos kommen und noch auf der Welle des gedruckten Erfolgs reiten konnte.

Die Intention hinter dieser Volldampf-Offensive in weniger als zwei Jahren ist ebenso klar wie nervig: Harry Potter und – natürlich – Twilight haben gezeigt, wie man ein Franchise etabliert und bis(s) zum letzten Tropfen melkt. Nun hat der Rest Blut geleckt, soll das Ganze reproduziert werden.
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Kaum lässt man ihn mit dem Gasherd allein … Ich bin Nummer Vier



Notfalls mit Gewalt.

Allerdings merkt man sofort, wenn so etwas nicht nur forciert, sondern brutal erzwungen wird. Die Geschichte um neun Aliens vom Planeten Lorien, die sich auf der Erde vor ihren Verfolgern verstecken und nach und nach ausgeschaltet werden, bis der schöne Jüngling als Vierter an der Reihe ist, kommt einfach viel zu schablonenhaft daher. Klischees, die sich an den letzten zwanzig Jahren Literatur, Film und Fernsehen bedienen und alles in einen Topf werfen, laufen durch eine fadenscheinige Handlung, die nur als Vehikel für eine Liebesgeschichte und Action-Blendwerk in bester Bay-Manier dient. Das ist vorhersehbar, viel zu glatt und dermaßen offensichtlich auf einen kommerziellen Erfolg mit Fortsetzungsgarantie getrimmt, dass es schon keinen Spaß mehr macht
und man sich den Misserfolg der »Twilight-Aliens« gehässig herbeiwünscht.

Profit ist okay – aber muss es denn so plump sein?

Christian Endres


INSIDIOUS

USA/Kanada 2010 · Regie: James Wan · Darsteller: Patrick Wilson, Rose Byrne, Ty Simpkins, Lin Shaye, Barbara Hershey, Leigh Whannell

[image: e9783641099879_i0224.jpg]

 



Regisseur James Wan und Drehbuchautor Leigh Whannell machten bisher nicht gerade durch übermäßige Subtilität von sich reden. Die Schöpfer der Saw-Reihe sind vielmehr in hohem Maße mitverantwortlich für das Entstehen jener Horror-Ausrichtung, die als »Torture Porn« berühmt-berüchtigt wurde und das Genrekino seit Beginn der Zweitausenderjahre in ihren rostigen Stahlkrallen gefangen hält.

Mit Insidious entfernt sich das dynamische Duo nun vom gewinnträchtigen Tagesgeschäft des Hackens, Sägens und Zerreißens und widmet sich zum ersten Mal dem im besten Sinne klassischen Haunted-House-Grusel. Und das funktioniert zunächst erstaunlich gut, denn ihre Geschichte der von einem fiesen Dämon heimgesuchten Kleinfamilie setzt zunächst ganz auf langsam herankriechendes Unwohlsein statt säbelrasselnder Schockattacken. Zwar orientieren sich Wan/Whannell mehr als offensichtlich am Genreklassiker Poltergeist und inszenieren das Einbrechen des Bösen in den Vorstadtalltag immer schön an der Hooper/Spielberg-Blaupause entlang. Jedoch verpassen sie dem Ganzen eine höchste eigenständige farb-desaturierte Bildsprache, die bereits ihre eher drastischen Kassenerfolge prägte und nun im Rahmen dieses eher zurückgenommenen Settings ganz gewöhnlichen Aktionen wie Klavierspielen, Müllraustragen und Staubwischen eine große Portion unheilvoller Atmosphäre verleiht. Sorgsam dosierte Momente plötzlicher geisterhafter Erscheinungen sorgen für die nötigen Überraschungseffekte – hier stimmt der Rhythmus zwischen An- und Entspannung. Und auch wenn Rose Byrne und Patrick Wilson vielleicht immer etwas zu hübsch bleiben, um glaubwürdig das bis an die Grenzen des Erträglichen gemarterte Ehepaar zu verkörpern, fügt gerade der Aspekt des komatösen Kindes den unheimlichen Vorgängen eine Aura des ganz alltäglich-lebensweltlichen Horrors hinzu. Und einen Tiny-Tim-Song als Indikator für das Herannahen schlimmen Übels zu verwenden, darauf muss man auch erst mal kommen. So weit, so stimmig.
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Das ist ja so … so … so hinterhältig. Insidious



Doch wenn dann im zweiten Akt das Medium und die zwei Vintage-Ghostbusters die Szene betreten (inklusive expliziter Poltergeist -Referenz), wird’s aus den falschen Gründen schaurig und das ganze Konstrukt kippt ins Lächerliche. Denn nun dreht Insidious richtig auf: Eine Séance wird zum überkandidelten Zirkus, inklusive albernem Gasmasken-Mummenschanz, ein Darth-Maul-Klon wetzt in der Nine-Inch-Nails-Puppenstube seine Freddy-Krueger-Klauen, eine seltsame Parallelwelt namens »The Further« entpuppt sich als grünlich-graue Mischung aus Wachsfigurenkabinett des Grauens und üblem LSD-Trip. Hier schlägt der Geist von Saw und Konsorten erbarmungslos zurück, eine Wendung, die angesichts
der wirklich wirkungsvollen ersten Hälfte des Films ein unangenehmes Missverhältnis erzeugt und unterm Strich leider auch den Gesamteindruck nachhaltig trübt. So bleibt Insidious ein eigentlich solides Genrestück, das eine Menge guter Ansätze bietet, zum Schluss aber ganz weit über das Ziel hinausschießt. Das Holz, aus dem dieser ganz klassische Horror geschnitzt ist, verträgt am Ende dann eben doch kein grobes Sägeblatt.

Lars Zwickies


IN TIME

USA 2011 · Regie: Andrew Niccol · Darsteller: Justin Timberlake, Amanda Seyfried, Cillian Murphy, Olivia Wilde
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Bereits in seiner ersten Regiearbeit Gattaca aus dem Jahr 1997 widmete sich Andrew Niccol der klassischen dystopischen Science Fiction. Der Film entwarf eine Zukunftswelt/alternative Realität, deren Gesellschaft den Wert eines Menschen anhand seines physischen Perfektionsgrades bemaß. Vor diesem Hintergrund entwickelteNiccol eine spannende und stets kohärente Krimistory, die auf ideale Art die Aspekte der allegorischen Gesellschaftskritik und des Entertainments verband. Vierzehn Jahre später und nach einigen Regie-/Drehbuchausflügen in die Welt des nur leicht Fantastischen (The Truman Show, Simone) ist jetzt wieder Science Fiction angesagt. Und ähnlich wie Gattaca liegt auch In Time eine (ganz offensichtlich von Harlan Ellisons berühmter Kurzgeschichte »Repent, Harlequin! Said the Ticktockman« inspirierte) starke Idee zugrunde. Die heißt hier: Zeit ist Geld. In dieser Welt haben Stunden, Tage und Jahre die monetären Währungen abgelöst. Menschen arbeiten für Zeit und zahlen damit. Der existenzielle Darwinismus dieses Minuten-Kapitalismus ist grausam konsequent, denn ein Dispo wird nicht gewährt. Ist das Konto leer, folgt der Exitus. Dieser Mechanismus beginnt mit dem 25. Lebensjahr – von nun an altert niemand mehr körperlich, muss aber dafür den täglichen Kampf um die bewusst knapp gehaltenen Zeitressourcen kämpfen. Ein Konzept, das in Zeiten von Bankencrashs und Eurokrise tatsächlich Sinn ergibt. Und der Plot entwickelt in seiner grundsätzlichen Einfachheit zunächst durchaus Dick’sches Potenzial.
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Nicht da lang! Da wird ein neuer Gottkomplex gebaut! In Time
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Keine Sorge, erst legen wir die Roboter um, dann die Schafe. In Time




Justin Timberlake gerät als bettelarmer Ghettobewohner Will unverhofft an einen großen Batzen Zeit und macht sich auf den Weg in die Welt der Reichen und Schönen, um den Tod seiner Mutter zu rächen, die kurz zuvor dem grausamen System zum Opfer fiel. Im Hort der Oberschicht angekommen, entführt er kurzerhand die verwöhnte Unternehmertochter Sylvia. Nach den üblichen anfänglichen Kabbeleien entwickelt sich zwischen den beiden schnell eine wilde Romanze, und als marodierendes Bonnie-&-Clyde-Update begeben sie sich auf einen Kreuzzug gegen den oppressiven Apparat.

Viel Potenzial also für eine durchaus gelungene Mischung aus gesellschaftskritischer SF und packender Action. Doch schnell wird klar, dass In Time das Versprechen seiner interessanten Prämisse nicht mal im Ansatz einhalten kann. Im Grunde passt hier gar nichts zusammen – und das ist nicht mal die Schuld von Sangesbruder Justin Timberlake, der in seiner ersten Kinohauptrolle das Beste aus einem grauenvoll geschriebenen Charakter herausholt. Vielmehr ist das Drehbuch hier der Hauptschuldige: Die Charaktere haben keine klaren Motive für ihr Handeln, wichtige Plotpunkte werden eingeführt und dann sofort wieder vergessen, die Protagonisten rennen ohne klare Richtung quer durch alle Zeitund Raumzonen, zu viele Nebenfiguren verstopfen die Geschichte, und der Feldzug der beiden futuristischen Robin Hoods verstört in seiner kausalen Simplizität. Um den Kapitalismus zu vernichten, reichte es also, ein paar Banken auszurauben und ganz viel Zeit/Geld in Umlauf zu bringen? Ach so.
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Und wenn du Glen Runciter siehst, drückst du langsam ab. In Time




Das wirkt über weite Strecken wie eine verfilmte Ideensammlung, wie ein Sammelsurium bizarrer Sequenzen, die einfach nicht zueinander passen wollen. Kein Rhythmus, nirgends. Wichtige Entwicklungen werden angedeutet, finden dann aber nicht statt. Nichts ist wirklich zu Ende gedacht – so bleibt etwa die von Zeit-Nazi Cillian Murphy ständig dahingeraunte Erwähnung von Wills Vater total irrelevant. Gleiches gilt für den Tod seiner Mutter, der kurz mit einem Darth-Vader-Schrei betrauert, dann aber nie wieder erwähnt wird. Lose Enden, wohin man schaut. Ganz offensichtlich machte man hier aus einem ersten Entwurf einen Film. Oder gehört das etwa zum Konzept? Keine Zeit für Logik? Seltsam.

Laut Andrew Niccol war es nicht schwer, den Studios diesen Quatsch unterzujubeln: Justin Timberlake! Amanda Seyfried! Action! Keiner ist älter als 25! In jeder Sekunde tickt die Uhr!

Und genau das bleibt am Ende dann auch übrig. Für einen Film, der das Potenzial für viel mehr hatte, ist das leider viel zu wenig. Fazit: Zeitverschwendung.

Lars Zwickies



ISLAND OF LOST SOULS

USA 1932 · Regie: Erle C. Kenton · Darsteller: Charles Laughton, Bela Lugosi, Richard Arlen, Leila Hyams, Kathleen Burke (Import)
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Endlich ist er in einer von der amerikanischen Criterion Collection wieder einmal vorbildlich besorgten Edition (und in nur wenig späterer Veröffentlichung und ähnlich guter Qualität auch von der britischen »Masters-of-Cinema«-Reihe) greif-, sicht- und hörbar, dieser bemerkenswert selten gesehene beziehungsweise gezeigte Klassiker des frühen US-Horror-Tonfilms. Island of Lost Souls ist die erste filmische Adaption von H. G. Wells 1896 erstmals publiziertem Roman »The Island of Dr. Moreau«, der neben Mary Shelleys »Frankenstein« (1818), Robert Louis Stevensons Novelle »Strange Case of Dr. Jekyll and Mr. Hyde« (1886) und Bram Stokers »Dracula« (1897) zu den großen initialzündenden, gewissermaßen protomodernen Erzählungen und Stoffen des sich erst Anfang des 20. Jahrhunderts als populäres Kultursegment etablierenden Horror-Genres gehört. Für die saubere und kompakte Regie zeichnet der uneitle Hollywood-Handwerker Erle C. Kenton verantwortlich. Die spektakulären und so organisch wuchernden wie dekorativabstrakten Szenenbilder, in denen sich Dschungelfauna und expressionistische Raumarchitektur aufs dialektisch Finsterschönste ineinander verflechten, stammen von dem großen Hans Dreier (der einen seiner drei Oscars in der Kategorie »Bestes Szenenbild« für die Arbeit an Billy Wilders Sunset Boulevard [1950] erhielt). Die insgesamt bedrohlich eng kadrierende, den Blick ständig mit pflanzlichen und sonstigen Wucherungen verhängende und dabei den filmischen Raum immer wieder überraschend nach hinten, vorne, links und rechts öffnende Kamera führt Karl Struss, der auch Murnaus Sunrise (1927) und Chaplins The Great Dictator (1940) fotografierte; dabei nutzt Struss in so beherrscht-effizienter wie erschöpfend-effektiver Weise so ziemlich sämtliche formalen Standards, die zum Inventar filmsprachlicher Horror-Ästhetik gehören – zur prinzipiellen Unübersichtlichkeit und Tiefe des vom Kameraauge etablierten Raumes treten plötzliche eigeschnittene Nahaufnahmen, die Fokussierung monströser Details sowie Blicke und Körper, die sich direkt in Richtung Kamera bewegen. Man sieht die von Moreau per Vivisektion geschaffenen Tiermenschen zunächst vage im Dschungel herumhuschen, bis einer von ihnen seinen gequälten hybriden Schädel direkt vor der Nase des Publikums erhebt. Das Nicht-Menschliche bis Bestialische der bemitleidenswerten Kreaturen blitzt mitunter buchstäblich am Rande und daher umso erschreckender auf: als überraschend ins Zentrum des jeweiligen Bildes gesetzter Huf statt des implizit vorausgesetzten und erwarteten menschlichen Fußes, als für einen kurzen Moment von langen Haaren freigelegtes pelziges Ohr oder als Kopf, dessen falsche und verformte Physiognomie sich erst durch einen Dreh ins Profil erweist. Moreaus Geschöpfe – obwohl »neu gestaltete und geformte Tiere«, wie es in der Romanvorlage von Island of Lost Souls heißt (zitiert nach H. G. Wells: »Die Insel des Dr. Moreau«, München 2012, S. 96) – sind keine bizarr synthetisierten Monster aus höllischen Tiefen, sondern größtenteils menschlich und damit (in mal weniger, aber insgesamt mehr gelungener Arbeit des Maskenbildners Wally Westmore) gestaltgewordener Ausdruck sowohl des Kampfes zwischen als auch der Nähe von tierischer und menschlicher Natur. Und wenn der schwelende Konflikt zwischen dem Helden des Films, dem durch Schiffbruch auf die auf keiner Seekarte verzeichnete Insel gelangten Edward Parker, und seinem Antagonisten Moreau endgültig ausbricht, agieren beide Figuren in einer intensiven Schuss-Gegenschuss-Sequenz direkt und in bedrohlich steigender Annäherung mit der Kamera beziehungsweise dem Publikum. Schließlich kommt die außergewöhnliche Gestaltung der Tonspur hinzu. In diesem Film gibt es nicht nur kein Wort, sondern auch keinen einzigen Ton zu viel; musikalische Untermalung zwecks Dramatisierung kommt so gut wie gar nicht zum Einsatz. Stattdessen herrscht eine lediglich von handlungsortgemäßen Minimalgeräuschen unterfütterte permanente Stille, in die immer wieder grauenhafte Töne einbrechen. Bei diesen Tönen handelt es sich hauptsächlich um die Schreie der von Moreau in seinem »Haus des Schmerzes« genannten Labors gefolterten, da bei lebendigem Leib und ohne Betäubung operierten Tiermenschen. Spätestens ab hier unterscheidet sich Island of Lost Souls massiv von den anderen amerikanischen Horrorklassikern seiner Zeit. Wenn Moreau seinen entsetzten Gast über Natur und Zweck der Experimente, wegen denen der Doktor immerhin aus seinem Heimatland England flüchten musste, aufklärt und seine Ausführungen in der (durchaus berechen- und erwartbaren) Frage »Do you know what it means to feel like God?« gipfeln lässt, spricht hieraus keineswegs die Stimme der von vertretbar ausgereiztem Fortschrittsethos in Hybris umgeschlagene Viktor-Frankenstein-Verwandtschaft, sondern die schiere und von keinerlei Erkenntnisinteresse mehr in Bahnen gedrängte Lust am Quälen lebenden Fleisches. Moreau ist kein fanatischer Wissenschaftler, sondern ein fanatischer Folterer, ein Vivisekteur, und der Film handelt weniger von der Amoral der Wissenschaft als vielmehr von Folter, Schmerz und Qualen, in geschmackvollem Ernst und einer Konsequenz, die das Werk – in Symbiose mit seinen formalen Vorzügen – gegen jeden Anflug von in solchen Fällen allzeit und überall lauernder B-Movie-Haftigkeit schützen. Bezüglich dieser sehr speziellen Balance zwischen derbem Schund und nihilistischem Tiefgang sowie der anrührenden Bemühung, mit der Rhetorik des Monströsen eine Botschaft des Humanen zu vermitteln, ist Island of Lost Souls am ehesten mit Tod Brownings im selben Jahr produzierten Film Freaks zu vergleichen. Dabei adaptiert Regisseur Kenton sehr werkgetreu den statt gepflegtem Grusel brachialen Horror von Wells’ Roman, in welchem Dr. Moreau schon der Heiligen Inquisition als »Hauptziel kunstgerechtes Foltern« (S. 98) unterstellt und sein Tun auf die grausame Formel bringt: »Ich wollte – das war das Einzige, was ich wollte – die äußerste Grenze der Gestaltungsmöglichkeit in einer lebenden Form finden.« (S. 101) Eben hierin findet sich die Motivation des leidenschaftlichen Folterers artikuliert, zusätzlich ins Metapoetische künstlerischen Horrors gewendet. Moreaus filmische Emanation ist die Erscheinung des unglaublichen Charles Laughton, der den soeben zitierten Satz zwar nicht spricht, aber dessen Inhalt mit jeder noch so winzigen mimischen und körperlichen Geste zum Ausdruck bringt und die Figur – mit ihren geschmeidigen Bewegungen, dem hocheleganten Auftreten, der Teetrinkerei, dem Peitschenknallen, der eiseskalten diabolischen Sexualität und der völlig in sich ruhenden, aristokratischen Erhabenheit – sichtlich als Ästheten anlegt. Laughton allein würde den Film zusammenhalten, der das absolut nicht nötig hat, aber sich angemessen um den unumstrittenen Star heruminszeniert. Es gehört nicht zu den geringsten Leistungen dieses schauerlichen, das in sogenannte Zivilisationen sauber integrierbare unsägliche Leid des Kreatürlichen verhandelnden Melodramas, dass die finale Rache der Schöpfungen an ihrem Schöpfer – die Tiermenschen drehen den Spieß um und zerstückeln den schrecklich schreienden Moreau mit Skalpellen – für einen unangenehm ambivalenten Abgang sorgt. Mag auch jemand wie Bela Lugosi (in der Rolle des haarigen Oberpredigersder Hybriden-Gemeinde) den Film ein wenig aus der Bahn werfen – Island of Lost Souls ist vorzüglich gealtert, nichts weniger als eines der großen Meisterwerke filmischen Horrors, und hat kaum etwas von seiner zeitlosen Wucht eingebüßt.

Sven-Eric Wehmeyer
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Nein, ihren Ladyshaver kriegt ihr nicht! Island of Lost Souls
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Eine Ausgrabung aus dem Hause Criterion. Island of Lost Souls
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Nein, ihren Ladyshaver kriegst du auch nicht! Island of Lost Souls






JOHN CARPENTER’S THE WARD

USA 2011 · Regie: John Carpenter · Darsteller: Amber Heard, Danielle Panabaker, Mamie Gummer
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Dieser Film heißt nicht The Ward, sondern John Carpenter’s The Ward, wie es bei Werken des sympathischen Genre-Auteurs schon seit geraumer Zeit der Fall ist. Nur: Womit verdienen sich Carpenters Filme eigentlich diese offensiv behauptete Autorenfilm-Aura? Einem gegenwärtig jungen Publikum ist auf alle Fälle schwer vermittelbar, worin Handschrift, Qualität und Eigenart dieses Filmemachers genau bestehen sollen. Das liegt grundsätzlich daran, dass es sich bei John Carpenter um einen uneitlen, solide handwerkenden Kinogeschichtenerzähler aus der Schule John Fords und Howard Hawks’ handelt, dem es um nichts anderes als narrative Effizienz geht. Hinzu kommt (auch da spielen die Lehrmeister Ford und Hawks natürlich eine Rolle), dass Carpenter eigentlich immer strukturelle Western gedreht hat, mochten diese auch in immer anderen Genreverkleidungen daherkommen. The Ward hat unglücklicherweise wenig bis nichts von dieser Westernstruktur, sondern ist ein Geisterfilm mit Pointe, dessen Handlung im Jahr 1966 und in einer für psychisch erkrankte junge Frauen reservierten Station eines Krankenhauses stattfindet, die von einem mörderischen Monster-Mädchen heimgesucht wird, das Nacht für Nacht verängstigte Patientinnen tötet. Die angesprochene Pointe erweist die Geschichte des Films am Ende als Trauma-Therapie im Spukhausfilm-Gewand, was keine echte Überraschung darstellt. The Ward läuft einigermaßen rund, lässt in besseren Momenten Picknick-am-Valentinstag-Assoziationen aufkommen und hat unzählige Carpenter-typische Einstellungen extrem breiter Korridore zu bieten, durch welche die Kamera permanent vor- und zurückläuft (es gibt nur wenige Regisseure, die Widescreen so lieben wie Carpenter). Mehr gibt es nicht zu sehen. Auch nach The Ward muss man sich nicht schämen, Carpenter-Verehrer zu sein, aber ein bisschen trauern darf man über die inzwischen unleugbare, aber hoffentlich nicht unumkehrbare Belanglosigkeit John Carpenters schon. Und dann spricht man einfach noch einmal nachdrücklich und in beschwörender Absicht den Namen aus: John Carpenter.

Sven-Eric Wehmeyer
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Lieber Gott, wo ist Michael, wenn man ihn braucht? John Carpenter’s The Ward






JONAH HEX

USA 2010 · Regie: James Hayward · Darsteller: Josh Brolin, Megan Fox, John Malkovich, Michael Fassbender (DVD-Premiere)
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Comicverfilmungen boomen nun schon eine ganze Weile und spülen häufig ordentlich Zaster in die Kinokassen. Deshalb wird abseits der üblichen Verdächtigen wie Spider-Man oder Batman inzwischen auch immer öfter mal ein eher unvorhergesehener Kandidat Gegenstand einer Comic-Adaption fürs Kino oder zumindest für eine DVD. Bei Iron Man hat’s vorzüglich geklappt. Bei Thor auch. Bei Jonah Hex unglücklicherweise so gar nicht.

Was der ehemalige Pixar-Animationskünstler Jimmy Hayward in seinem ersten Live-Action-Film aus dem 1972 geschaffenen Comic-Antihelden von DC gemacht hat, ist ein reichlich unmotiviertes Stück Weird Western, das nicht einmal von John Malkovich als fiesem Oberschurken oder Megan Fox im Korsett gerettet werden kann. Dabei hätte man so viel aus Hex rausholen können! Schließlich ist der hartgesottene Revolverheld, dessen entstellte Kieferpartie sein grimmiges Markenzeichen ist, ein Mann, für den sie in der Hölle bereits zu Lebzeiten Pläne haben: Überläufer im Sezessionskrieg. Gebrandmarkter Kopfgeldjäger. Vom Schicksal bestrafter Zyniker. Amoralischer Rachegeist. Kurzum, ein echter Hundesohn, und das aus gutem Grund.

Düster, so viel darf dieser schwachen Comicverfilmung, ja diesem schwachen Film immerhin attestiert werden, ist es dann auch tatsächlich geworden. Und zwischen Maschinengewehren, ein bisschen Weird-West-Steampunk und einem nicht besonders gelungenen Rock-Soundtrack gibt es auch die eine oder andere ganz nette Szene, in der Josh Brolin mit wenig Mimik viel Coolness rüberbringt oder ordentlich düsterer Horror im Western Einzug hält. Doch das ist natürlich nicht einmal annähernd genug bei dem Ausgangsmaterial und dem Potenzial. Ja, das hätte eine richtig gute Comic-Verfilmung werden können. Kein Kassenknüller, sicher, aber zumindest eine echte Überraschung.

Am Ende hat es leider nur für einen langweiligen Weird Western mit schwachem Plot und wenigen gelungenen Szenen gereicht. Da
schaut man sich lieber zum vierten oder fünften Mal die Coen-Version von True Grit an. Oder den knackigen Animationskurzfilm DC Showcase: Jonah Hex – ein echtes Highlight, das 2010 als Goodie auf der DVD Batman: Under the Red Hood enthalten war. Der Kurzfilm hat in seinen zwölf hervorragend inszenierten Minuten nämlich mehr Flair und darüber hinaus alles richtig gemacht, was die Realverfilmung des kanadischen Exanimateurs Hayward in anderthalb Stunden falsch macht. Kein Wunder: Der exzellente Happen wurde von niemand Geringerem als Joe R. Lansdale geschrieben, jenem Ausnahmegeschichtenerzähler aus dem Osten von Texas, der nicht nur die Vorlage für Bubba Ho-Tep und natürlich eine Vielzahl toller Romane und Storys geschrieben hat, sondern mit Jonah Hex: Two-Gun Mojo auch eines der denkwürdigsten Hex-Comic-Abenteuer aller Zeiten.
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Ohne Ketten hätten sie nie mitgespielt. Jonah Hex




Keine Frage: Haywards Realverfilmung von Jonah Hex hätte eine große Portion Lansdale vertragen können. So war das nicht viel mehr als eklatante Munitionsverschwendung.

Christian Endres


KABOOM

USA 2010 · Regie: Gregg Araki · Darsteller: Thomas Dekker, Haley Bennett, Chris Zylka
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Einmal mehr vermischt Gregg Araki, einer der exponiertesten Vertreter des amerikanischen Queer-Cinemas, in seinem jüngsten Film Kaboom Science-Fiction-Elemente mit sexuellen Erweckungserlebnissen. Hier ist es der achtzehnjährige Smith, frisch auf dem College, der sich auf die Suche nach seiner sexuellen Identität macht. Das bedeutet Affären sowohl mit Männern als auch mit Frauen, zu denen sich bald wilde Fantasien gesellen, die sich schnell als Visionen über das Ende der Welt herausstellen. Mysteriöse Figuren in Tiermasken tauchen darin auf, Müllcontainer, eine lesbische Hexe, vor allem aber eine Sekte, die sich auf das Ende der Welt vorbereitet. Viele der Elemente kennt man aus früheren Filmen Arakis, und so wirkt Kaboom wie eine Art Best Of seines bisherigen Werkes. Gefilmt in grellen Farben, voller bizarrer Einfälle, schöner Menschen und viel Sex ist Kaboom eine nicht zuletzt dank der kurzen Länge von kaum mehr als 80 Minuten sehr unterhaltsame Melange aus Selbstfindungsfilm, Collegedrama und Science-Fiction-Film, der zudem ein höchst abruptes, aber sehr konsequentes Ende aufzuweisen hat.

Michael Meyns
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Alle starren mich an, als hätte ich einen Eimer auf dem Kopf. Kaboom





KRIEG DER GÖTTER (IMMORTALS)

USA 2011 · Regie: Tarsem · Darsteller: Henry Cavill, Mickey Rourke, John Hurt
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Mit dem Satz: »Von den Produzenten von 300« wurde Krieg der Götter beworben, was zwar einerseits korrekt, zum Glück aber auch irreführend ist. Zwar sind die Kampfszenen in Tarsems Film nicht so brillant choreografiert wie in Zack Snyders 300, dafür ist Krieg der Götter auch nicht von dessen reaktionär faschistoider Ästhetik durchdrungen, sondern geprägt von den oft umwerfenden barocken Bilderwelten eines beeindruckenden Ästheten. Schon in seinen vielen Werbe- und Videoclips (besonders dem Clip zu REMs »Losing my Religion«) und den beiden Spielfilmen The Cell und The Fall zeigte der in Indien geborene Tarsem bizarre Bilderwelten, geprägt von expressiven Masken und Kostümen, beeinflusst ebenso von der Malerei der Renaissance wie von moderner PopÄsthetik. Während er aber etwa in The Fall noch in mehr als zwanzig Ländern drehte, atemberaubende echte Sets benutzte, entstand Krieg der Götter komplett im Studio vor Green Screens. Was der visuellen Kraft vieler Bilder keinen Abbruch tut. Die Geschichte dagegen ist schnell erzählt: Hyperion (Mickey Rourke) will die Macht
über die Welt erlangen und sucht dazu den göttlichen Bogen von Epirus, zu dem ihn ein jungfräuliches Orakel führen soll. Inzwischen beginnt der junge Kämpfer Theseus (Henry Cavill), sich seiner Kraft bewusst zu werden, und führt die Armee des Guten in die Schlacht gegen Hyperion. Das ist ähnlich wirr, wie es 300 oder Kampf der Titanen waren, aber ein Fest für die Augen, nicht zuletzt dank der einmal mehr erstaunlichen Kostüme der japanischen Designerin Eiko Ishioka, die vor Jahren für Coppolas Dracula-Version den Oscar bekommen hatte.

Michael Meyns
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Du hättest auch schlechte Laune, wenn du mit einem Stierkopf rumlaufen müsstest. Krieg der Götter





LET ME IN

USA 2010 · Regie: Matt Reeves · Darsteller: Kodi Smit-McPhee, Chloe Grace Moretz, Richard Jenkins
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In seiner unersättlichen Gier nach frischen Ideen und Talenten bedient sich Hollywood in den letzten Jahren bevorzugt in Skandinavien. Nicht zuletzt angesichts der momentanen Beliebtheit von Vampir-Geschichten kann es also nicht wirklich überraschen, dass auch der schwedische Vampirfilm Let the Right One in neu verfilmt wurde. Erzählt wird die Geschichte des Außenseiters Owen, der sich mit dem Nachbarmädchen Abby anfreundet, die sich bald als Nachkomme einer Vampirsippe herausstellt. Durch die ungewöhnliche Freundschaft gewinnt Owen langsam an Selbstvertrauen und beginnt, sich gegen die Schulrowdies durchzusetzen, während gleichzeitig die Polizei in den zahlreichen Todesfällen ermittelt, die das kleine Städtchen heimsuchen.

Dabei herausgekommen ist weniger ein blutrünstiger Genrefilm als eine subtile, feinfühlige Erzählung über das Erwachsenwerden. Deutlicher als in den meisten Vampirfilmen ist das Vampirsein Metapher für generelles Anderssein, für die Außenseiter der Gesellschaft, die in gewisser Weise darum kämpfen, eingelassen, akzeptiert zu werden. Mit großer Ruhe, langsamem Erzählfluss und viel Gespür für subtile Momente inszeniert Matt Reeves all das, was angesichts der nervenaufreibenden Hektik seines vorherigen Films Cloverfield doch etwas überrascht. Nicht zuletzt die beiden tollen jungen Darsteller Kodi Smit-McPhee und Chloe Grace Moretz machen Let me in zu einem sehr sehenswerten Film, der weniger Kopie als Variation des schwedischen Originals ist.

Michael Meyns
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Wer jetzt einen Twilight-Witz macht, den bring ich um. Let Me In





MELANCHOLIA

DK/D/S/F 2011 · Regie: Lars von Trier · Darsteller: Kirsten Dunst, Charlotte Gainsbourg, Kiefer Sutherland, John Hurt, Charlotte Rampling, Alexander Skarsgård
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Nazi-Kontroverse hin oder her – Lars von Trier ist und bleibt einer der letzten großen Filmautoren traditioneller Truffaut’scher Definition. Jenseits kommerzieller Zwänge, eitler Gefallsucht und handwerklicher Einförmigkeit gibt es für den ungemütlichen Dänen nur eine eigene Inspirationsquelle, und die heißt: Lars von Trier. Als klassischer Auteur beschäftigt er sich mit dem, was ihn bewegt, Referenzen auf das Werk anderer sind ausschließlich von eigenem Interesse motiviert, der Zusammenschluss mit Kollegen in der berühmt-berüchtigten Dogma-Bewegung war genau so lange spannend, bis deren Beschränkungen störten, seine Themen und Motive reflektieren seine protestantisch geprägten Obsessionen. Dabei bedient er sich konsequent der genuinen künstlerischen Ausdrucksmittel des Kinos, beherrscht die Technik der caméra-stylo eines erkennbaren individuellen Stils fast ebenso gut wie sein großes Vorbild Tarkovsky – und bewegt sich auf dem Terrain des künstlerischen Einzelstücks ebenso souverän wie auf dem der Aneignung verschiedenster Genres. Ob Musical (Dancer In The Dark), Brecht’sches dialektisches Theater (Dogville) oder Mystery-Thriller
(Geister – Meisterwerk!) – gerade im Spannungsfeld zwischen Autorenfilm und Genrekino entfalten sich die Qualitäten dieses außergewöhnlichen Regisseurs zu voller Blüte. Dabei setzt er zunehmend auf internationale Besetzungen, inkorporiert Hollywood-Stars, isländische und französische Sängerinnen ebenso wie arrivierte Schauspieler aus seiner skandinavischen Heimat – eine Casting-Strategie, die seinen Filmen zunehmend transnationalen, allegorischen Charakter verleiht. Dass im Mittelpunkt seiner Werke zumeist Frauenfiguren stehen, denen schlimme Dinge widerfahren, kann man kritisieren, der Vorwurf der Mysogynie greift jedoch zu kurz; dafür fehlt von Trier einfach der Gestus des lustvollen Herabwürdigens, der beispielsweise einige Werke von Neil La Bute durchdringt. Man muss das einfach als eine ganz spezielle thematische Obsession des Regisseurs sehen und sich der Sache filmkritisch nähern, denn schließlich handelt es sich hier in den allermeisten Fällen um ästhetische Entscheidungen, nicht um ideologische.

Melancholia ist nun ein weiteres Beispiel für die ganz spezifische Nutzbarmachung eines klassischen Genres für eine ganz individuelle künstlerische Aussage. Am Anfang steht eine gängige Prämisse der Science Fiction: Ein riesiger unbekannter Planet nähert sich der Erde. Die Wissenschaftler der Welt sind sich uneinig: Wird Melancholia, so der Name des Giganten, lediglich vorbeiziehen oder durch einen Frontalaufprall das Ende der Welt besiegeln? Vor dem Hintergrund dieses Szenarios, das lediglich am Rande nach und nach enthüllt wird, zeigt der Film die Ereignisse rund um ein desaströses Hochzeitsfest auf einem örtlich nicht näher bestimmten herrschaftlichen Landsitz. Die Braut Justine bringt durch ihr erratisches Verhalten immer wieder Unruhe in die sowieso schon nicht besonders rund laufende Feier – am Ende verlässt ihr Bräutigam das Fest und wird nicht mehr zurückkehren. Das ist Kapitel 1. In Kapitel 2 verlagert sich der Schwerpunkt der Betrachtung auf Justines Schwester Claire. In den Tagen nach der gründlich missglückten Feier umsorgt sie die schwer depressive Justine, und wird dabei von ihrem Mann John eher behindert als unterstützt. Neben dieser Aufgabe, die sie mit Hingabe bewältigt, entwickelt sie eine von krankhafter Angst geprägte Obsession für das Herannahen des potenziell todbringenden Planeten. Alle Beschwichtigungsversuche des Hobby-Astronomen John fruchten nur kurz, danach setzt die Panik massiv wieder ein. Und erweist sich am Ende als begründet, denn tatsächlich lässt von Trier schließlich die Welt untergehen.
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MJ hätte lieber bei den X-Men mitgemacht. Melancholia
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Die Blumen passten nicht zur Tischdecke, das war das Ende der Welt. Melancholia




Vor einigen Jahren erkrankte der Regisseur an einer schweren Depression. Das erste künstlerische Resultat dieses psychischen Ausnahmezustandes, Antichrist, beschäftigte sich ganz explizit mit der gefühlten Unvereinbarkeit von individueller Extremerfahrung und objektiver Betrachtung und Behandlung durch Psychologie und Therapie vor dem Hintergrund eines diffusen Waldhorrors. In Melancholia nutzt Lars von Trier nun die gewählten SF-Topoi, um das Wesen der erlittenen Krankheit ganz unabhängig von medizinischen Heilsversprechen zu erkunden und deutlich zu machen. Und genau hier liegt die große Stärke des Films als Autorenwerk – in der spezifischen Verbindung persönlicher Erfahrung und genuiner künstlerischer Verarbeitung. Klar zweigeteilt zeigt der Film zwei psychische Krankheiten, die oft zusammengehören, aber laut internationaler Diagnoseklassifikation ICD-10 getrennte Zustände darstellen: Depression und Angst.

Justine ist die Depressive – und so widmet sich der erste Teil des Films mit großer Leidenschaft der Darstellung der Welt als ekelhafte Ansammlung schauriger Charaktere und Situationen, vor denen man sich eigentlich nur ekeln kann. Justine schwankt zwischen Gefühlen großer Trauer und Leere, kann sich ihrem Bräutigam nicht öffnen, gibt sich auf dem Golfplatz bedeutungslosem Sex mit einem Hochzeitsgast hin, verstört die Gesellschaft mit ihren Ausfällen. Klar, dass das Herannahen der Apokalypse sie neugierig macht – für sie bedeutet Melancholia die potenzielle Erfüllung ihrer Todessehnsucht und das Ende ihres Weltekels. Und damit auch die Lust am Leiden – der Planet heißt nicht umsonst so, wie er heißt.

Claire dagegen verkörpert die Angst. Der ewige Kreislauf aus Grübeln, Katastrophendenken, pathologischen Beruhigungsstrategien und Panikattacken bestimmt ihr Handeln. Sie betrachtet den fremden Planeten als tödliche Bedrohung, der sie sich nicht gewachsen sieht, und reagiert mit den klassischen Symptomen einer generalisierten Angststörung. Von Trier zeigt anhand der beiden Schwestern, wie Depression und Angst zusammenhängen, in welchen Punkten sie sich ähneln, wo sie sich unterscheiden – aus seiner persönlichen Erfahrung heraus entwickelt er eine Studie des psychischen Grauens, dem er einen externen Auslöser gibt, der sich wiederum aus Genrekonventionen speist. Insofern ist Melancholia ein perfektes Beispiel für das, was die französischen Kritiker der Cahiers du Cinéma als Ideal des Autorenkinos postulierten.
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Siehst du, Lars hat Spider-Man nicht gesehen. Melancholia



Dass dabei kein bleischweres Traktat entsteht, sondern ein wunderschönes Stück Kino mit sichtbarer Lust an der Zerstörung, liegt vor allem daran, dass von Trier sich so weit von den eigenen Dogma-Restriktionen entfernt wie selten zuvor. Vor allem der Prolog, eine in Superzeitlupe inszenierte und schwer bearbeitete Vision der späteren Ereignisse, erstrahlt zu Wagnerklängen in unfassbar slicker Werbeästhetik – in dieser Sequenz scheinen die bewegten Bilder fast stillzustehen und verwandeln sich in malerisch-barocke Tableaus des Surrealen. Doch auch das, was dann folgt, ist trotz der oft eingesetzten typischen Handkamera stets erstklassig ausgeleuchtet und vor allem ganz klar inszeniert. Die Kamera entfernt sich dabei immer wieder von den Figuren, erhebt sich über das Szenario, schwebt über den reitenden Schwestern oder den dräuenden Wäldern. Auch Kirsten Dunst und Charlotte
Gainsbourg sind wunderbar anzusehen in ihrem Leid. Und tatsächlich bemängelte von Trier in diversen Interviews nachträglich die Schönheit des Films als vielleicht ein wenig übertrieben (andererseits bezeichnete er sich in denselben Interviews als Nazi, also alles Quatsch). Auch die für von Trier typischen Momente schräger Komik finden sich hier wieder und sorgen dafür, dass das alles trotz der harten Thematik einfach wahnsinnig unterhaltsam ist. Und wenn am Ende die Depressive im Angesicht der globalen Auslöschung zum ersten Mal die totale Erleichterung erfährt, während die Angstgestörte Rotz und Wasser heult, dann wird ein für alle Mal geklärt: Wer zuletzt lacht, lacht am besten. Guter Film.

Lars Zwickies


MY SOUL TO TAKE

USA 2011 · Regie: Wes Craven · Darsteller: Max Thieriot, John Magaro, Denzel Whitaker
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Im Laufe seiner langen, illustren Karriere hat Wes Craven manche Höhen, aber auch viele Tiefen erlebt. My Soul to Take, kurz vor der Neuauflage der Scream-Saga in die Kinos gekommen, darf man getrost zu den Tiefpunkten zählen. Außer man betrachtet es als Qualität, dass es Craven hier schafft, sein eigenes Werk von vorne bis hinten zu plündern. Die Story ist schlicht und einfach: In der Kleinstadt Riverton tobte einst ein Serienkiller, der kurz vor seinem Tod geschworen hat, die sieben Kinder, die am Tag seines Verschwindens geboren wurden, zu jagen und zu töten. Das klingt nicht nur stark nach dem Fluch, den Freddy Kruger in Nightmare on Elm Street ausgestoßen hat, das läuft auch exakt so ab. Nach und nach werden die sieben Kinder, die nun die örtliche Highschool besuchen (was sonst), hingemeuchelt. Dazu gibt es Eltern, die den Fluch verheimlichen wollen, Telefonstimmen, die sich anhören, als würde jemand aus Scream anrufen, dazu Albträume und dämonische Besessenheit. Als Melange von typischen Horror-Motiven mag das durchgehen, als leidlich spannender Slasher-Film von der Stange auch, aber für einen Film von einem der Erfinder des modernen Horrorfilms ist es doch ein bisschen wenig.

Michael Meyns
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Nein, ich hab kein Handyfoto von dir gemacht, wirklich! My Soul to Take





OHNE LIMIT (LIMITLESS)

USA 2011 · Regie: Neil Burger · Darsteller: Bradley Cooper, Robert DeNiro, Abbie Cornish
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Ohne Lim it ist ein reißerischer, rasanter, modisch in Szene gesetzter Techno-Thriller über eine nicht getestete Designerdroge, die unverhoffte geistige Kapazitäten freisetzt. Die Story basiert auf Alan Glynns Roman Stoff aus dem Jahre 2001 – letztlich ist die mit viel Tempo und einem vereinnahmenden Bradley Cooper (Hangover ) umgesetzte Geschichte aber auch so etwas wie die Highspeed-Variante von Daniel Keyes’ unsterblichem SF-Meisterwerk »Blumen für Algernon« oder Philip K. Dicks »A Scanner Darkly«, beide in der Vergangenheit bereits originalgetreu verfilmt. Doch besonders Keyes’ Kurzgeschichte und der spätere Roman sind natürlich solch zeitlose Meisterwerke, dass hier gar nicht von einer etwaigen Modernisierung gesprochen werden soll – eher von einer Verwandtschaft, die zeigt, wie lange das Thema synthetische Leistungsfähigkeit
schon mit Erfolg von der Science Fiction beackert wird.
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… now I’ve got something much better in mind … Ohne Limit



Ohne Limit integriert sich gut in die Ahnenkette, mit Pep und Sogwirkung und vor allem ohne logische Blößen. Da wird vom kometenhaften Aufstieg und ungeahnten Möglichkeiten erzählt, aber auch von Problemen, die dieser Höhenflug mit sich bringt. Auf ein hollywoodtypisches Happy End konnte trotz aller Tiefen logischerweise nicht verzichtet werden. Das macht die Sache jedoch nicht schlechter, denn strahlen tut das Ende nicht. Sehr schön zudem, wie der Film bei diversen Gelegenheiten sinnig um Darstellungsebenen erweitert wird, unter dem Einsatz von Licht und Farbe oder Effekten, die einer gesteigerten Wahrnehmung und mentalen Leistungsfähigkeit Ausdruck verleihen. Tolle Story, tolle Schauspieler, tolle Umsetzung – ohne Limit empfehlenswert.

Christian Endres



ONCE UPON A TIME

USA 2011 · Creator: Adam Horowitz, Edward Kitsis · Darsteller: Ginnifer Goodwin, Jennifer Morrison, Lana Parilla (TV-Serie)
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GRIMM

USA 2011 · Creator: Stephen Carpenter, David Greenwalt, Jim Kouff · Darsteller: David Giuntoli, Russell Hornsby, Silas Weir Mitchell (TV-Serie)
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Sagen und Märchen sind in. Der Erfolg von Fantasy-Serien wie Harry Potter und den Twilight-Filmen hat in den letzten Jahren zu einer Vielzahl von Filmen und Serien geführt, die sich auf die ein oder andere Weise klassischer Märchen annehmen. So konnte es kaum überraschen, dass im Herbst 2011 fast zeitgleich zwei Serien im amerikanischen Fernsehen debütierten, die auf sehr interessante Weise Märchen zum Teil ihres Konzeptes gemacht haben.

Wie der Name schon verrät, bezieht sich Grimm dabei dezidiert auf die Gebrüder Grimm, spielt aber auch mit der identischen Aussprache des Wortes »grim«, auf Deutsch in etwa »düster«. Denn im Gegensatz zu der oft (zumindest am Ende) heilen Märchenwelt entwirft diese bei NBC laufende Serie eine düstere Welt, in der im zeitgenössischen Portland Nachkommen der Grimms auf allerlei bizarre Wesen treffen. Hauptfigur ist der Polizist Nick Burkhardt, der in der ersten Folge erfährt, dass er ein Nachkomme der Grimms ist, die in der Legende dieser Serie berüchtigte Jäger waren, die oft auch unschuldige Kreaturen gejagt haben. All das wird ihm von einer Figur namens Monroe erklärt, einer Art Wolf, der eigentlich Feind der Grimms ist, sich hier aber zur Ruhe gesetzt hat und dem Grimm bei seiner Jagd auf die Kreaturen hilft. Ein mythischer Überbau wird immer wieder angedeutet, in erster Linie funktioniert Grimm aber als klassisches Crime-Procedural, in dem Nick und sein Partner (ein normaler Mensch, der nichts von den besonderen Fähigkeiten seines Kollegen ahnt) merkwürdige Mordfälle lösen müssen. Auf welchem Märchen, auf welcher Legende diese basieren, wird zu Beginn jeder Folge in einem Sinnspruch angedeutet. Wenn
es da etwa heißt: »Out they scampered from doors, windows and gutters, rats of every size, all after the piper«, bekommt man es im Anschluss mit einem jungen Mann zu tun, der mit seiner Geige Ratten beherrscht und auf seine Opfer loslässt.
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Schluss mit dem Kasperltheater! Wo ist das Krokodil? Grimm



So hübsch ausgedacht das Konzept auch ist, so düster und filmisch überzeugend die einzelnen Episoden meist auch sind, man vermisst doch den epischen Handlungsbogen, der den Grimm nicht einfach nur jede Woche eine andere merkwürdige Kreatur fangen lässt, sondern die Präsenz der Grimms und ihrer Gegner in einen größeren Kontext stellt.

Genau das versucht die auf ABC laufende Serie Once upon a Time, die zwar meist auch als Episodenformat funktioniert, aber dennoch eine höchst ambitionierte, komplexe Erzählstruktur benutzt. Schauplatz der Serie ist eine kleine, auf den ersten Blick liebliche Kleinstadt namens Storybrook. Hierhin verschlägt es die allein stehende Emma Swan (Jennifer Morrison), nachdem ihr vor zehn Jahren zur Adoption freigegebener Sohn Henry plötzlich bei ihr auftaucht. Emma bringt Henry zurück nach Storybrook und wird von der Stadt und ihren Geheimnissen nicht mehr losgelassen. Beherrscht wird sie von Henrys Adoptivmutter Regina (Lana Parilla) und dem in vielerlei Geschäfte verwickelten Mr. Gold
(Robert Carlyle). Doch wo bleibt die Märchenkomponente? Nun, der Clou des Ganzen ist, dass nach und nach enthüllt wird, dass sämtliche Bewohner der zeitgenössischen Stadt auch in einer Märchenwelt existieren. Jede Folge wird als Parallelhandlung erzählt, in der sich die Probleme der Figuren in der Märchenwelt auf ähnliche Weise in der heutigen Zeit widerspiegeln.

[image: e9783641099879_i0255.jpg]

Schneewittchen machte es kuschelig für die Zwerge. Once Upon a Time



Mit einiger erzählerischer Freiheit bedient sich die Serie dabei bei klassischen Märchen, aber auch bei moderneren Geschichten wie »Pinocchio«; doch in der entsprechenden Episode geht es nicht in erster Linie um Pinocchio, sondern um Jiminy Cricket beziehungsweise um den unscheinbaren, ängstlichen Mann, der erst durch eine Fee in Jiminy Cricket verwandelt wurde. In der heutigen Zeit wiederum ist dieser Mann Henrys Psychiater und muss erst lernen, sich gegen die Bürgermeisterin zur Wehr zu setzen. Denn diese Bürgermeisterin ist das Herz der Geschichte. In der Märchenwelt hat sie als böse Königin Schneewittchen mit einem Fluch belegt,
dessen Auswirkungen wohl bis heute zu spüren sind. So zumindest scheint es der sich stetig entwickelnde Überbau der Serie anzudeuten, die in ihrer komplexen Erzählweise vielleicht nicht zufällig an die erfolgreiche ABC-Serie Lost erinnert. Bleibt nur zu hoffen, dass Once upon a Time sein faszinierendes Konzept zu einem runden, befriedigenden Ende bringen kann und sich nicht im Klein-Klein seiner Ideen verliert. Bislang jedenfalls ist es eine der originellsten neuen Serien auf dem amerikanischen Fernsehmarkt.

Michael Meyns


PAUL – EIN ALIEN AUF DER FLUCHT

USA 2011 · Regie: Greg Mottola · Darsteller: Simon Pegg, Nick Frost, Jason Bateman, Kristen Wiig, Sigourney Weaver, Seth Rogen (Pauls Stimme)
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Paul ist zwar nicht der neue Geniestreich der Hauptdarsteller Simon Pegg und Nick Frost, die man für herausragende Genrekomödien wie Shawn of the Dead und Hot Fuzz mit einigem Recht in die Hauptverantwortung nehmen kann (und die in diesem Film eben lediglich darstellen), aber dennoch ein großes Vergnügen. Zwei englische Nerds treten ihre Traumreise über die genreneuralgischen Flecken der USA (Comic-Con in San Diego, Area 51) an und werden mit der Wahrwerdung ihrer Träume konfrontiert, als ihnen ein flüchtiger, sehr schlagfertiger, lebenslustiger und kreativ ordinärer Alien namens Paul über den Weg läuft, der dringend nach Hause will. Paul ist – um es auf den Punkt zu bringen – E.T. in komisch und funktioniert als solcher bestens.

Sven-Eric Wehmeyer
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Sie haben uns geblitzt! Paul





PIRATES OF THE CARIBBEAN – FREMDE GEZEITEN

(PIRATES OF THE CARIBBEAN: ON STRANGER TIDES)

USA 2011 · Regie: Rob Marshall · Darsteller: Johnny Depp, Penélope Cruz, Geoffrey Rush, Ian McShane
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Der erste Film war ein Überraschungs-Sommerhit. Den zweiten hat kein Schwein kapiert. Der Abschluss der ersten Trilogie lebte von den Gastauftritten von Keith Richards und Chow Yun-Fat. Und eigentlich war damit alles gesagt. Aber natürlich wollte Disney seine Cash-flow-Kuh weiter melken. Der Austausch von Regisseur Gore Verbinski und des Großteils der Darsteller suggerierte dann auch einen kompletten Neuanfang des Franchise.

Und der macht am Beginn des Films noch viel Spaß: Wieder einmal entkommt Captain Jack Sparrow mit knapper Not dem Schafott. Rasante Verfolgungsjagd. Er trifft auf den britischen König George II. (der Brite Richard Griffith in absoluter Spiellaune), der ihm ein Angebot macht, das Captain Jack ausschlägt. Jacks Nemesis Captain Barbossa tritt auf, erneute Flucht, der Cameo, mit dem alle gerechnet haben, und dann bricht der Film in sich zusammen. Es geht irgendwie um die Suche nach dem Jungbrunnen, um eine Meerjungfrau, die sich in einen Missionar verliebt, zwei oder drei oder vier konkurrierende Piraten, Ian McShane darf lustig mit dem Säbel rumfuchteln und dabei brüllen, rhabarbarrhabarbarlaberlaberrunterschalt.

Die komplett dünne Story wird auf 136 Minuten aufgeblasen, dank 3D-Optik hält einem ständig irgendein Pirat entweder eine
Flasche Rum oder einen Säbel unter die Nase. Hätte man eine halbe Stunde rausgeschnitten, wäre vielleicht ein schöner Sommer-Blockbuster rausgekommen. Aber so: Neustart verpasst.

Lutz Göllner
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Plötzlich wünschte er sich, er hätte auf das Schollenfilet verzichtet. Pirates Of The Caribbean – Fremde Gezeiten




DER PLAN (THE ADJUSTMENT BUREAU)

USA 2011 · Regie: George Nolfi · Darsteller: Matt Damon, Emily Blunt, Terence Stamp, Michael Kelly, Anthony Mackie, John Slattery
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Philip K. Dick ist mittlerweile ganz nahe dran, Stephen King als einem der meistverfilmten amerikanischen Autoren des 20. Jahrhunderts ernsthaft Konkurrenz zu machen. Wobei auch die Qualität der Dick-Adaptionen dem äußerst durchwachsenen Gros der King-Verfilmungen in nichts nachsteht. Auf jeden kongenial adaptierten A Scanner Darkly kommen hier mindestens ein Paycheck
und ein Impostor, für jeden Blade Runner schlägt das Pendel dann mit matschigem Videotheken-Futter wie Next oder Screamers in Richtung SF-Trash. Dabei fällt es auf, dass die gelungenen Werke eher auf Romanen basieren, und sich dabei naturgemäß ausführlicher mit dem reichhaltigen Dick-Universum beschäftigen, während die teilweise unansehbaren Gurken meistens lediglich das Konzept einer Kurzgeschichte zur Grundlage eines völlig frei gestalteten Skripts machen und im Zuge dessen keinen Stein auf dem anderen lassen.

Und so basiert auch Der Plan wieder einmal auf einer Kurzgeschichte des großen nordamerikanischen Mystikers und Paranoikers. Aus »Adjustment Team« von 1954 wurde im englischsprachigen Original The Adjustment Bureau – und aus einer charmanten, Fünfzigerjahre-typischen literarischen SF-Skizze ein groß angelegtes Werk über Schicksal und freien Willen, Zufall und Vorbestimmung – und vor allem über die alles überwindende Macht der Liebe. Dicks Geschichte von einem kleinen Angestellten, der zufällig einen Blick auf die wahre Gestalt (und die Gestalter) der Realität hinter ihrer sichtbaren Manifestation erhascht, um sich dann eine Standpauke des großen Lenkers anhören zu müssen, erhält in George Nolfis Film eine großzügige Ausgestaltung und einen völlig neuen Rahmen. Hier ist es nun der Politiker und zukünftige Präsidentschaftskandidat David Morris, der durch eine dumme Unaufmerksamkeit seines göttlichen Beobachters (in der Kurzgeschichte noch ein sprechender Hund) Zeuge des Adjustment-Prozesses wird. Und auch er muss sich auf einen Deal mit den Architekten der Realität einlassen – absolutes Stillschweigen, sonst kommt der große Gedächtnisradierer. Doch dabei gibt es ein signifikantes Problem, denn Morris hat sich verliebt – und genau das sieht der Plan nicht vor. Und jetzt geht’s los: David trifft seine Angebete immer wieder, muss sie vergessen, handelt dem Plan zuwider, muss sich entscheiden zwischen persönlichem Glück und altruistischem Loslassen usw. Das ist alles sehr geschmackvoll und spannend in Szene gesetzt, die Männer mit den Hüten sind angemessen kafkaesk-bürokratisch gezeichnete Drahtzieher im Hintergrund, und vor allem im großen Showdown wird Der Plan mit zahlreichen atemlosen Ortswechseln, die ausnahmslos on location in Manhattan entstanden, zu einer wunderbaren filmischen Liebeserklärung an die eklektische Topografie des Big Apple.
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Die Nase war sein Schicksal. Der Plan




Doch schließlich und endlich ist das hier ein Liebesfilm, und mit der glaubwürdigen Darstellung der Kernbeziehung steht und fällt das ganze Konstrukt. Und da knarzt es gewaltig im Gebälk, denn die Anziehung zwischen den beiden Protagonisten, die schicksalhaft und mühelos erscheinen soll und muss, wirkt doch arg gestelzt und bemüht. Schlimmer noch, in vielen Momenten ist das selbstverliebte und süffisante Liebeswerben und Necken der zweifellos sehr hübschen Hauptdarsteller nur schwer zu ertragen. Mit anderen Worten: Hier stimmt die Chemie nicht so richtig. Zu viel eitler Wortwitz, zu viele strahlend weiße Zähne. So fällt es schwer, sich wirklich auf die Seite dieses Paares zu stellen, das am Ende sogar die höchste Macht (Gott?) davon überzeugt, dass es sich manchmal lohnt, den Plan zu ändern. Ein weiterer Schwachpunkt ist der generische Score von Thomas Newman, der mittlerweile völlig austauschbare Musik am Fließband produziert und dabei
jegliche Subtilität im Keim erstickt. Das ist nur noch reines Selbstzitat und hilft dem individuellen Ansinnen des einzelnen Films wirklich nicht mehr weiter.
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Sie hatte die Zukunft gerochen. Der Plan



Zu welcher Kategorie der Dick-Verfilmungen gehört dieses etwas unentschlossen zwischen vielen Genres pendelnde Stück Kino nun? Zu keiner so richtig, denn weder erreicht Der Plan die schaurigen Tiefen der allerschlimmsten DVD-Spektakel, noch handelt es sich um eine werk- und vor allem themengetreue Umsetzung wie bei den besseren Adaptionen. Für den totalen Trash ist das Budget dann auch einfach zu großzügig, die Locations zu glamourös, die Darsteller zu namhaft und die Regie zu geschmackvoll. Doch auch hier lässt sich wieder beobachten, dass außer der Grundidee einfach nichts von Dick stammt. Und das ist auch das Manko der meisten seiner sogenannten »Verfilmungen«, denn wenn man sich verständlicherweise nicht an den verworrenen Plots vieler seiner Stoffe abarbeiten möchte, dann muss man sich selber was ausdenken. Das haben die Macher von Der Plan getan; nur leider scheitert ihr Versuch, den Schwerpunkt vom reinen SF-Stoff hin zu einer schicksalhaften Romanze zu verschieben, an
den basalen Erfordernissen eben dieses Genres. Und wann verfilmt eigentlich endlich mal jemand Die drei Stigmata des Palmer Eldritch?

Lars Zwickies


PLANET DER AFFEN: PREVOLUTION

(RISE OF THE PLANET OF THE APES)

USA 2011 · Regie: Rupert Wyatt · Darsteller: James Franco, Andy Serkis, Freida Pinto, John Lithgow, Brian Cox, Tom Felton, Tyler Labine
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Es war dann doch eine Überraschung, dass unter all den Sequels, Prequels, Remakes und Franchiseneustarts dieser eine Film dabei war, der nicht doof war. Zumal die letzte Wiederbelebung des Planeten der Affen, Tim Burtons Film aus dem Jahr 2001, ein ziemlicher Schlockbuster war. Aber Hollywood ist ja schließlich schon lange mehr kein Garant für frische und innovative Filmideen. Doch dann kam alles ganz anders: Zunächst mal bediente sich der britische Regisseur Rupert Wyatt sehr respektvoll bei den alten Filmen und der TV-Serie und stopfte seinen Film voll mit sympathischen Zitaten. Und dann stellte er die allerneueste Computertechnik vollkommen unter die Fuchtel der Story. Heraus kam kein Remake, sondern ein locker mit den alten Motiven spielender Neustart der alten Serie.

Der junge Wissenschaftler Will Rodman arbeitet für ein Pharmaunternehmen an der Entwicklung von ALZ-112, ein Wirkstoff auf Virusbasis, der gegen Alzheimer helfen soll. Das ist nicht ganz uneigennützig, leidet doch Wills Vater Charles unter der tückischen Krankheit und Will muss zusehen, wie der alte Mann zusehends verfällt. Dazu macht er auch Experimente an Menschenaffen. Als die Schimpansin Bright Eyes (so wurde Charlton Heston im Ur-Film von der Affen-Wissenschaftlerin Zita genannt) unter dem Einfluss des Medikaments während einer Demonstration durchdreht und erschossen wird, adoptiert Will ihr Junges und nennt den Affen Caesar. Und der hat, so merkt zumindest der Zuschauer schnell, die Intelligenz seiner Mutter geerbt. Vom Erfolg des Medikaments überzeugt testet Will ALZ-112 an Charles und der Zustand des alten Mannes verbessert sich zusehends. Gleichzeitig wird jedoch Caesar klar, dass er zeit seines Lebens immer nur ein Haustier bleiben wird.
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Nieder mit dieser Bananenrepublik! Planet der Affen: Prevolution



Bei einem Streit zwischen Wills Vater und einem Nachbarn greift Caesar ein und wird daraufhin in ein Tierheim gebracht, wo er einem Tierquäler in die Hände fällt. Als Charles’ Zustand sich trotz eines stärkeren Medikaments verschlechtert und er schließlich stirbt, soll Caesar wieder zu Will kommen. Doch er stiehlt das neue ALZ-113, impft seine mitgefangenen Menschenaffen und entkommt. Mitten auf der Golden-Gate-Brücke kommt es zum Showdown zwischen den intelligenten Affen und der Ordnungsmacht.

In den Siebzigerjahren galten die Affenmasken der Filmserie als nahezu perfekt. Und auch Rick Bakers Arbeit am Tim-Burton-Film wurde überall gelobt. Aber das neue Performance-Capture-Verfahren, bei dem zuerst die Bewegungen und Mimik der Schauspieler aufgenommen werden und später am Computer ein Affenkostüm darüber gelegt wird, zeitigt schlicht viel bessere Ergebnisse. Das wird klar, wenn man etwa in Caesars Augen blickt und den Schmerz sieht, den Schauspieler Andy »Gollum« Serkis perfekt darstellt. Dass Serkis’ Arbeit mal wieder von der Oscar-Akademie ignoriert
wurde, spricht eher gegen dieses vollkommen versteinerte und unbewegliche Gremium.

Zu all den schönen Zitaten und der neuesten Technik kommt noch ein überzeugendes Schauspielerensemble: Tom Felton etwa, der ja nach seiner Darstellung des Draco Malfoy in den Harry-Potter -Filmen endlich mal »jemand Nettes« spielen wollte, ist ein unfassbar gemeiner Tierpfleger. Und Wyatt versieht seinen Film mit einer klugen Botschaft, die er dem Zuschauer jedoch nicht um die Ohren haut. So kann man über Planet der Affen: Prevolution ohne zu übertreiben sagen: einer der besten Science-Fiction-Filme der letzten Jahre. Selbst der etwas bemühte deutsche Titel macht Sinn.

Lutz Göllner


PRIEST

USA 2011 · Regie: Scott Charles Stewart · Darsteller: Paul Bettany, Karl Urban, Maggie Q, Brad Dourif, Christopher Plummer, Mädchen Amick
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Wenn schwarz gekleidete Priester mit Kreuz-Tattoo auf der Stirn in einer postapokalyptischen Welt gegen mutierte Vampire kämpfen, weiß man: Der Kinosommer hat begonnen. Woche für Woche unterbietet sich Hollywood in den Sommermonaten mit Filmen, die vor allem ein junges, mit Comics, Computerspielen und sehr vielen Hollywood-Filmen aufgewachsenes Publikum um ihr Geld bringen sollen. Diese Woche also Priest, die Verfilmung eines koreanischen Comics, das wiederum Elemente aus amerikanischen Western mit einem düsteren, alttestamentarischen Katholizismus vermischt. Von all diesen Subtexten, dem Spiel mit Genremustern, ist in der Filmversion erwartungsgemäß wenig übrig geblieben. Die ist voll von überproduzierter Action, zahllosen Kampfszenen und vielen Explosionen und ist dabei erstaunlich kurzweilig. Was zum einen an der kaum mehr als 80-minütigen Spiellänge liegt, die nach Monaten des Umschneidens übrig geblieben ist. Im Sauseschritt werden rudimentäre Handlungsmomente abgehakt, die viel andeuten, sich aber letztlich auf eine simple Rettungsgeschichte reduzieren. Held ist ein namenloser Priester, gespielt von Paul Bettany, der hier im Grunde bloß eine etwas extremere Version seiner sich selbst kasteienden Figur aus dem Da Vinci Code gibt. Seine Kutte konnte er jedenfalls wiederverwerten, und er schaut womöglich deshalb oft so griesgrämig unter ihr hervor, weil das tägliche Aufmalen eines über Stirn und Nase verteilten Kreuzes doch ein Kreuz (pardon!) gewesen sein muss. Dieser Priester also war einst ein fabelhafter Vampirjäger, der die Menschheit vor dieser modernen Plage gerettet hat. Doch ach, Undank ist der Welten Lohn, und so fristet unser Held ein karges Dasein in einer typisch düsteren, stets verregneten postapokalyptischen Metropole, die von der Kirche beherrscht wird. Irgendwo draußen, in den Weiten einer Wüste, wird derweil der Bruder des Priesters von Vampiren ermordet und seine Nichte entführt. Und das von einer Art Ober-Vampir, der mit breitem Cowboyhut und lässigem Gang direkt einem Western entsprungen zu sein scheint. In düsteren, komplett farbentsättigten Bildern jagt der Priester fortan durch die karge Landschaft und metzelt auf recht originelle Art Vampire reihenweise dahin. Zu schade, dass die Genre-Versatzstücke sich nicht zu einer durchdachten Welt formen, sondern allein aufgrund ihres Coolness-Gehalts ausgewählt wurden. Einen ideologischen Unterbau sucht man trotz aller angedeuteten Kirchen- und Faschismussymbolik vergeblich, aber so ist das eben im Kinosommer, der vor allem anspruchslos unterhalten will. Und immerhin das gelingt Priest erstaunlich gut.

Michael Meyns
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Er hätte nach dem Junggesellenabschied nicht mehr das Tattoostudio besuchen dürfen. Priest





RED RIDING HOOD – UNTER DEM WOLFSMOND

(RED RIDING HOOD)

USA/Kanada 2011 · Regie: Catherine Hardwicke · Darsteller:

Amanda Seyfried, Gary Oldman, Billy Burke, Virginia Madsen, Lukas Haas, Julie Christie
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Niemand war überrascht, als Regisseurin Catherine Hardwicke (Twilight) antrat, um sozusagen die Twilight-Version des Märchens von Rotkäppchen und dem bösen Wolf auf die Leinwand zu hieven. Erfolg garantiert? Könnte man sagen. Der Film spielte weltweit immerhin das Doppelte seines 42-Millionen-Dollar-Budgets ein, während Sarah Blakley-Cartwright mit dem Buch zum Film sogar einen vorübergehenden New-York-Times-Bestseller im Jugendbuchbereich landete.

Mit viel Wohlwollen könnte man sogar argumentieren, dass Red Riding Hood eines der bekanntesten Märchen schlechthin für die Anforderungen einer neuen Zielgruppe aufbereitet und wieder zugänglich macht. Die Wahrheit klingt naturgemäß weit weniger schön. Letztlich ist der Streifen nichts anderes als der Versuch, im Windschatten der profitablen Twilight-Saga eine weitere Dark-Fantasy-Romanze für die Liebeshungrigen zu inszenieren. Andererseits hat Rotkäppchen seit der düsteren Interpretation in Zeit der Wölfe von 1984 schon allerhand eigenwillige Adaptionen und Ansätze gesehen, egal ob Low-Budget-Gangster-Parodie oder Trickfilm-Krimi-Komödie. Eine weitere Adaption stört da eigentlich
niemanden, selbst wenn es eine schrecklich vorhersehbare Schnulze in viel zu hübschen Bildern geworden ist. Trotzdem hinterlässt es irgendwie einen schalen Beigeschmack, wenn jetzt schon ein Märchenklassiker gewaltsam ins Twilight-Muster gepresst wird. Da helfen auch Amanda Seyfried und Gary Oldman nichts.
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Wenn der Wolf nicht bald mal kommt, geh ich wieder heim. Red Riding Hood – Unter dem Wolfsmond



Ein filmisches Meisterwerk haben wohl aber nicht einmal die Beteiligten erwartet. Wer sich nun also mit großen Augen über große Zähne wundert, verläuft sich vermutlich auch regelmäßig im Wald.

Christian Endres



RUBBER

Frankreich/Angola 2010 · Regie: Quentin Dupieux · Darsteller: Stephen Spinella, Roxane Mesquida (DVD-Premiere)
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In der Geschichte des Horrors gab es schon eine ganze Reihe diabolischer, oftmals sogar geradezu mörderischer Fahrzeuge. Wer hätte bei aller Absurdität und Kreativität aber je ernsthaft daran zu glauben gewagt, dass ein einzelner Autoreifen einmal zum Killer werden könnte?

Genau das passiert jedoch in Quentin Dupieux’ schrägem Horror-Movie Rubber, der auf diversen Filmfestivals von Cannes bis Montreal für einigen Aufruhr gesorgt hat. Zurecht: Die Geschichte des französischen Multitalents ist ohne Frage ziemlich dämlich – und gleichzeitig mindestens so originell wie experimentell. Zudem muss man neidlos anerkennen, dass die handwerkliche Inszenierung der Reifenmorde in der kalifornischen Wüste ausgesprochen gut sitzt. Und natürlich hat Regisseur und Drehbuchautor Dupieux auch sein musikalisches Alter Ego Mr. Oizo in sein Filmwerk einbezogen und liefert somit auch den Soundtrack zum abgefahrensten Horrorstreifen der Saison, der irgendwann fast folgerichtig einfach zu dick aufträgt und jede Barriere von Sinn und Verstand hinter sich lässt.
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Selbst das fünfte Rad hatte genug von ihm gehabt. Rubber




Sei’s drum. Dieser Reifen hat Profil. Wer allerdings dem Flat-Beat-Phänomen vor über zehn Jahren schon nichts abgewinnen konnte, sollte um den mordlüsternen Reifen lieber gleich einen weiten Bogen fahren. Wer dagegen glaubt, schon alles gesehen zu haben, und darüber hinaus dachte, die legendären Killertomaten seien nicht mehr zu toppen, nun, der muss sich wohl auf diesen deftigen Reifenwechsel einlassen und etwas Gummi geben. Wub. Wub. Wub. Wub …

Christian Endres


SOURCE CODE

USA 2010 · Regie: Duncan Jones · Darsteller: Jake Gyllenhall, Michelle Monaghan, Vera Farmiga, Jeffrey Wright, Scott Bakula
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Als Colter Stevens, ein in Afghanistan eingesetzter Hubschrauberpilot, aus einem Nickerchen aufschreckt, findet er sich in einem Vorortzug Richtung Chicago wieder. Ihm gegenüber sitzt eine hübsche Frau, die ihn angeblich kennt, ihn aber mit fremdem Namen anspricht. Verwirrt stolpert Stevens aufs Klo und sieht im Spiegel einen Unbekannten. Da fliegt der Zug in die Luft.

Als Stevens erneut erwacht, liegt er in einer Kapsel, sein Kontakt zur Außenwelt ist die kühle Offizierin Goodwin. Sie informiert ihn darüber, dass er Teil eines mysteriösen Quellcodes ist, mit dessen Hilfe Stevens in der Zeit zurückreisen kann. Das funktioniert immer wieder, allerdings nur in einem begrenzten Zeitrahmen von acht Minuten. An diesem Morgen ist ein Vorortzug nach Chicago einem Bombenattentat zum Opfer gefallen, das Vorspiel zu einer Atombombe, die im Stadtzentrum gezündet werden soll. Stevens hat nun wiederholt acht Minuten, um im Zug den Bomber zu entlarven und die zweite Bombe zu verhindern. Wieder erwacht er in dem fremden Körper neben Christina, wieder sucht er die Bombe, wieder fliegt alles in die Luft. Die Vergangenheit, so lernt er, kann man nicht verändern. Aber die Zukunft?
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Wir hätten doch den Bus nehmen sollen. Source Code



Wie schon in Jones’ Ein-Mann-Thriller Moon findet sich auch hier der Protagonist in einer Lage wieder, die man aus einem Song von Jones’ Vater David Bowie kennt: »Here I am sitting in a tin can, planet earth is blue and there’s nothing I can do.« Unter der Oberfläche dieses klugen Thrillers werden existenzielle Themen angesprochen: Isolation und Einsamkeit, Identität und das Wissen, sterblich zu sein.

Doch anders als bei Moon hält Jones sein Tempo diesmal über die volle Strecke, bis hin zum traurig-schönen Schluss. Und wie er hier seine großartige Schauspielerschar führt, wie er mit der Stimme von Scott Bakula den liebenswertesten Cameo des Jahres einbaut, wie er ganz im Vorbeigehen einen Gruß an Alfred Hitchcock und dessen Lieblingskomponisten Bernard Herrmann los wird, wie er mitten im Film die Stimmung verändert, das verrät einen jungen Regisseur, der langsam seine Stimme findet und in den kommenden Jahren immer besser werden könnte.

Lutz Göllner



SUCKER PUNCH

USA/Kanada 2011 · Regie: Zack Snyder · Darsteller: Emily Browning, Vanessa Hudgens, Abbie Cornish, Jamie Chung, Carla Gugino, Jon Hamm, Scott Glenn
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Groß, größer, am größten, Sucker Punch. Ganz klar, das hatte Zack Snyder im Kopf, als er ans Werk ging. Nach Dawn of the Dead, 300 und Watchmen hatte er die Nerds im Griff, San Diego lag ihm zu Füßen. Und was er alles aufbot: süße Mädels in Nuttenkostümen, Samurais, Schützengraben-Zombies, Roboter, Drachen. Was sollte da schon schiefgehen? Na ja, so ziemlich alles.

Angelegt ist Sucker Punch wie ein Videospiel, inklusive der schwerfälligen, haarsträubenden Rahmenhandlung. Hier ist es das Schicksal von »Babydoll«, eines jungen Mädchens, das sich in einer höllischen Irrenanstalt angesichts der drohenden Lobotomie in eine Traumwelt flüchtet, in der die Anstalt zu einem bizarren Bordell wird. In diesem finsteren Laden soll sie, gemeinsam mit ihren Schicksalsgenossinnen, für einen demnächst eintreffenden VIP-Kunden einen verführerischen Tanz einüben. Doch während des Tanzens fällt Babydoll in eine Art Trance, die sie in eine Art Traum im Traum entführt. Und hier, in diesen Meta-Welten (Leveln), sind die Schlüssel (Items) für ihre Rettung zu finden.
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Ich bin doch hier im falschen Traum, oder? Sucker Punch




Die umständliche Hinführung zu den Action-Sequenzen ist eine Geduldsprobe, erst recht in einem Setdesign-Overkill, das irgendwo zwischen Gilliam, Burton und Jeunet angesiedelt ist. Doch nun, in den ausufernden Leveln, soll es also so richtig abgehen. Voll auf die Augen und Ohren, bis einem der Sabber aus dem Maul läuft. Doch leider öffnet sich der Mund höchstens zu einem müden Gähnen, denn Begeisterung will sich einfach nicht einstellen. Und das ist durchaus einfach zu erklären. Erstens: Babydoll geht einem komplett am Allerwertesten vorbei. Ganz zu schweigen von den anderen gesichtslosen Schönen. Zweitens: Trotz der vermeintlichen Unterschiedlichkeit der Level sind alle doch irgendwie der gleichen Ästhetik unterworfen. Nicht einmal die Rahmenhandlung(en) hebt sich wirklich ab. Alles eine Soße. Reine Überwältigung, sonst nichts. Überraschungsmoment? Null.

Erschwerend hinzu kommen die Übersättigung an Metaphern, die eine Tiefe vortäuschen, die einfach nicht da ist, und ein unsäglicher Soundtrack, der allen Ernstes nach Textinhalt ausgesucht wurde und damit auch noch auf denselben Raum einschlägt.

Und Emily Browning (Babydoll) war wohl so schwer angeschlagen von diesem Sucker Punch, dass ihr nichts Besseres einfiel, als anschließend in ihre Heimat Australien zu fliehen und ausgerechnet eine Rolle im Arthouse-Drama Sleeping Beauty anzunehmen. Wo sie wieder in einer erotisch aufgeladenen Traumwelt landete: ähnlich hohl, aber nicht mit San Diego im Visier, sondern Cannes. Irgendwie gruselig.

Bernd Kronsbein



SUPER – SHUT UP CRIME (SUPER)

USA 2010 · Regie: James Gunn · Darsteller: Rainn Wilson, Ellen Page, Kevin Bacon, Liv Tyler, Michael Rooker, Nathan Fillion (DVD-Premiere)
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Zugegeben: Die Idee »Was wäre, wenn es Superhelden wirklich geben würde?« ist so neu nicht mehr. Trotzdem schlagen in jedem Jahr Regisseure Funken aus dem Konzept. James Gunn, von dem so lustige Drehbücher wie Tromeo and Juliet oder Dawn of the Dead stammen, hat sich einen ganz besonderen Zugang gesucht: den über schwarzen Humor.

Denn eigentlich ist Frank ein ganz armes Würstchen. Sein Job in einem Schnellimbiss ist scheiße, seine Freundin verlässt ihn ausgerechnet für einen Zuhälter. Doch der gläubige Christ erhält einen Tipp vom lieben Gott, zu seinem Vorbild wird der »Heilige Rächer«, eine Figur aus Comics und fundamentalistischen Werbeclips (Nathan »Firefly« Fillion, wie immer wahnsinnig gut gelaunt). Das selbst genähte Kostüm des »Blutroten Blitz« vermittelt noch nicht den nötigen Respekt, aber als Frank anfängt, die Schuldigen (»Man drängelt sich nicht vor in der Kinoschlange!«) mit einer Rohrzange zu versemmeln, wird er zunächst zum Medienstar. Als er dann mit »Blitzi« auch noch einen komplett durchgeknallten Sidekick bekommt, erhält Franks Racheexpress den nötigen Schub.
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Kick-Ass ist’n Wussi. Super – Shut Up Crime




Bereits 2010 auf dem Filmfest Toronto veröffentlicht, erhielt Super zwar viel Publikumszuspruch, der große kommerzielle Erfolg blieb ihm aber versagt, wohl auch wegen der großen Ähnlichkeit zum zeitgleich veröffentlichten Kick Ass. Doch wo sich Kick Ass in modischem Zynismus wälzt – was man besonders daran erkennt, wie nachlässig und uninteressiert Matthew Vaughn mit den Nebenfiguren umgeht –, da hat James Gunn seine Figuren offensichtlich sehr gerne, auch wenn er ihnen viel zumutet.

Liebevoll übrigens auch die Aufmachung der deutschen Blu-ray-Box: Auf der BR befindet sich der Film, auf der beiliegenden DVD alle Episoden der unfassbar witzigen Internet-Mini-Serie PG Porn (Werbespruch: »Alles, was man an Pornos mag – außer Sex!«) und ein kleiner Zusatzfilm mit dem »Blutroten Blitz« und »Blitzi«, aufgenommen beim Comicfestival in San Diego. In der Zentrale aller Superheldennerds also. Ein Minicomic und ein Programmheft runden das Medienangebot ab. Unbedingt empfehlenswert!

Lutz Göllner


SUPER 8

USA 2011 · Regie: J. J. Abrams · Darsteller: Joel Courtney, Elle Fanning, Kyle Chandler
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Wie so viele Regisseure und Autoren seiner Generation wuchs auch der 1966 geborene J. J. Abrams mit den Filmen und Produktionen von Steven Spielberg auf. Filme wie E.T., Die Goonies oder die Indiana-Jones-Serie beeinflussten mit ihrer Mischung aus Familienfilm und Abenteuer, Historie und Mystik ganze Generationen von Filmemachern, die inzwischen allerdings größtenteils vergessen haben, dass Spielbergs Filme in erster Linie von ihrem Charme lebten und erst in zweiter Linie von ihren Actionszenen
und Spezialeffekten. Und immer dann, wenn sich Abrams auf die eigentliche Geschichte seines Films besinnt und nicht bombastischen Effekten traut, ist Super 8 eine sehenswerte Hommage an eben jene Filme der Achtzigerjahre.
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Eines Tages wird man fragen, was in Super 1–7 passiert ist. Super 8



Schauplatz ist auch hier eine Kleinstadt in Amerika, eine jener typischen kleinen Siedlungen mit Einfamilienhäusern, einer Bahnstrecke, die den Ort durchteilt, einem Diner und all den anderen Merkmalen, die das amerikanische Kino immer wieder thematisiert hat. Man schreibt das Jahr 1979, die ersten Spielberg-Filme haben ihren Einfluss hinterlassen, und so versucht sich eine Gruppe Dreizehn-, Vierzehnjähriger an ihrem eigenen Super 8-Film. Auf eben jenem Kleinbildformat, das mit drei Minuten Rollen ohne Ton einfache Filmaufnahmen ermöglicht, hatte auch J. J. Abrams seine ersten Gehversuche gemacht. Angeführt wird die Gruppe vom etwas grobschlächtigen Charles, der seine Freunde zur Mitarbeit an seinem Zombie-Film animiert. Besonders sein bester Freund Joe ist ihm zu Diensten, als Miniaturbauer und Makeup-Künstler. Nach dem Tod der Mutter lebt Joe allein mit seinem
Vater, dem Sheriff der Stadt, zusammen, eine der vielen Variationen typischer Spielberg-Motive, wobei dort meist die Vaterfigur abwesend war. Das Verhältnis zwischen Vater und Sohn sowie zwischen den beiden Freunden ist das emotionale Zentrum des Films. Das Abenteuer, die Bedrohung, die von außen in die Kleinstadt und das Leben der Kinder einbricht, zeigt dann, wie sehr sich das Kino in den letzten dreißig Jahren verändert hat, wie schwer es ist, eine Geschichte wie diese einfach zu halten.

Bei den nächtlichen Dreharbeiten zu ihrem Super-8-Film geraten die Jugendlichen in ein Zugunglück, das eine Kette von Ereignissen in Bewegung setzt. Bald fällt die Armee mit fadenscheinigen Gründen ein, denn ein außerirdisches Wesen scheint sich in der Kanalisation zu verstecken. Und auch wenn die Geschichte, die sich aus der Konfrontation der kindlichen, fast verspielten Ebene und der Bedrohung durch Militär und Alien entwickelt, einerseits sehr nah entlang der durch die Spielberg’schen Vorbilder etablierten Muster bewegt, ist sie dann doch ein Beispiel für das auf Computereffekten basierende zeitgenössische Kino. In diesen Szenen überwältigt die offensichtliche Notwendigkeit für gigantische Effekte den Charme der Geschichte, doch zum Glück sind diese Momente nicht der Schwerpunkt des Films. Meist stellt Abrams das Zusammenspiel der Jugendlichen in den Mittelpunkt, thematisiert ihre Sorgen und Nöte und weniger das große Ganze. Und so schafft es Super 8 mit viel Charme ein sehr schöner, nicht zu nostalgischer Film über Freundschaft und den schwierigen Prozess des Aufwachsens zu sein und nicht zuletzt eine willkommene Abwechslung im an gelungenen Mainstream-Filmen eher armen Kinojahr.

Michael Meyns



THE TEMPEST – DER STURM (THE TEMPEST)

USA 2010 · Regie: Julie Taymor · Darsteller: Helen Mirren, Felicity Jones, Djimon Hounsou, Ben Whishaw, Alan Cumming, David Strathairn (DVD-Premiere)
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Mit Titus (1999) hat die durch ihre Inszenierung des Musicals Der König der Löwen renommierte und vor Kurzem an der Musical-Version von Spider-Man spektakulär gescheiterte Regisseurin Julie Taymor eine mehr als solide Shakespeare-Adaption im Rücken. Grundlage der filmischen Umsetzung von »Titus Andronicus« (ein Stück, das Harold Bloom abfällig als »Horroroper – als hätte man Stephen King auf Römer und Goten losgelassen« bezeichnet) bildete Taymors eigene Theaterinszenierung des Stücks, die mit Kinomitteln hinsichtlich der erweiterten Möglichkeiten bezüglich Schauplätzen, Kulissen, Tricktechnik etc. entsprechend aufgemöbelt und noch dazu groß besetzt wurde. Dieses Verfahren wiederholt sich beim Sturm, der Filmversion von Shakespeares fantasmagorischem Spätwerk um den mit seiner Tochter Miranda durch Intrigen vom mailändischen Hof auf eine einsame Insel vertriebenen und sich an seinen auf ebendieser Insel gestrandeten Feinden rächenden Zauberer Prospero (welcher zu Beginn mithilfe des ihm ergebenen Luftgeists Ariel den titelgebenden Sturm heraufbeschwört, der die schiffbrüchigen Politverschwörer und Thronräuber auf die Insel verschlägt). Erneut erschafft Taymor eine so bühnenhaft-abstrakte wie landschaftsüppig-ausgemalte, irgendwie Zeit und Raum enthobene Kunstwelt, in der Spitzenschauspielerinnen und -schauspieler herumlaufen und dabei Shakespeare-Text aufsagen. Prospero in Prospera (die verlässliche und souveräne Augenweide Helen Mirren) zu verwandeln, ist ein netter, aber nicht wirklich zwingender beziehungsweise von Taymors Lesart und Interpretation kaum begründeter Kniff. Überhaupt scheint sich die Regisseurin mehr für computeranimierte Fantasy-Kaspereien als für eine frische, Neues oder Überraschendes bietende Filminszenierung des nicht nur in dieser Hinsicht sehr dankbaren Dramas interessiert zu haben, während (oder: wodurch?) die tollen Mimen ihre Rollen eher lustlos-routiniert wegspielen und wenig mehr tun, als pflichtgemäß dichten Text in die Inselflora zu sprechen. Für die Sehbarkeit des Films ist jedenfalls Shakespeare verantwortlich, nicht Julie Taymor, in deren Absicht es möglicherweise lag, The Tempest einem jungen Genrepublikum nahezubringen. Man müsste sich schon sehr viel Mühe geben, um dieses visionäre (und tatsächlich märchenhaft-zeitlose) Stück komplett zu verhunzen; aber Peter Greenaways eklektizistischer Prosperos Bücher (1991) bringt definitiv mehr dessen rüber, was Shakespeares schauwertiges und gehaltvolles Spiel mit Illusion und Wirklichkeit zu bieten hat.

Sven-Eric Wehmeyer
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Jetzt fehlen nur noch die Löwen … The Tempest






TERRA NOVA

USA 2011 · Creator: Craig Silverstein, Kelly Marcel · Darsteller: Jason O’Mara, Shelley Conn, Stephen Lang (TV-Serie)
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Eine Mischung aus Jurassic Park, Soap-Opera und Grenz-Western ist diese Serie. In der Zukunft steht die Erde kurz vor dem Kollaps, das rettende Exil ist weit weg: 85 Millionen Jahre vor unserer Zeit. Im von diversen Dinosaurier Arten verseuchten Dschungel bauen Pioniere an der zukünftigen Heimat der Menschen. Regelmäßige Schübe von Neuankömmlingen bringen neues Menschenmaterial in das von Commander Taylor (Stephen Lang, in einer Variation seiner Avatar-Rolle) beherrschte Fort. Hier landet auch die Familie Shannon, Papa ein Ex-Cop, Mama eine Ärztin, dazu drei Kinder. Teils schlägt man sich mit banalen Problemen durch die Welt (Exliebschaften, kreischenden Flug-Dinosauriern), teils mit lebensbedrohlichem (menschenfressende Dinosaurier und eine mysteriöse Splittergruppe, die sich von der Gemeinschaft gelöst hat.) Die Effekte der TV-Serie können wenig überraschend nicht mit denen teurer Spielfilme mithalten, so bemüht man sich um vielfältige inhaltliche Verwicklungen: Nach und nach tauchen Schriftzeichen undefinierter Herkunft auf, beginnt eine feindliche Übernahme des Forts, werden die Voraussetzungen für eine Fortsetzung gelegt, die diese solide Serie wirklich gut werden lassen könnte.

Michael Meyns
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James Dean war lange nicht so cool wie ich, klar? Terra Nova





THE THING

USA/Kanada 2011 · Regie: Matthijs van Heijningen Jr. · Darsteller: Mary Elizabeth Winstead, Joel Edgerton, Ulrich Thomsen, Eric Christian Olsen, Trond Espen Seim
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Als John Carpenter im Jahr 1982 mit The Thing eine seiner ersten großen Studioproduktionen in die Kinos brachte, sorgte er für eine Menge schlechter Laune. Die negativen Reaktionen auf das gewaltige Remake des Howard-Hawks-Klassikers The Thing From Another World (1952) trafen ihn unerwartet, denn mit seinen frühen Arbeiten Dark Star, Halloween oder Escape From New York hatte der Western-Fan aus Kentucky ein stetig wachsendes, zunehmend begeistertes Publikum für sich gewinnen können. Doch The Thing verstörte Kritiker und Fans gleichermaßen, was nicht zuletzt daran lag, dass Carpenter der durch Steven Spielbergs E.T. kuschelig gestimmten Öffentlichkeit als direktes Kontrastprogramm zu dem kulleräugigen außerirdischen Fratz ein wahrlich fieses Alien präsentierte, das in einer bisher selten gesehenen Drastik Menschen und Hunde fraß, wild keifend um sich schlug und dabei keinen Stein auf dem anderen ließ. Das wollten die Leute nicht sehen – und verkannten dabei leider, dass es sich bei The Thing um ein echtes Genre-Meisterwerk handelte, ein Status, der dem Film in der Retrospektive fairerweise dann doch zugestanden wurde. Als Apotheose seines Schaffens vereinte Carpenter hier all die Elemente, die ihn schon in frühen Jahren zu einem der wenigen echten Autoren des Genrekinos machten: die Faszination für Howard Hawks, das perfekte Verständnis klassischer Western-Dramaturgie, die Konzentration auf männliche Charaktere, die sich durch ihre Taten definieren, das nahezu perfekte Gefühl für Rhythmus, Suspense und Atmosphäre im Rahmen eines Paranoia-SF-Settings, das durch beispiellose Gore-Effekte ergänzt wurde, die dem ganzen gezeigten Misstrauen ein glaubhaftes Gesicht gaben.
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Kein Wort über diesen Carpenter, sonst … The Thing



Dreißig Jahre später kommt nun das Unvermeidliche. Im Zuge der alles vernichtenden Sequel-, Prequel- und Reboot-Welle nahm sich Regisseur Matthijs van Heijningen Jr. des Stoffes an und strickte mit allen Mitteln des modernen Effektkinos einen zweistündigen Prolog zu Carpenters Meisterstück. In diesem Falle ausnahmsweise mal gar nicht so sehr weit hergeholt wie in zahllosen anderen Filmen, die einfach völlig unmotiviert irgendwas dazu erfinden, denn tatsächlich impliziert der 82er-Film eine Art Vorgeschichte: Bevor das titelgebende Ding aus dem All die Mannschaft der amerikanischen Forschungsstation um Kurt Russell dezimiert, wütet es in einer norwegischen Einrichtung. Ein Schrecken, der sich Russell & Co. in einer höchst effektiven Sequenz lediglich anhand seiner Auswirkungen offenbart; was hier passierte, überlässt
Carpenter der Fantasie seiner Protagonisten und damit auch der der Zuschauer.

Man muss das alles also nicht wirklich zeigen, um eine Wirkung zu erzielen. Kann man aber machen. Und genau hier liegt das Problem des 11er-Films: ist durchaus in Ordnung, braucht aber kein Mensch. Alles ist irgendwie kompetent inszeniert, die Special Effects sind angemessen nasty, die Bezüge zu Carpenters Film werden nicht mit der Brechstange hergestellt – ein Problem, mit dem sich viele Prequels herumschlagen (siehe Star Wars). Dennoch wirkt The Thing 2011 herzlich überflüssig, denn auch in den Momenten, in denen die Macher der Carpenter-Vorlage neue Elemente hinzufügen, bleiben diese völlig ineffektiv und somit bedeutungslos. So ist hier als größter Unterschied statt der homogenen Männergruppe aus dem Original eine multinationale, gemischtgeschlechtliche Schicksalsgemeinschaft zu sehen, deren Konfliktpotenzial aber leider völlig verschenkt wird. Die Konstellation der großäugigen Heldin als einziger Frau unter bärbeißigen Typen ist durchaus vielversprechend, doch schon früh wird ihr ein weiterer weiblicher Charakter an die Seite gestellt. Auch die Opposition Amerikaner – Norweger beschränkt sich in erster Linie darauf, dass die Skandinavier die lustigeren Bärte haben und sich überhaupt ständig wie Trolle benehmen. Ansonsten folgt diese recht unentschlossene Mischung aus Prequel und Remake dem Plot des Originals und fügt dem Ganzen einen total überdrehten Showdown im Inneren des außerirdischen Raumschiffs hinzu. Während die Credits laufen, wird dann noch das letzte Verbindungsstück zum Carpenter-Film eingefügt und Ende.
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Wolverine hatte sich leider verlaufen … The Thing




Ein ordentliches und durchaus sehenswertes Genrestück ist das geworden, eine Neuauflage, die für sich genommen tatsächlich aus der Masse der zurzeit alles dominierenden Zweitverwertungen herausragt. Doch wie in all diesen Fällen muss sich auch The Thing am Original messen lassen. Und hier kann dieses Ding leider nur verlieren. Am Ende bleibt ein durch und durch egales Stück Kino, ein in jeder Hinsicht perfektes Beispiel filmischer Mittelklasse.

Lars Zwickies


THOR

USA 2011 · Regie: Kenneth Branagh · Darsteller: Chris Hemsworth, Natalie Portman, Tom Hiddleston, Anthony Hopkins
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Dietmar Dath nannte den Hauptdarsteller Chris Hemsworth in seiner Rezension von Joss Whedons Avengers-Film den »unehelichen Sohn von Hägar und Heidi Klum«, und das trifft den Amboss genau in der Mitte – deppert, aber ziemlich lustig und einnehmend kommt dieser Thor daher, bei dem es sich immerhin um eine der – je nach Tagesstimmung – konzeptuell schwächsten bis bescheuertsten Superheldenfiguren handelt. In gewisser Weise ist eine Gestalt wie der Odin-Sohn geradezu das Gegenstück zur Idee des Comic-Helden, da zu Letzterem immer auch gehört, Teil oder Mittelpunkt einer neuen, urbanen, populären Mythologie zu sein. Mit genau diesem Fremdkörper-Motiv spielt Thor – unter der Regie des komischerweise für dieses Projekt naheliegenden Kenneth Branagh – sehr geschickt herum, sobald der blonde
Hammer-Schwinger seine Heimatwelt, das Götterreich Asgard, verlassen hat und sich in seinem Zwangsexil, der guten alten gegenwärtigen Erde, zu orientieren versucht. Daneben gibt es noch Asgard feindlich gesonnene Frostriesen, Thors zickigen Halbbruder Loki, den amtsmüden und von Anthony Hopkins sparsam gegebenen Vater Odin, eine Regenbogenbrücke zwischen den Welten der halbgöttlichen Asen, der Frostriesen und der Menschen sowie ein glänzend goldiges, wie von Rudolph Moshammer gestaltet es Asgard. Doch siehe da – der Marvel-Film, von dem man es wahrscheinlich am allerwenigsten erwartete, ist trotz der geschmacklosen Set-Designs, des infantilen Hochanspruchs (für den der Regisseur steht) und der sich aus fundamentalen Superheldencomicverfilmungsproblemen ergebenden Albernheit ein solider Schritt in Richtung The Avengers geworden. Das hier ist verkitschter Kindergeburtstag, keine Frage, aber eben ein Kindergeburtstag, bei dem sich auch die Eltern amüsieren können.

Sven-Eric Wehmeyer
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Wenn du mich jetzt fragst, ob ich deinen Hammer sehen will, laufe ich Amok. Thor





TRANSFER

Deutschland 2011 · Regie: Damir Lukacevic · Darsteller: Hans-Michael Rehberg, Ingrid Andree, BJ Britt
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Prinzipiell freut man sich ja immer, wenn es ein deutscher Regisseur wagt, sich an einem Genrefilm zu versuchen. Allzu oft scheitert der Versuch zwar an fehlender Souveränität im Umgang mit Genrestrukturen und nicht zuletzt an mangelnden finanziellen Mitteln, manchmal kommt aber überraschend Gutes dabei heraus, wie etwa der Endzeitfilm Hell. Wie es der Zufall will, startet am selben Tag auch Transfer, ein weiterer deutscher Genrefilm. Auch dieser Film des in Kroatien geborenen Damir Lukacevic spielt in der Zukunft, allerdings keiner postapokalyptischen, sondern einer, die größtenteils aussieht wie das Deutschland von heute. Das alternde Ehepaar Hermann und Anna lebt in einer herrschaftlichen Villa am Bodensee, genießt seinen Lebensabend und ihr vieles Geld. Und genau das ermöglicht ihnen, eine Technologie in Anspruch zu nehmen, die in dieser Welt den Reichen zur Verfügung steht und den langgehegten Traum der Menschheit zu erfüllen verspricht: ewige Jugend. Die Firma »Menzana« – abgeleitet von der Redewendung Mens sana in corpore sano – Gesunder Geist in gesundem Körper – verkauft Körper. Genauer gesagt junge, gesunde, durchtrainierte Körper – und nicht zu vergessen: schwarz. Diese fungieren als eine Art Wirt, in die der Geist der Käufer verpflanzt wird. Mittels eines Medikamentes wird der eigentliche Geist der Körper unterdrückt und kann des Nachts, für vier Stunden, als er selbst leben. Etwas skeptisch lässt sich die schwer kranke Anna auf das Experiment ein, und so erwacht das greise Paar in den Körpern der jungen Sarah und Apolain. Zunächst scheint auch alles gut zu gehen, doch bald stellen sich die ersten Probleme ein. Das Bewusstsein von Apolain und Sarah ist stark, ihr Widerwillen gegen die Gefangenschaft, gegen ihr eingeschränktes Leben erwacht. Bald kommunizieren Sarah und Anna schriftlich, tauschen sich aus, wollen sich besser kennenlernen, während die Männer sich in rassisch geprägten Vorurteilen ergehen. Die vielfältigen Probleme laufen unweigerlich auf einen großen Eklat hinaus.


Ein höchst spannendes Konzept, das sich Regisseur Damir Lukacevic zusammen mit seiner Co-Drehbuchautorin Gabi Blauert ausgedacht hat. Gerade die Gegenüberstellung von Schwarz und Weiß ist viel versprechend, bietet Anlass, Fragen von Rassismus, von moderner Sklavenhaltung bis zur Ausbeutung Afrikas durch die westliche Welt zu thematisieren. Doch leider bleibt die Diskussion dieser ethisch-moralischen Fragen, die der Kern eines jeden dystopischen Science-Fiction-Film sind, im Ansatz stecken. Was nicht zuletzt an der extremen Konstruktion des Drehbuches liegt, die weniger einer inneren Logik folgt als den Wünschen der Autoren, eine Vielzahl von Themen anzureißen. Zunehmend verzettelt sich Transfer in Nebenschauplätzen und verliert das eigentlich spannende Zentrum seiner Erzählung aus den Augen. Was als interessante Reflexion über das Wesen der menschlichen Existenz begann, wird auf Dauer zu einem bedauerlich typischen deutschen Genrefilm: Allzu angestrengt, an seiner eigenen Ambition scheiternd und nicht zuletzt geprägt von einer filmischen Umsetzung, die auf Dauer dann doch nicht kaschieren kann, das es sich hier um eine für die ZDF-Reihe Kleines Fernsehspiel gedrehte TV-Produktion handelt.

Michael Meyns
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Die vermutlich längste Jugend der Welt … Transfer





TRANSFORMERS 3

(TRANSFORMERS: DARK OF THE MOON)

USA 2011 · Regie: Michael Bay · Darsteller: Shia LaBeouf, John Turturro, Rosie Huntington-Whiteley
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In der zweiten Fortsetzung der Verfilmung der Spielzeugroboterautos frönt Michael Bay erneut seinen liebsten Themen: der Raumfahrt, dem Militär, kurvenreichen Sportwagen und kurvenreichen Frauen, vor allem aber der Inszenierung von gigantomanischen, größenwahnsinnigen Actionszenen. Nach dem miserablen zweiten Teil hat er diesmal wieder ein halbwegs vernünftiges Drehbuch als Grundlage, das sich kurz gesagt um den Kampf zwischen guten und bösen Roboterautos dreht, in den irgendwie die Menschen verwickelt sind. Tolle Schauspieler wie Frances McDormand, John Turturro, John Malkovich oder Patrick Dempsey treiben sich an Schauplätzen von Washington über den Kilimandscharo, Tschernobyl, den Mond bis schließlich Chicago rum, wo Bay ein Chaos veranstaltet, das man in 3D gesehen haben muss. Wie Bay hier mithilfe einiger der besten Spezialeffektfirmen der Welt circa 200 Millionen Dollar verpulvert, Häuser, Autos, Raumschiffe und viele Roboter in schwereloser Choreografie zerstört, ist einfach nur hinreißend. Da werden Hochhäuser von riesigen, rotierenden Robotern auseinandergesägt, rutschen die menschlichen Helden erst ein Glasdach herunter, um dann – nach dem Zerschießen der Scheiben – ein Stockwerk entlangzuschlittern, weichen die Roboter heranfliegenden Raketen aus und das alles in bemerkenswert langen Einstellungen. Nach dem Schnittgewitter des zweiten Teils, der vermutlich nur für ADS-gestörte Teenager wahrnehmbar war, besinnt sich Bay hier auf die Tugenden eines guten Actionfilms: übersichtliche Orte, Spannung, die nicht durch schnellen Schnitt suggeriert werden soll, sondern tatsächlich durch die gezeigten Situationen entsteht, und dazu ein gut dosiertes Maß an Humor.
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Schock: Gefangen zwischen Spielzeug und hohen Hacken.

Transformers 3




Ja, das ist zwar extrem überkandidelt, huldigt auf befremdliche Weise dem Militär, ist bisweilen erstaunlich doof und stets latent sexistisch – gleich in ihrer ersten Einstellung wird Ersatz-Megan-Fox Rosie Huntington-Whiteley, die ihre erst sinnlosen, dann auf einmal befremdlich geistreichen Drehbuchsätze in einem bizarr aufgesetzten australischen Akzent absondert, genüsslich von unten abgefilmt, während sie eine Treppe hinaufgeht –, aber verdammt, als hirnloser, überdrehter, atemberaubender, visuell sensationeller Hollywood-Sommerfilm ist Transformers 3 einfach nur grandios.

Michael Meyns



THE TREE OF LIFE

USA 2011 · Regie: Terrence Malick · Darsteller: Brad Pitt, Sean Penn, Jessica Chastain, Hunter McCracken
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»Sag eine halbe Stunde lang nichts, es sei denn, es ist ganz wichtig.« Mit diesen Worten weist der strenge Vater (Brad Pitt) seinen Sohn am Essenstisch zurecht und verbietet ihm profanen Kinderquatsch. Und in diesen Worten steckt auch die Essenz von Terrence Malicks sehnlichst erwartetem neuem Werk: Profund muss es sein. Und wichtig. Und ernst.

Von The Tree of Life wurde keine Neuerfindung des Kinos erwartet (diese schwere Bürde hatte bereits James Cameron zu tragen), sondern vielmehr ein messianisches Erweckungserlebnis der Kubrick’schen Art, ein Film »über alles«, das ganz große Statement zum Leben, dem Universum und dem ganzen Rest von einem der letzten großen lebenden Monolithen der Filmkunst; einem Mann, dessen Eremitentum ihn vor allem während seiner Schaffenspause von 1978 bis 1998 in die Nähe legendärer Schweiger wie Thomas Pynchon rückte und ihm die Aura des mystischen Kinomagiers verlieh. Mit The Tree of Life legte er 2011 den erst sechsten Film seiner immerhin schon 42-jährigen Karriere vor und schaffte es damit immerhin, das Kritikerlager sauber zu spalten. Während manche eine religiöse Erfahrung im Kinosaal erlebten, schliefen andere angesichts der prätentiösen Überambition schlicht ein. Die Wahrheit liegt wie so oft natürlich in der Mitte, denn was Malick hier präsentiert, ist eine erstaunlich offen christlich-mythologische Schöpfungsode mit den Mitteln des Poesiealbums.

[image: e9783641099879_i0293.jpg]

Die Wattwanderung zwischen Amrum und Föhr hatte er sich anders vorgestellt. The Tree of Life
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Augen zu und durch. Nicht schummeln! The Tree of Life




Im texanischen Suburbia der Sechzigerjahre erhält ein Ehepaar die Nachricht vom (vermutlichen) Kriegstod ihres Sohnes. Dieses Ereignis ist der Auslöser für eine Reihe von Flashbacks und Flashforwards, die vom Urknall der Schöpfung über eine ausgedehnte Passage des Familienlebens in den Fünfzigerjahren bis hin in unsere technisierte Gegenwart und darüber hinaus in ein imaginiertes Jenseits reichen. Verwoben mit den Malick-typischen Naturdarstellungen und geflüsterten Voice-Overs ist das erst einmal alles nichts wirklich Neues; und die zwanzigminütige Sequenz über die Entstehung des Universums und des Lebens auf der Erde ist zwar schön anzusehen, erreicht aber trotz der erhabenen Musik des langjährigen Kieslowski-Komponisten Zbigniew Preisner kaum mehr als BBC-Doku-Niveau. Auch der extrem fragmentierte Erzählrhythmus ist nichts, was man bei Malick nicht schon einmal gesehen hätte. Was aber wirklich neu ist und auch ein wenig erstaunt, ist das schwer religiöse Fundament, auf dem das Ganze steht. Dieser Film ist eine Andacht, ein Gottesdienst; in den Off-Monologen wird weder kommentiert noch reflektiert, sondern ganz klar gebetet, Fragen nach dem Sinn der Existenz gestellt, die jedoch nicht offen formuliert sind, sondern einen himmlischen Adressaten haben. Diese Fragen drehen sich im Kern um die anfangs formulierte Dichotomie der Prinzipien von »Nature« und »Grace«, die sich in den beiden Elternfiguren und ihrem Umgang mit Sohn Jack widerspiegeln, der als Erwachsener zurückschaut auf seine ambivalente Kindheit und dabei ebenfalls mit Gott hadert. Schwere Kost – eine Mutter, die Liebe und Verständnis gibt, ein Vater, der Disziplin und Gehorsam predigt, ein Sohn, der das Wunder des Lebens nicht versteht, ein karnivorer Dinosaurier, der ein am Boden liegendes Opfer verschont, eine Welt, die schließlich zu Staub vergeht, ein Jenseits, in dem sich alle wieder liebhaben, zugegeben, das ist wirklich ein ganz großer Entwurf, vor dessen Ambition man wohl Respekt haben sollte. Doch der durchweg andächtige Tonfall, das mystische Raunen, das göttliche Schimmern, die allgegenwärtige Magic Hour, die andauernde Exegese und der allegorische Imperativ machen es manchmal schwer, das Ganze wirklich so ernst zu nehmen, wie es anscheinend gemeint ist. Dazu trägt – bei aller verständlichen Stilisierung – auch die Tatsache bei, dass die Figuren des Films ständig wie Zombies durch die Szenerie latschen, umkreist von der hyperaktiven Steadicam, und dabei eigentlich die ganze Zeit schweigen. Denn Alltägliches ist nicht gewünscht – vor allem die Sequenzen der sich ständig jagenden Kinder sind regelrecht unheimlich anzusehen, weil diese Kids bei ihren Spielen stumm bleiben. Auf der Tonspur wechseln sich texanische Natursounds mit gravitätischer klassischer Musik ab; für profanen Kinderquatsch ist da kein Raum. Die Perspektive ist mittendrin und trotzdem nicht dabei, Distanz, wohin man schaut; insofern ist hier wirklich eine gewisse Nähe zu Kubrick zu beobachten. Doch anders als der legendäre Misanthrop will Malick ja eine Geschichte über das Wunder des Lebens erzählen, über Liebe, Vergebung und Erlösung. Und hier kommen sich Aussage und gewählte Form ständig in die Quere, wenn der göttliche Blick sich vehement gegen das vermeintlich Banale stemmt.
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Und morgen bringe ich dich bei Anne Geddes vorbei. The Tree of Life




So bleibt am Ende ein extrem ambitionierter, offen religiöser Brocken, auf den man sich einlassen muss. Man kann das prätentiös finden oder sich von der Größe des Entwurfs mitreißen lassen – es ist einfach einer jener Grenzfälle, wie sie in den letzten Jahren beispielsweise Darren Aronofkys The Fountain oder Gaspar Noés Enter the Void darstellten. Und als solcher Grenzfall ist The Tree of Life sicherlich interessant. Das große Erweckungserlebnis ist er trotz seines göttlichen Charakters dann aber doch nicht geworden.

Lars Zwickies



TROLLHUNTER (TROLLJEGEREN)

Norwegen 2010 · Regie: André Øvredal · Darsteller: Glenn Erland Trosterud, Tomas Alf Larsen, Johanna Mørck, Hans Morten Hansen
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Trolle, die riesenhaften und pelzigen und übelriechenden und gurkennasigen Geisterwesen der nordischen Mythologie, gibt es wirklich. Warum sind durch ein derart spärlich besiedeltes Land wie Norwegen derart viele Stromleitungen gezogen? Weil es sich natürlich nicht um Stromleitungen, sondern um Zäune handelt, deren Höhe der Größe der Bewohner des jeweils markierten Territoriums entspricht. Damit das (bisweilen arg destruktive) Treiben der Trolle unter Kontrolle (und damit der breiten Öffentlichkeit weitestgehend verborgen) bleibt, kümmert sich ein als Bärenwilderer getarnter Spezial-Wildhüter – ein Trolljäger der geheimen Trollsicherheitsbehörde – um die tendenziell debile Spezies, bei der man nach Berg- und Waldtrollen unterscheidet. Beide Arten sind gleichermaßen gefährlich, wenn sie sich mit Tollwut infizieren. Eine Gruppe von Filmstudenten begleitet den Trollhüter Hans und dreht dabei eben jenes dokumentarische Material, das der Film Trollhunter präsentiert. Man hat es also mit der Parodie einer Tierfilmdokumentation beziehungsweise mit einer Mockumentary zu tun. Trotz der niedlichen Grundidee, der Überfälligkeit einer filmischen Annäherung ans Thema, der atmosphärisch dankbaren norwegischen Gesamtkauzigkeit sowie einiger malerischer Trolle vergeht der kleine Witz ohne rechte Pointe. Man hätte das Spiel mit der eigenen Nationalmythologie jedenfalls aggressiver und konsequenter betreiben können. Die Dramaturgie ist ziemlich mau und voller Hänger, was auch Wackelkamera und Doku-Stil nicht ausgleichen können. Trolle können übrigens Christen aufgrund des speziellen Geruchs aufspüren. Mehr Black-Metal-Bissigkeiten dieser Sorte wären wünschenswert gewesen – oder gleich eine richtig schöne Spielverfilmung des zweifellos charmanten Sujets.

Sven-Eric Wehmeyer
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Der Wagen hatte beim neuen Trolltest vollkommen versagt. Trollhunter





TRON: LEGACY

USA 2010 · Regie: Joseph Kosinski · Darsteller: Jeff Bridges, Garrett Hedlund, Olivia Wilde, Bruce Boxleitner
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Der Berliner Winter des Jahres 1982 war ein Lederjackenwinter: warm, windig und verregnet. An den Kinokassen in Deutschland musste der neue Film von Stephen Spielberg, E.T., gegen den Disney-Angriff Tron antreten – und gewann haushoch. Visuell war Tron ein Trip ins nächste Jahrtausend – diese Computergrafiken, diese Raumtiefe im Hintergrund –, wer Augen hatte zum Sehen, der erkannte: Das ist die Zukunft des Kinos! An Tron hatten mit Moebius und Syd Meat zwei der größten Künstler des 20. Jahrhunderts mitgearbeitet – und man konnte ihre Handschrift erkennen. Über Handlung und Dialoge sollte man jedoch den Mantel des Schweigens legen, da halfen auch Jeff Bridges und Bruce Boxleitner nicht viel, zwei der vielversprechendsten Jungschauspieler dieser Zeit. Im Innern eines Computers hat das Master Control Programm MCP eine virtuelle Welt geschaffen, Raster genannt, in die der junge Programmierer Kevin Flynn eindringt, um Beweise für ein Verbrechen zu sammeln. Doch in der Computerwelt lässt das böse MCP die Programme gegeneinander in gnadenlosen Gladiatorenkämpfen antreten.
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Ich bin der elektrische Reiter. Willst du meine elektrische Reiterin sein? Tron: Legacy



Was damals nicht nur viele Filmkritiker eher verwirrte – nach Tron standen auch viele Zuschauer vor den Berliner Kinos im Regen und kratzen sich den Kopf –, entwickelte sich in den kommenden Jahren zu einem visionären Kultfilm. Zwanzig Jahre später etwa tauchten die Tron-Datenanzüge in den Drogensequenzen des grenzdebilen Blueberry-Films wieder auf. Und nun, 28 Jahre später: eine gänzlich misslungene Fortsetzung. Oder auch: die gleiche doofe Story, mit besseren Effekten und noch schlechteren Dialogen. Und einem Soundtrack, der den gesamten Film von der ersten bis zur letzten Minute zuschleimt.

Nach einer sehr langsamen und schönen Exposition findet sich Kevin Flynns Sohn Sam in der Computerwelt wieder. Doch die Dinge haben sich seit 1982 schwer geändert. Sams Vater ist verschollen, seine Firma ist zu einer seelenlosen Softwareschmiede verkommen. Das Raster ist ein düsterer, apokalyptischer Ort geworden, durch dessen Straßen das Echo von Blade Runner hallt. Und es herrscht richtig mieses, verregnetes Winterwetter. Sam wird
gefangen genommen und in einer Arena zu einer Runde Air Hockey gezwungen. Und dann taucht Kevin-Vater auf, ein bärtiger Jeff Bridges, der sich die ganze Zeit das Lachen verkneifen muss. Und damit beginnt das lustige Zitateraten. Kevins Wohnung sieht aus wie das Sterbezimmer des Astronauten Bowman (2001 – Odyssee im Weltall). Der Zug, in dem Kevins böser Zwilling Clu – ebenfalls Jeff Bridges, nur digital verjüngt – seine Armee versammelt? Star Wars Episode II – Angriff der Klonkrieger. Michael Sheen gibt eine Mischung aus Neon-Chaplin und Bowies Ziggy-Stardust-Zeit. Und so geht es endlos weiter. Ein Film von Nerds für Nerds, aber leider ohne Nerd-Charme.

Das Beste, was man tun kann? Sich an den beeindruckenden 3D-Effekten erfreuen. Aber dazu ist Tron: Legacy dann wieder zu aufgebläht mit vermeintlich ernsten Themen: Holocaust, ein Gotteskomplex, ein verlorenes Paradies. Auch nach diesem Film gab es reichlich Gelegenheit vor dem Kino im Berliner Winter zu stehen und sich den Kopf zu kratzen.

Lutz Göllner


TWILIGHT: BREAKING DAWN – BIS(S) ZUM ENDE DER NACHT, TEIL 1

(THE TWILIGHT SAGA: BREAKING DAWN – PART 1)

USA 2011 · Regie: Bill Condon · Darsteller: Robert Pattinson, Kristen Stewart, Taylor Lautner, Billy Burke, Ashley Greene, Anna Kendrick, Michael Sheen
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Alle Mormonen-Witze sind gemacht, alle Bis(s)-Wortspiele durchgenudelt, im Grunde ist alles gesagt über diese Reihe. Dabei begegnet man im Rahmen der ernsthaften Filmkritik in erster Linie Sarkasmus und Ironie, wenn es um die Kino-Adaptionen von Stephenie Meyers immens erfolgreichen Twilight-Romanen geht. Und diese Filme sind ja auch in vielfacher Hinsicht ein unendlich dankbares Ziel für Spott und Häme gerade von Fans des Horror-und Fantasy-Genres. Die klinische Sterilität sowohl der fantastischen Elemente als auch der zentralen Liebesgeschichte in Verbindung mit den üblichen strukturellen Problemen der an allen Rändern ausfransenden Bestsellerverfilmung (siehe dazu auch
Harry Potter und Verblendung) machen es zugegeben auch schwer, das alles ernst zu nehmen. Doch nichts steht in diesem Zusammenhang so sehr im Kreuzfeuer der Herablassung wie die Hingabe und Begeisterung, mit der sich die Fans der Reihe ihrem Objekt der Begierde widmen. Dabei ist genau dies die Schnittstelle zwischen Anspruch und Wirklichkeit, die eine effektive Wirkungsbetrachtung ermöglicht; denn hat man erst einmal erkannt und akzeptiert, welche Agenda hier für welche genau definierte Zielgruppe kommuniziert wird und diese schließlich transzendiert, dann muss man konstatieren, dass die Filme völlig zu recht große Erfolge feiern. Die Maßstäbe einer genuinen Filmkritik sind hier schlichtweg unangebracht – vielmehr ist es äußerst bemerkenswert, wie die erzkonservative Haltung der Kirche Jesu Christi der Heiligen der letzten Tage, der Stephenie Meyer angehört, für ein globales Teenagerpublikum emotionalisiert und sinnlich greifbar gemacht wird.

Im Mittelpunkt steht dabei eine Heldin ohne Eigenschaften, ein junges Mädchen, das sich im Grunde lediglich dadurch definiert, dass dunkle Kreaturen der Nacht, gefährliche, starke, aber immer höchst ehrbare und vor allem attraktive Geschöpfe um ihre Gunst kämpfen. Diese Bella ist Dreh- und Angelpunkt der Geschichte und somit Projektionsfläche für das anvisierte Publikum all der präpubertären Mädchen, um deren Hingabe sich vor allem in den Neunzigerjahren bereits zahllose Boybands stritten. Hier wie dort sind und waren junge Männer vor allem eins – Objekt einer diffusen Begierde, die noch nicht sexuell, aber schon klar geschlechtlich motiviert war und ist. Doch die Twilight-Männer gehen einen Schritt weiter – sie sind potenziell gefährlich, sind Werwölfe und Vampire, töten, jagen und heulen den Mond an. Doch Bella ist nie in Gefahr, im Gegenteil: In zunehmendem Maße genießt sie den Schutz dieser Kreaturen. Dass sie sich dabei verliebt, ist klar, denn hier erfährt sie die Erfüllung ihrer Sehnsüchte – und damit der Wünsche des anvisierten Publikums. Es wird um sie gekämpft, emotional und ganz physisch, wie eine Prinzessin gewährt sie Aufmerksamkeit oder entzieht sie wieder – und letzten Endes sind es immer die edlen jungen Männer, die streng nach mormonischen Werten handeln, wenn Bella in ihrem jugendlichen Leichtsinn über das Ziel hinausschießt. Denn für den altmodischen Vampir Edward ist klar: kein Sex vor der Hochzeitsnacht. Das ist bedauerlich, aber auch irgendwie diffus romantisch. Und wenn dann in diesem mittlerweile vierten Film der Serie die Ehe schließlich vollzogen wird, dann führt das unmittelbar zur Schwangerschaft. Auch das entspricht ganz konkret dem christlich-Meyer’schen Weltbild; und obwohl dieser Schwangerschaft mit einem Vampirbaby natürlich etwas Unheimliches, Verstörendes und potenziell Tödliches anhaftet, und sie damit die Ängste des noch Publikums repräsentiert, so kommt ein Abbruch nicht infrage. Die Pro-Life-Vampire ziehen das durch, wer A sagt, muss auch B sagen, und das Kind wird schließlich geboren. unaufgeklärten
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Die laue Lagune. Twilight: Breaking Dawn – Bis(s) zum Ende der Nacht, Teil 1




Man muss kein Zyniker sein, um das bedenklich zu finden; aber man muss akzeptieren, dass hier eine wertkonservative Botschaft, gegen die sogar die Tea-Party nichts einzuwenden haben dürfte, in eine Form gebracht wurde, die ein ganz spezielles Publikum anspricht und dabei Konstellationen geschaffen hat, die weit über reine Propaganda hinausgehen. Eine höchst involvierende Mythologie ist hier entstanden, die sich nicht einfach abwinken lässt und deren Implikationen in ihrer Wirkung kaum zu unterschätzen sind. Team Edward, Team Jacob, Romantasy, Twihards – wie gesagt, mit der Qualität der Filme hat das nicht viel zu tun. Die sind einfach nur zu lang, irgendwie matschig fotografiert und mäandern in Tonfall und Rhythmus hin und her. Was am Ende wirklich zählt, ist die höchst bemerkenswerte und perfide Art, wie hier verführt wird. Und das wohlgemerkt mit Elementen des Horrorgenres. Ähnlich wie der hybride Fötus Renesmee, der per Vampir-Kaiserschnitt in die Welt geholt wird, sind die Filme der Twilight-Reihe ein unschöner, faszinierender, abstoßender und unendlich attraktiver Bastard der Vereinigung von Keuschheit, präpubertären Sexfantasien und totaler Hingabe an ein obskures Objekt der Begierde.

Lars Zwickies


UNCLE BOONMEE ERINNERT SICH AN SEINE FRÜHEREN LEBEN

(LOONG BOONMEE RALEUK CHAT)

Thailand 2010 · Regie: Apichatpong Weerasethakul · Darsteller: Thanapat Saisaymar, Jenjira Pongpas, Sakda Kaewbuadee
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Seit einigen Jahren ist der thailändische Regisseur Apichatpong Weerasethakul einer der Lieblinge des internationalen Festivalbetriebs. Dass die Begeisterung, die Filme wie Blissfully Yours, Tropical Malady oder Syndromes and a Century auslösen, auch damit zu tun hat, dass sie so exotisch wirken, so anders als der Festival-Mainstream,
davon darf man getrost ausgehen. Abstrakt, intellektuell zu verstehen sind Weerasethakuls Filme kaum. Es sind Filme von enigmatischer Schönheit, angesiedelt meist im Urwald Thailands, durch den Mönche, Soldaten, Bauern, aber auch mysteriöse Fabelwesen streifen. Eine Geschichte entwickelt sich höchstens bruchstückhaft, in lose angedeuteten Erzählfetzen, aus denen man mit einiger Fantasie eine Struktur kristallisieren kann. Wobei das Spiel mit thailändischen Mythen und Erzählungen, ein dezidierter Bezug auf fernöstliche Traditionen und Weltsichten, das Verständnis für einen Zuschauer aus dem Westen noch schwieriger macht, als es ohnehin ist. Zudem ist Weerasethakul nicht einfach ein Filmregisseur, sondern hat auch oft in einem musealen Kontext gearbeitet, Videoinstallationen hergestellt, die dementsprechend noch weniger linear verständlich sind als seine ohnehin schon mäandernden Filme.
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Er war von allen guten Geistern verlassen. Uncle Boonmee erinnert sich an seine früheren Leben



Weerasethakuls sechster Spielfilm Uncle Boonmee ist aus der Beschäftigung mit der Geschichte Nordthailands hervorgegangen
und ist weniger für sich stehender Film als Höhepunkt und Abschluss einer vielschichtigen Multimedia-Arbeit, die aus Installationen und Kurzfilmen besteht. Und doch hat Uncle Boonmee eine für Weerasethakuls Verhältnisse geradezu klare, offensichtliche Handlung, die eigentlich schon durch den Untertitel  … erinnert sich an seine früheren Leben auf den Punkt gebracht wird. Die Hauptfigur Uncle Boonmee lebt im Nordosten Thailands und leidet an Nierenversagen. Die letzten Tage seines Lebens verbringt er mit Verwandten und Freunden, darunter seiner Schwägerin und seinem Sohn, aber auch dem Geist seiner verstorbenen Frau und einem anderen Sohn, der sich in einen sogenannten Affengeist verwandelt hat, ein zotteliges Wesen von Größe und Statur eines Menschen, dessen Augen im Dunkeln rot leuchten. Das Schöne ist nun, dass solche Erscheinungen, die für das westliche Verständnis doch etwas ungewöhnlich wirken, mit allergrößter Selbstverständlichkeit hingenommen werden. Kein Wort wird über die Besucher aus der Geisterwelt verloren, sie sind ebenso Teil des Lebens wie lebende Menschen, die Natur, einfach alles.

Anekdotenhaft mäandert der Film nun dahin, Geschichten werden erzählt, in einer Rückblende sieht man Uncle Boonmees Reinkarnation als schöne Prinzessin (vielleicht ist er aber auch der Katzenfisch, mit dem sie ganz selbstverständlich Sex hat), buddhistische Mönche treten auf und einige Standfotos von Soldaten deuten eine politische Dimension an, die sich allerdings kaum aus dem Film selbst erschließt. Und das ist letztlich das größte Problem von Weerasethakuls Film: Er ist so lose strukturiert, so fasziniert von seiner impressionistischen Bild- und Toncollage, dass er für unzählige Interpretationen vereinnahmbar ist. Vielleicht macht ihn das zu einem großen postmodernen Kunstwerk, das sich komplett von jeglicher Intention seines Autors befreit hat, letztlich ähnelt dadurch aber selbst ein so enigmatischer Film aus Thailand den zeitgenössischen Hollywood-Großproduktionen, die auf ihre Weise ebenso frei interpretierbar oder – negativ gesagt – haltungslos sind. Und genau das waren Weerasethakuls Filme bisher nicht. Auf dem schmalen Grad zwischen enigmatischem und doch etwas beliebigem Erzählen ist Uncle Boonmee
bei allen traumhaften Bildern, merkwürdigen und faszinierenden Figuren und Kreaturen, die ihn bevölkern, etwas zu sehr in die Beliebigkeit abgedriftet. Michael Meyns


VAMPIRE NATION (STAKE LAND)

USA 2010 · Regie: Jim Mickle · Darsteller: Connor Paolo, Nick Damici, Danielle Harris, Kelly McGillis, Michael Cerveris, Sean Nelson, Bonnie Dennison (DVD-Premiere)
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Zu Beginn von Stake Land ist eigentlich schon alles vorbei. Die Menschen haben den Krieg gegen die Vampire verloren und ganz Amerika ist eine Art Niemandsland, in dem die letzten Überlebenden sich mehr schlecht als recht durchschlagen. Denn diese Vampire sind keine edlen Geschöpfe wie bei Stoker oder Meyer, sondern tollwütige Bestien, die keinerlei Ähnlichkeit mit Menschen mehr haben. Man zieht allein oder in kleinen Gruppen herum und lebt von den Resten der Zivilisation. Oder man rottet sich hinter verbarrikadierten Städtchen zusammen und übersteht irgendwie die nächste Nacht.
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Und dann zielst du genau auf den Apfel … Vampire Nation




Jim Mickles Indie-Produktion ist eine erstaunlich effektive Melange aus Vampir- und Zombiefilm, die in ihrer Hoffnungslosigkeit ein wenig an The Road erinnert, in ihren Mitteln aber weniger dem Arthouse-Kino als dem dreckigen B-Movie verpflichtet ist. Deshalb sind die Figuren auch alle ein wenig überlebensgroß und schreiten mit Stil und Anstand durch die Apokalypse, denn hier geht man nicht jämmerlich zugrunde, sondern stemmt sich mit etwas Ehre im Bauch gegen das Unvermeidliche. Daher hat man auch so gar nichts übrig für die Menschen, die das Elend auch noch für ihre eigenen kranken Ziele ausnützen, Menschen wie den Kultisten Jebedia Loven, der mit seiner fanatischen Miliz das Land noch unsicherer macht. Wie bei McCarthy gibt es auch hier ein Ziel, das eine Handvoll Menschen »on the road« treibt, nach Norden, nach New Eden, einem Ort in Kanada, wo es noch einen Rest Hoffnung geben soll. Unterwegs werden sie ein ums andere Mal auf die Probe gestellt – sie müssen ihr Menschsein unter Beweis stellen, denn das ist alles, was sie noch haben.

Die Action ist überschaubar, der Camp-Faktor auch. Man kennt seine Grenzen. Stake Land ist kein Meisterwerk, aber sehr gute Genreware, die deutlich aus den Mainstream-Produktionen herausragt. Nichts Neues, nichts Originelles, aber etwas, bei dem man sich nicht für dumm verkauft vorkommt. Und manchmal ist man ja schon damit zufrieden.

Bernd Kronsbein


WAKE WOOD

Irland/UK 2011 · Regie: David Keating · Darsteller: Timothy Spall, Aidan Gillen, Eva Birthistle, Dan Gordon (DVD-Premiere)
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Im Grunde folgt Wake Wood zwei durchaus polarisierenden Horrorfilm-Traditionen: Zum einen klassischen britischen Gruselstreifen wie The Wicker Man, der vor ein paar Jahren erst mit Nicolas Cage neu verfilmt worden ist; und zum anderen natürlich Trash-»Meisterwerken« aus der legenden Horrorschmiede Hammer Film Productions, die nach ihrer Neuausrichtung bei Wake Wood die Finger im Spiel hatte.


[image: e9783641099879_i0307.jpg]

Der Letzte macht das Licht aus. Wake Wood



Dafür hält sich der Trash-Faktor des Insel-Horrors von Regisseur David Keating sogar relativ in Grenzen. Hier und da kommt er natürlich durch, und das stört die gute Stimmung meistens mehr, als dass es wirklich etwas zur Geschichte beiträgt. Ansonsten setzt Keating glücklicherweise lieber auf eine gute Atmosphäre und griffige Bilder, wofür das ländliche irische Setting natürlich wie gemacht ist. Doch auch die Figuren – zwischen gepeinigten Eltern und archetypisch verschrobenen Dörflern – kommen nicht zu kurz. Besonders mit Originalsynchro macht sich so schnell eine gelungene Atmosphäre breit. Nicht unbedingt ländliche Idylle – eher das düstere, unheimliche Pendant dazu.

Überhaupt kommt die allgegenwärtige britische Note der englisch-irischen Co-Produktion ausgesprochen gut zupass, die in anderthalb Stunden ein bewährtes Programm abspult: Die kleine Alice stirbt an den Folgen der Verletzungen, die ihr ein ziemlich bissiger Hund zugefügt hat. Ihre traumatisierten Eltern ziehen, ja flüchten in Folge der schrecklichen Tragödie aufs Land. Anstatt hier zur Ruhe zu kommen, hat sie Alice’ Tod in der kleinen Gemeinde Wakewood aber bloß noch stärker im Griff. Schließlich
kennt sich die verschworene Dorfgemeinschaft mit alten Kräften aus und bietet Hilfe an – drei Tage mit ihrer toten Tochter und vor allem ein ordentlicher Abschied von Alice sollen für die auseinandergerissene Kleinfamilie noch einmal drin sein, wenn sie sich auf ein heidnisches Ritual einlassen. Doch natürlich hat diese Rückkehr von den Toten ihren Preis …

Schau nicht hin? Von wegen! Von der Insel kommt da ein gut inszeniertes Horror-Drama, mit wenig Splatter und dafür umso mehr Nervenkitzel, selbst wenn »das gruselige Mädchen« in den letzten Jahren jetzt schon wieder etwas oft bemüht worden ist und Stephen King immer hinter dem nächsten Busch zu warten scheint.

Christian Endres


THE WHISPERER IN DARKNESS

USA 2011 · Regie: Sean Branney · Darsteller: Matt Foyer, Barry Lynch, Daniel Kaemon, Matt Lagan, Joe Sofranko (Import)
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Das Treiben des extrem rührigen und inzwischen mehr als semiprofessionellen amerikanischen Fanclubs The H. P. Lovecraft Historical Society (Website: www.cthulhulives.org) erschöpft sich nicht darin, der Verehrung des Horrorschriftsteller-Idols und Weltenschöpfers Lovecraft durch den Vertrieb von mit Tentakelmonstern bedruckten T-Shirts oder Fischmenschen-Kaffeetassen Ausdruck zu verleihen. Vielmehr nimmt man die im Vereinsnamen gesetzte Verpflichtung des Historischen ernst und erarbeitet Filme und Audioproduktionen, die nicht einfach Lovecrafts literarische Vorlagen adaptieren, sondern den Adaptionen eine zeitgenössische Patina verpassen. Die Hörspiele sollen so klingen, wie sie als Radioübertragungen zum Zeitpunkt der Niederschrift der jeweiligen Geschichte (also in den Zwanziger- und Dreißigerjahren) geklungen haben könnten.

Mit dem ersten großen, werkgetreuen und eben vergangenheitsgemäß akkuraten Filmprojekt The Call of Cthulhu schufen die engagierten historistischen Lovecraft-Adlaten 2005 eine dementsprechend schwarz-weiße, stumme und knisternd-kratzig auf alt
getrimmte filmische Version der 1926 verfassten Kurzgeschichte, mit zwischengeschnittenen Texttafeln, blassgeschminkten Gesichtern, viel Kajal um die oft sehr weit aufgerissenen Darstelleraugen, expressiver Gestik, expressionistischer Kulisse und einem entzückend im Stop-Motion-Verfahren animierten Knetgummi-Krakengott. Natürlich sieht man dem Film an, dass es sich um ein Amateurprojekt handelt, aber das Unvollkommene, Windschiefe und Amateurhafte fällt niemals zu penetrant und offenkundig ins Auge – der Charme, die schlüssige Schönheit und die liebevolle Leidenschaft werden an keiner Stelle von dem Geldmangel geschuldeten Schwächen oder bescheidenem schauspielerischem Talent ernstlich gestört. Mit einigem Recht kann man also nicht nur von einem guten Film, sondern auch von einer besonders gelungenen Lovecraft-Verfilmung sprechen (zumindest so lange, wie die erste richtig ordentliche und angemessene filmische Annäherung an die nihilistische Horror-Mythologie der Großen Alten noch auf sich warten lässt; vielleicht erfüllt Guillermo del Toro mit seiner geplanten Umsetzung von »At the Mountains of Madness« in Bälde die Erwartungen).
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Da hinten, der mit den Tentakeln … The Whisperer in Darkness
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Die Sache war ihm einfach zu feucht und schleimig. The Whisperer in Darkness



2011 legte die Society dann gewaltig nach. »The Whisperer in Darkness«, eine der abgefahrensten Lovecraft-Erzählungen überhaupt, wurde 1931 im Pulp-Magazin Weird Tales veröffentlicht. In jenem Jahr waren die Filme noch immer schwarzweiß, konnten aber schon sprechen. Also adaptierte man den »Flüsterer« als farblosen Tonfilm und mit erkennbar größerem tricktechnischem und finanziellem Aufwand. Die Handlung dreht sich um fliegende Riesenkrebse aus dem Weltall, deren böses, auf die Übernahme der Erde ausgerichtetes Treiben von menschlichen Verbündeten beziehungsweise in den kosmischen Horror eingeweihten Kultisten unterstützt wird.

In diesem so runden wie grotesken Mix aus Science Fiction und Horror bricht sich Letzterer vornehmlich durch die immensen chirurgischen Fähigkeiten der außerirdischen Monster Bahn, was von den Filmemachern auch dankbar aufgegriffen und konsequent ausgespielt wird. Das Drehbuch weicht, wann immer es nötig ist, selbstbewusst von der Vorlage ab und ergänzt die Handlungsdetails der (recht langen) Kurzgeschichte, die sich um einen Ich-Erzähler herum wesentlich in Dialogen, Briefen und Gedanken entfaltet, um Action, zusätzliche Charaktere und die ein oder andere
neue Pointe (bei Lovecraft gibt es nur eine, und diese ist im Film nur die erste von circa vieren).

Auch The Whisperer in Darkness ist natürlich keine Hollywood-Standards genügende Produktion (besonders der Ausstattung von Innenräumen beziehungsweise gerade deren Fehlen sieht man das schmale Budget an), und man könnte das Ganze eh als heftig donnerndes Nerd-Gewitter abtun, das es zweifelsohne auch darstellt. Aber dazu ist der Film einfach zu gut, und zwar zuallererst auf eine sehr basale Art und Weise: Drehbuch, Dramaturgie, Dialoge und Darsteller funktionieren einfach perfekt. Die Seltsamkeit der Kreaturen ist nicht unzureichenden Spezialeffekten, sondern den abstrusen physiognomischen Fantasien ihres literarischen Schöpfers zuzuschreiben. Lovecraft legt es als Autor nicht zuletzt darauf an, klare Visualisierungen seiner unförmigen Viecher zu verhindern; die Wesen sind auch deshalb so furchtbar, weil ihre körperliche Erscheinung den menschlichen Verstand überfordert. Dessen Unterforderung kann man kaum vermeiden, wenn man den Dingern konkrete bildliche und bewegliche Gestalt verleiht. Das macht Lovecrafts literarischen Kosmos auf eine nur oberflächlich betrachtet simple, nämlich bei näherem Hinsehen sehr perfide und tiefgründige Art streng genommen unverfilmbar. Es geht nicht darum, dass die Viecher albern aussehen, sondern um ein zwangsläufig ständig vor- und zurücktretendes Spiel mit der Vorstellung des Unvorstellbaren und dem Verhältnis von Wort und Bild. Wer sich darauf nicht einlassen mag, sollte es bei der Lektüre Lovecrafts belassen, die macht Spaß genug. Wer sich darauf einlassen mag, hat mit The Whisperer in Darkness eine Menge zusätzlichen Spaß.

Sven-Eric Wehmeyer
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Ach, wäre ich doch auf Lanzarote. The Whisperer in Darkness





WIR SIND WAS WIR SIND (SOMOS LO QUE HAY)

Mexiko 2010 · Regie: Jorge Michel Grau · Darsteller: Francisco Barreiro, Adrián Aguirre, Miriam Balderas
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Ein Genrefilm, der über weite Strecken kaschiert, dass er ein Genrefilm ist, dass ist Jorge Michel Graus bemerkenswertes Debüt Wir sind was wir sind. Genauso wenig wie etwa der schwedische Let the Right One in auch nur einmal das Wort Vampir verwendete, genauso wenig wird hier von Kannibalismus gesprochen. In den typischen langsamen Einstellungen des Arthouse-Kinos entwirft Grau eine Welt, die unverkennbar an das zeitgenössische Mexico City angelehnt ist. Zu Beginn stirbt der Pater Familias ganz banal in einem Einkaufszentrum und hinterlässt Frau und drei Kinder. Die sprechen immer wieder von merkwürdigen Riten, die sie nun allein durchführen müssen, doch lange weiß man nicht, was damit gemeint ist. Bis einer der Söhne einen jungen Mann anschleppt, den die Familie ganz blutrünstig, aber auch ganz nebensächlich tötet und verspeist. Irgendwelche Erklärungen für den Kannibalismus der Familie liefert der Film nicht, es ist eben, wie es ist. Denn wie alle guten Genrefilme ist auch Wir sind was wir sind eine Allegorie gesellschaftlicher Verhältnisse. Hier also der zunehmenden Brutalisierung der mexikanischen Gesellschaft, die von Drogenkriegen belastet ist, in der die Schere zwischen Arm und Reich immer größer wird, in der zunehmend das Recht des Stärkeren gilt. Dementsprechend ist auch kein Platz für Erlösung, und die Konsequenz, mit der Wir sind was wir sind endet, macht Jorge Michel Graus bemerkenswert kontrollierten Film endgültig zu einem der interessantesten Genrefilme des vergangen Kinojahres.

Michael Meyns
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Hackbraten in Seifenlauge. Wir sind was wir sind





THE WOMAN

USA 2011 · Regie: Lucky McKee · Darsteller: Pollyanna McIntosh, Sean Bridgers, Angela Bettis (DVD-Premiere)
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Jack Ketchum ist ein außergewöhnlicher Horror-Autor, dem es wie nur wenigen anderen seiner Zunft gelingt, harte, supersüffige und nie ein Wort zu viel liefernde Genrekost ganz unangestrengt mit einem Mehrwert beziehungsweise Durchschlagsvermögen zu verbinden, das man am ehesten auf eine Vokabel wie Zivilisationskritik zurückrechnen könnte. 1981 debütierte Ketchum mit einem Roman, der seinerzeit nur in geschnittener Fassung publiziert wurde und viele Jahre später auf Deutsch (und selbstverständlich unzensiert) unter dem Titel »Beutezeit« erschien. Darin geht es um eine Horde »wilder« Inzucht-Kannibalen, die an der Küste Maines ihr Unwesen treibt und auf scheinbar zivilisierte Touristen stößt – scheinbar, weil Ketchum sich in seinem Werk fast immer für das
restlose Zerbröseln der Fassade des Kultivierten beziehungsweise sogenannten Zivilisatorischen interessiert und diese Fassade am Ende von »Beutezeit« nicht nur zerbröselt, sondern aufs Bösartigste in Fetzen zerrissen wird. Horror, der gleichzeitig primitiv und klug funktioniert, ist selten. Vielleicht ist von daher die etliche Jahre später verfasste Fortsetzung »Beutegier« von geringstem verbindlichem Interesse, da Ketchum hier lediglich – ähnlich dem Verhältnis von Sam Raimis Horrorfilmen The Evil Dead und The Evil Dead 2: Dead by Dawn – die gleiche Geschichte noch einmal erzählt, mit nur geringfügig variierten rhetorischen, inhaltlichen und motivischen Details. Der ziemlich frische dritte Teil, »The Woman«, ist da in produktions- und entwicklungstechnischer Hinsicht ein wesentlich reizvollerer Fall. Zunächst einmal ist die Geschichte von anderer Art. Eine junge, sehr große, sehr kräftige, sehr spitzzahnige und (aus guten Gründen, wie wir sehen werden) sehr zivilisierungsresistente Matriarchin des Kannibalen-Clans hat die Massaker des ersten und zweiten Teils als Einzige überlebt. Während sie die neuenglischen Wälder durchstreift, beobachtet sie ein junger Anwalt und Familienvater, der sich auf einem Jagdausflug befindet. Er beschließt, die wilde Frau einzufangen, was ihm auch gelingt; daraufhin kerkert er sie im Keller der heimischen Farm ein und stellt sie seiner Familie (Ehefrau, pubertierender Sohn, pubertierende Tochter, kleine Tochter und noch so einiges, von dem man lieber nichts wissen will) als gemeinsames Projekt vor: Dieses bemitleidenswerte Wesen soll kultiviert und zu einem funktionierenden Mitglied der Gesellschaft erzogen werden. Schnell erweist sich der Mann als das eigentliche Monster der Geschichte, das seine Frau schlägt, die Tochter missbraucht und seinem Widerling von Sohn ein äußerst schlechtes Vorbild liefert. Aber »Die Frau« entkommt schließlich ihrem Kerker und zeigt den Männern auf drastische Art, wo der familienwertige und zivilisatorische Hammer tatsächlich hängt. Ketchum verbindet hier den genretypischen Kannibalen-Horror mit der wesentlich wirklichkeitsgeerdeteren, ganz unmittelbar »gesellschaftskritischen« und daher unangenehmeren Folterstory von »The Girl Next Door« (dt. Evil); Zentrum des Plots ist in beiden Fällen die gefolterte Frau. Im Falle von »The Woman« schrieb Ketchum den Roman jedoch nicht nur zusammen mit Lucky McKee, sondern arbeitete mit dem Regisseur auch parallel dazu am Drehbuch und der Entstehung der Filmversion, sodass beides ungefähr zeitgleich sowohl entstand als auch erschien und man daher nicht von einer Romanadaption im engeren Sinn, sondern vielmehr von einem homogenen, bimedialen Doppelprojekt sprechen kann. Keine der beiden Erscheinungsformen ist der jeweils anderen gegenüber defizitär. Und so wurde aus The Woman nicht nur der klügste und schlicht beste Teil der Kannibalen-Romantrilogie, sondern auch einer der schönsten und auf sehr erfüllende und hirnschmalzhochkochende Art lustigsten Horrorfilme der letzten Jahre. Das liegt nicht zuletzt an der beeindruckenden, die Titelrolle atemberaubend ausfüllenden Pollyanna McIntosh, die den allerhöchsten Respekt bis angemessene Furcht einflößenden Blick von animalisch gebückt unten nach opferungsfällig oben viel besser beherrscht als ihre kleine konstitutionstypische Schwester Milla Jovovich. Vor allem aber gründet die aufklärende Durchschlagskraft des Films in seiner Symbiose aus unverdruckstem Genrespaß und einleuchtend-unwiderlegbarer Haltung. Es ginge vielleicht zu weit, The Woman einen feministischen Horrorfilm zu nennen, aber die Aussagen lauten unmissverständlich: echter (Alltags- und Gesellschafts-) Horror hat grundsätzlich etwas mit der (mal subtilen, häufig offenen) Gewalt von Männern gegen Frauen zu tun; eine patriarchalische Gesellschaft kann gar nicht ohne diese Gewalt funktionieren; männliche Macht ist etwas zutiefst Widerliches und Armseliges. Dabei begehen Ketchum und McKee nie den Fehler der Verklärung des Natürlichen beziehungsweise »Wilden«. Es ist einfach unendlich wohltuend anzuschauen, wie die Titelfigur (als die Frau für das Weibliche insgesamt, also für alle gleich ihr ekelhafte männliche Martern erlittene Frauen stehend) den Kerlen diese Tatsachen schlussendlich einreibt. Wenn je eine echte Rachegöttin die Leinwand heimsuchte, so ist es The Woman – der göttliche Hybris und metaphysisches Gedöns völlig abgehen, weil das Warten auf himmlische Erlösung (zumal eines Himmels, der doch nur wieder mehrheitlich von Männern bevölkert wurde oder ist) zu lange dauert, weil es wirklich solidarische und fürsorgliche Familien zu gründen gilt (mit denen man den sich »kultiviert« nennenden verlogenen Mist kontern kann), und weil der herzhafte kannibalische Biss in ein frisch aus der Brust gerissenes männliches Herz (das ausschließlich für Böses und Feiges schlug) kein schamanischabergläubisches Ritual darstellt, sondern den Mann zu dem macht, was er ist und verdient hat: Futter für die Göttin. Denn auch die muss schließlich essen.

Sven-Eric Wehmeyer
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Erschlagend. The Woman
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Fesselnd. The Woman
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Göttlich. The Woman





WOMB

Ungarn/Deutschland 2010 · Regie: Benedek Fliegauf · Darsteller: Eva Green, Matt Smith, Lesley Manville
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Zwischen Science Fiction und Ethikdebatte ist Womb angesiedelt, das Regiedebüt von Benedek Fliegauf. Ähnlich wie der ebenfalls in Deutschland entstandene Transfer, beschäftigt er sich auf zurückhaltende Weise mit dem Thema Klonen, das noch vor ein paar Jahren wie pure Science Fiction wirkte, inzwischen aber zunehmend Teil der Realität wird. Dementsprechend wenig futuristisch wirkt die Welt, die hier entworfen wird, sie scheint im Gegenteil ganz »normal« zu sein, wie eine Variation unserer Realität. Unterschwellig spürt man jedoch von Anfang an, dass etwas nicht stimmt, dass es technologische Möglichkeiten gibt, die die Geschichte erst möglich machen und zu den ethisch-moralischen Fragen führen, die der Film im Kern behandelt.
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Bei der Renovierung war einfach kein Platz für eine größere Wanne gewesen. Womb



Womb schildert, wie ein Liebespaar durch einen Unfall jäh auseinandergerissen wird. Nach dem Tod ihres Mannes Thomas trägt Rebecca Thomas’ Klon aus. In ihrem Sohn, dessen Aufwachsen in der Einsamkeit der deutschen Nordseeküste – gedreht wurde an den weiten Stränden St. Peter Ordings – der Film zeigt, lebt ihre große Liebe fort und ist doch ein anderer. Ein etwas bizarr anmutendes Konstrukt, das von ödipalen Ideen über Inzestfantasien bis hin zu mütterlicher Eifersucht viel Raum zur Analyse lässt. In seinem fantastischen Konstrukt, verstärkt durch die kalten, ausgeblichenen Bilder und die melancholische Grundstimmung, bleibt Womb jedoch ein abstraktes, intellektuell zwar interessantes, emotional
aber kalt lassendes Konstrukt. Das bei aller stilistischen Perfektion am Ende auf paradoxe Weise so leblos erscheint wie die Klone, die im Zentrum seiner Geschichte stehen.

Michael Meyns


WORLD INVASION: BATTLE LOS ANGELES

(BATTLE LOS ANGELES)

USA 2011 · Regie: Jonathan Liebesman · Darsteller: Aaron Eckhart, Ramon Rodriguez, Ne-Yo, Michelle Rodriguez, Will Rothhaar
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Der Alien-Invasionsfilm hat im Rahmen des Science-Fiction-Genres eine lange Tradition. Vor allem während des Kalten Krieges dienten apokalyptische Eroberungsfantasien oft als Katalysator der kollektiven Angst, Opfer fremder Mächte zu werden und dabei einem Feind ohne Gewissen und ohne Gnade ausgeliefert zu sein, der nichts anderes im Sinn hat, als die menschliche Rasse zu vernichten oder sich vollkommen untertan zu machen. Wie Susan Sontag in ihrem Essay »Die Katastrophenfantasie« bereits 1965 analysierte, waren diese Stoffe nicht nur durch ihren allegorischen Gehalt und ihren realweltlichen Bezug signifikant für die jeweilige Zeit ihrer Entstehung, sondern vor allem durch die neuartigen technologischen Möglichen ihrer filmischen Repräsentation im Rahmen Special-Effects-getriebener Leinwandspektakel in Technicolor.

Diese beiden konstituierenden Elemente – inhaltlich-allegorisch und formal-technisiert – sind seit der Hochphase dieses Subgenres erstaunlich konsistent geblieben. Nicht erst seit dem großen Revival der Hollywood-Alien-Katastrophenfantasien durch Roland Emmerichs Independence Day im Jahr 1996 wird unsere Erde in schöner Regelmäßigkeit von außerirdischen Invasoren heimgesucht, die meistens nichts Gutes im Sinn haben. Dabei wurden diese Kino-Spektakel mit den verschiedensten inhaltlichen Bezügen aufgeladen – so löste zuletzt islamlistischer Terrorismus die Fünfzigerjahre-Angst vor kommunistischer Infiltration als GAU der kollektiven Vereinnahmung ab –, die technische Umsetzung wurde immer perfekter, sodass mittlerweile auch TV-Serien wie
Falling Skies durch wirklich filmreife Umsetzung überzeugen. Und ein Element hat sich seit den großen Tagen von Godzilla & Co. nicht geändert – die letzte Verteidigungslinie gegen malevolente Monster bildet immer noch das Militär. Mit vereinter Feuerkraft gegen fremde Invasoren – das hatte vor allem in Zeiten ideologischer Blockbildung eine fast utopische Komponente und machte sich außerdem schon immer gut in der ohrenbetäubenden Lautstärke des Kinosaals.

Jedoch standen taktische Bemühungen und konkrete Kampfhandlungen der Streitkräfte selten so sehr im Vordergrund des Geschehens wie in World Invasion: Battle Los Angeles. Eine Fokusverschiebung, die den Film eher im Genre des Kriegsfilms verortet als in der Science Fiction – was laut Regisseur Jonathan Liebesman auch die ganz klare Intention der Macher war. Die globale außerirdische Attacke dient lediglich als Startschuss für eine Reihe von Gefechtsszenen, in denen sich eine Gruppe US-Marines einem weitgehend gesichtslosen Feind gegenübersieht und sich im scheinbar aussichtslosen Häuserkampf einer hochtechnisierten Übermacht erwehren muss. Dagegen ist auch überhaupt nichts einzuwenden; im Gegenteil ist dies ein höchst vielversprechender Ansatz, waren doch schon die wenigen Kampfszenen in Spielbergs Krieg der Welten geprägt von enormer Dynamik und purer kinetischer Energie. Warum also nicht einfach mal eine Gruppe von Soldaten durch einen solchen Einsatz begleiten? In den richtigen Händen könnte das eine höchste fruchtbare Vereinigung der Greatest Hits aus Kriegsfilm und Invasions-SF bedeuten – und damit jede Menge guter Laune.

In den falschen Händen bedeutet das World Invasion: Battle Los Angeles. Mit expliziter Unterstützung der US-Armee entstand hier ein zweistündiger Rekrutierungsclip, der das Pendel zwischen Militär-Glorifizierung und SF-Spaß auf übelste Art und Weise in die falsche Richtung kippen lässt. Das beginnt schon mit den expositorischen Szenen, die die bunte Truppe von Marines einführen – leider teilt Michael-Bay-Protegé Liebesman den Armee-Fetisch seines Testosteron-getunten Mentors und lässt erst mal eine Reihe von Hubschraubern zu den Sounds von California Love über die kalifornischen Wellen surfen. Die einzelnen Charaktere entsprechen
dermaßen dem Klischee vom guten Soldaten, vom Staatsbürger in Uniform, der eigentlich nur für seine Familie kämpft und in der glorreichen Gemeinschaft des Corps aufgeht, dass man sich übergeben möchte. Die Kampfszenen, die den Hauptteil des Films ausmachen, sind dann durchaus kompetent inszeniert, können aber nicht darüber hinwegtäuschen, dass hier unter dem Deckmantel eines SF-Sommer-Blockbusters eine Militärideologie als elitäre Lebensstrategie propagiert wird, die wirklich nur ganz schwer zu schlucken ist. Als Höhepunkt dieser beinahe religiösen Verbeugung vor Opferbereitschaft und Corpsgeist prügelt Staff Seargant Aaron Eckhardt einem Zwölfjährigen, der gerade seinen Vater verloren hat, die Tugenden der Marines ins traumatisierte Kinderhirn und befördert ihn kurzerhand zum Kindersoldaten. Die anschwellenden Pathosgeigen machen deutlich, dass das total ernst gemeint ist.
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Mist, ich hätte noch frische Socken anziehen sollen. World Invasion: Battle Los Angeles



Und so geht’s weiter – die Jungs machen zwischen den Feuersalven kernige Späßchen, gerne auch auf Kosten des einzigen weiblichen
Soldaten (Misogynie zeigt sich in vielen Formen), ein Offizier sprengt sich für seine Männer in die Luft, aber nicht, ohne vorher noch kurz an Frau und Kinder gedacht zu haben, Durchhalteparolen und raubeiniges Geplänkel übertönen sogar noch den Einsturz ganzer Gebäudekomplexe, und wenn am Ende die vom zweitägigen Dauereinsatz völlig fertigen US-Boys sofort neue Munition um ihre gestählten Leiber schnallen, um gleich wieder loszulegen, ist das Maß voll.
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Platz da, sie braucht dringend eine frische Windel! World Invasion: Battle Los Angeles



Das wirklich Schlimme dabei ist, dass diese Fokussierung auf eine soldatische Ideologie des Schmerzes nicht mal ansatzweise ironisch gebrochen oder sonstwie hinterfragt wird. Dass das auch anders geht, hat unter anderem Michael Verhoeven mit seinen Starship Troopers ja eindrucksvoll bewiesen. Wahrscheinlich ist World Invasion aber gerade deswegen eher als Produkt seiner Zeit im Sonntag’schen Sinne zu sehen als Verhoevens herausragende Heinlein-Verfilmung. Vor dem Hintergrund der aktuellen militärischen US-Debakel in Irak und Afghanistan postuliert dieser Actioner ganz konkret und unallegorisch eine Maxime der Durchhaltebereitschaft.
Die traurige Tatsache, dass das alles nicht nur absolut humorlos und bierernst in Szene gesetzt ist, sondern auch noch ein ums andere Mal eine widerliche Machoattitüde schlimmster Bay’scher Machart an den Tag legt, macht alles nur noch viel schlimmer.

Irgendein Rock-Kritiker schrieb einmal: »Wer Van Halen hört, schlägt auch Frauen.« Das ist natürlich Quatsch. Aber wer World Invasion gut findet, dem möchte ich nicht im Dunklen begegnen.

Lars Zwickies


X-MEN – ERSTE ENTSCHEIDUNG

(X-MEN: FIRST CLASS)

USA 2011 · Regie: Matthew Vaughn · Darsteller: James McAvoy, Michael Fassbender, Rose Byrne, Jennifer Lawrence
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In der ersten Klasse gibt es noch viel zu lernen. Nicht nur für die Schüler. Auch der spätere Leiter der X-Men, Charles Xavier, steht in diesem Film am Anfang seiner Karriere. Eigentlich will er gerade eine wissenschaftliche Karriere in Oxford machen, als ihn die CIA in ihre Dienste zwingt: Im Kalten Krieg gegen die Sowjetunion rekrutiert ihn der Geheimdienst und stellt ihm den Holocaust-Überlebenden und Nazijäger Erik Lehnsherr an die Seite. Gemeinsam sollen sie den Machenschaften des Waffenhändlers Sebastian Shaw und seinem Hellfire Club auf die Schliche kommen.

Doch was die Dienstherren in Ost und West nicht ahnen: Xavier, Lehnherr und Shaw haben Superkräfte, sind Mutanten. Und weil Shaws Club aus mächtigen Mutanten besteht, stellen Xavier und Magneto ein ebensolches Team zusammen: Die erste Klasse der X-Men, junge Leute mit seltsamen Superkräften, wird geboren. Aber schon dem ersten Angriff des Hellfire Clubs sind die Kids kaum gewachsen. Und den Showdown – so viel sei verraten – werden nicht alle X-Men überleben.

Es war ein kluger Schachzug der 20th Century Fox, die Serie noch einmal von vorne beginnen zu lassen. Zurück in die Zukunft! Ähnlich wie vor zwei Jahren der Wolverine-Film erkundet Erste Entscheidung die Vergangenheit der X-Men, geht zurück in die Sechzigerjahre
und verknüpft die erste Schlacht der Mutanten mit der Kubakrise. Ebenso schlau war es, Bryan Singer, den Macher der ersten beiden X-Men-Filme, als Produzenten und Matthew Vaughn, der 2010 mit seinem Anti-Superheldenfilm Kick Ass Aufsehen erregte, als Regisseur an Bord zu holen. Sie sorgen für einen klugen, spannend konstruierten Thriller, der zeitweise mit seinem grimmigen Humor und seinem unbedingten Willen zum Stil an frühe Bond-Filme erinnert.
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Das nächste SF-JAHR erscheint schon 1962. X-Men – Erste Entscheidung



Und schließlich ist die Wahl der Schauspieler wahnsinnig clever geraten: McAvoy und Fassbender als zwei Freunde, die erbitterte Feinde werden, die Australierin Rose Byrne und die aus Mad Men bekannte Jennifer Jones als »eye candy«. Dazu gesellen sich eine Auswahl halbwegs bekannter Jungdarsteller. X-Men – Erste Entscheid ung belebt, trotz einiger Plotlöcher und ein paar Widersprüchen zu den anderen Filmen (vor allem was die Zeitläufe betrifft), das Franchise vollkommen neu und lässt am Ende genügend Handlungsfäden in der Luft hängen, sodass man sich auf eine Fortsetzung freut.

Lutz Göllner
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Der überwiegende Teil aktueller Computerspiele lebt vordergründig von einer actionreichen Handlung. Oft wird viel um sich geschossen, um virtuelle Feinde ins virtuelle Jenseits zu befördern. Das oberste Ziel der Entwickler und Publisher: Nie Langeweile aufkommen lassen! Dass sich hinter dieser Oberfläche aus temporeichen Schussgefechten sogar gesellschaftskritische oder politische Aussagen verbergen, wird oft übersehen oder ist nicht bekannt. Dabei lohnt sich durchaus ein Blick hinter die Kulisse aus simpler Unterhaltungsmechanik.

 


 



Politische Gesellschaftsentwürfe in Computerspielen

 



Zwei Spiele-Serien stechen diesbezüglich deutlich aus dem sonstigen Spieleangebot heraus: die Bioshock- und die Deus-Ex-Serie. Beide Serien sind dem Genre Action-Adventure zuzuordnen. Bioshock greift dabei auf einen klassischen Gesellschaftsentwurf konservativer Wirtschaftswissenschaftler zurück und hinterfragt diesen kritisch, während Deus Ex mit seinem Cyberpunk-Ambiente
die Frage nach den gesellschaftlichen Einflüssen neuer Technologie auf unsere Gesellschaft thematisiert. Zudem wird der Spieler mit moralischen Entscheidungen konfrontiert, die nicht immer einfach zu treffen sind.

In der Einleitungssequenz von Bioshock (T2, 2007), die in den Sechzigerjahren spielt, überlebt Hauptprotagonist Jack einen Flugzeugabsturz auf hoher See und kann sich in einen auf einer winzigen Insel errichteten Leuchtturm retten. Innerhalb des Leuchtturms stößt er auf eine seltsame Vorrichtung, in der sich eine absenkbare Taucherglocke befindet. Eine Art Unterwasserfahrstuhl. Über diesen erhält er den Zugang zu »Rapture«, einer phantastischen Unterwasserwelt, die ein Großindustrieller in den Vierzigerjahren verborgen vor der Öffentlichkeit errichten ließ. Dessen Vision: Er wollte eine (in seinen Augen für das Wohl der Menschheit) von ethischen und moralischen Grundsätzen unbeeinflusste Weiterentwicklung von Wirtschaft, Wissenschaft und Kunst betreiben. Diese Vision basiert direkt auf dem libertären Gesellschaftsmodell der amerikanischen Autorin Ayn Rand, welches unter anderem die ideologische Grundlage des heutigen Neoliberalismus in sich trägt. Der Einfluss des Staates soll sich auf nur sehr wenige strukturelle Aufgaben wie Aufrechterhaltung der Ordnung und die Einhaltung von Gesetzen beschränken. Soziale Sicherungssysteme werden dagegen abgelehnt, da diese einen Eingriff in den freien Markt bedeuten. Die Kernthese: Der freie Markt wird sich durch seine behaupteten natürlichen Gesetzmäßigkeiten für alle als Segen erweisen. Jeder Eingriff in den Markt etwa durch Steuerabgaben, Subventionen oder ethische Vorbehalte wird abgelehnt. Der Glaube an den Markt wird zur Religion, oder anders ausgedrückt: zu einer Art wirtschaftspolitischem Fundamentalismus.

Rapture erinnert optisch ein wenig an eine real gewordene Science-Fiction-Vision Jules Vernes und ist architektonisch und gestalterisch im Art-déco-Stil der Dreißigerjahre gehalten. Doch statt eines strahlenden Utopias betritt der Spieler eine bizarre Alptraumwelt, in der ihm grotesk deformierte Kreaturen gegenübertreten, die einmal Menschen waren. Im Verlauf der Handlung erhält der Spieler immer mehr Informationen über die Ursachen, die zu diesen seltsamen und erschreckenden Mutationen geführt haben: Irgendwann
entdeckten die Wissenschaftler von Rapture eine ungewöhnliche Substanz, die sie ADAM tauften. ADAM besitzt geradezu sensationelle Eigenschaften: Es verändert den genetischen Bauplan des Körper derartig, dass der Alterungsprozess zum Erliegen kommt und ausgefallene biologische Veränderungen möglich sind. Um die genetischen Modifikationen nutzen zu können, benötigt man mit EVE jedoch noch eine weitere Substanz. Die Nebenwirkungen dieser Substanzen sind allerdings gravierend. EVE und ADAM führen zu extremer Abhängigkeit, und die Wirkung von ADAM ist nur durch regelmäßige Einnahme von EVE zu gewährleisten. Da ADAM und EVE nur in begrenzten Mengen vorliegen, sind die Folgen katastrophal. Die abgeschirmte Enklave wird zur Kampfzone, in der nur der Skrupellosere oder Stärkere überlebt.
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Bioshock



Die Hintergrundgeschichte von Bioshock erschließt sich überwiegend durch das Abhören diverser Tonbandaufzeichnungen und eingehender Funknachrichten. Beim Betreten von Rapture
wird Jack von dem Rapture-Bewohner Atlas per Funk kontaktiert. Atlas bittet ihn, seine Familie zu retten. Jack erfährt, dass in Rapture die ADAM-abhängigen Bewohner einen furchtbaren Krieg gegeneinander führen. Eigentlicher Auslöser dieser Konflikte ist der Konkurrenzkampf von Andrew Ryan (dem Gründer von Rapture) und der gegen Ryan aufbegehrende Industrielle Frank Fontaine.

Der Spieler durchstreift während seines Abenteuers die unterschiedlichen Ebenen Raptures und erledigt dabei (meist angeleitet durch Atlas) die verschiedensten Aufgaben. Bioshock erweist sich dabei als recht brutal und hart inszeniertes Action-Adventure mit einem Hang zum Bizarren. Im Laufe der Handlung gerät Jack mit Andrew Ryan und zum Schluss auch mit Atlas in direkten Kontakt. In der Spielsequenz mit Ryan erfährt Jack, dass er Ryans Sohn ist. Atlas entpuppt sich dagegen als der totgeglaubte Frank Fontaine. Es kommt zum finalen Endkampf.

In Bioshock erweist sich das von Ayn Rand propagierte Gesellschaftsmodell als gescheitert und in letzter Konsequenz als selbstzerstörerisch. Wie schon in den von Warren Spector produzierten Spielreihen Deus Ex, Thief oder System Shock verschmelzen auch in Bioshock mehrere Spielegenre miteinander. Bioshock ließe sich noch am ehesten als Action-Adventure mit Rollenspielelementen definieren. Die grafisch eindrucksvoll in Szene gesetzte Unterwasserwelt beeindruckt durch die phantastisch eingefangene Dreißigerjahre-Architektur und eindrucksvolle Wasser-, Licht- und Explosionseffekte. Auch die düstere Hintergrundgeschichte ist spannend erzählt und begeistert durch unverbrauchte Ideen und einen perfekt inszenierten Spannungsbogen.

Bioshock 2 schickt den Spieler erneut in die düstere und bizarre Unterwasserwelt von Rapture. Inzwischen sind acht Jahre vergangen, doch in den Gängen der Unterwasserstadt herrscht immer noch Krieg. Man schlüpft als Spieler in den altmodischen Taucheranzug eines Big Daddy mit dem Namen Delta und macht sich auf die Suche nach »seiner« Little Sister Eleanor. Little Sisters sind genetisch manipulierte und konditionierte kleine Mädchen, die durch ihre besonderen biologischen Modifikation in der Lage sind, aus Verstorbenen das wertvolle ADAM zu extrahieren. Dabei werden sie von den Big Daddys (den wohl stärksten Gegnern in Bioshock )
beschützt. Da ein Big Daddy mit einer genetisch verankerten Bindung zu seiner Little Sister »gezüchtet« wird, stirbt er, sobald diese Bindung für längere Zeit unterbrochen ist.
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Bioshock 2



Der Big Daddy, den der Spieler in Bioshock 2 steuert, wurde von seiner Little Sister Eleanor getrennt und danach zum Selbstmord gezwungen. Jahre später schafft es Eleanor Delta wieder in Leben zurückzurufen.

Inzwischen wird Rapture von Sophia Lamb kontrolliert, die verbissen daran arbeitet, den menschlichen Egoismus auszumerzen. Obwohl die Gesellschaft, die sich Lamb erträumt, ein drastischer Gegenentwurf zu Ryans freiem Markt-Utopia darstellt, greift Lamb zu ebenso menschenverachtenden Methoden wie zuvor Andrew Ryan, um ihre Ziele durchzusetzen. So transportiert auch Bioshock 2 eine scharfe Kritik am Fundamentalismus und illustriert, wie dieser in Unterdrückung und diktatorischen Strukturen mündet.

Im Handlungsverlauf entpuppt sich Eleanor als die Tochter von Sophia Lamb. Das Bemühen von Lamb, ihre Tochter zur Durchsetzung ihrer gesellschaftlichen Visionen zu missbrauchen, hat zur
Folge, dass sich Eleanor gegen sie wendet und Delta aktiviert, um sie aus Lambs Gefangenschaft zu befreien.
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Deus Ex: Human Revolution



Das Vorgehen und die Entscheidungen des Spielers (ist er emphatisch oder rücksichtslos) beeinflussen dabei das Verhalten storyrelevanter Bewohner aus Rapture und haben auch Einfluss auf den Ausgang des Spiels. Hier stehen mehrere alternative Enden zur Auswahl.

Bioshock 2 gelingt es, die beklemmende Stimmung des ersten Teils erneut einzufangen. Der Spieler bewegt sich durch phantastische Spielumgebungen, die stilistisch an Jules-Verne-Geschichten erinnern. Hervorragend wurde zudem die Darstellung von Wasser realisiert. Überall tropft es, Pfützen haben sich an vielen Stellen gebildet und mache Bereiche sind vollständig geflutet.

Auch in dem Spieluniversum von Deus Ex: Human Revolution sieht die nahe Zukunft der Menschheit düster aus. Mächtige HighTech-Konzerne bestimmen das Leben in den Großstädten und die Augmentierungstechnik, das Erweitern des menschlichen Körpers durch Cyberimplantate, nimmt eine immer wichtigere Rolle ein. Im gnadenlosen Konkurrenzkampf bleiben immer mehr Menschen
auf der Strecke. Um ihre Interessen durchzusetzen, arbeiten Mega-Firmen immer häufiger mit illegalen Methoden. Ein Menschenleben zählt da nicht viel. Zudem gibt es – zum Teil auch anarchistische – Gegenbewegungen, die dem vermeintlichen Fortschritt durch Cyberimplantate skeptisch gegenüberstehen.

Die Deus-Ex-Serie und insbesondere der aktuelle Teil Human Revolution thematisiert Fragestellungen des Transhumanismus. Die Befürworter dieser Denkschule sehen in der genetischen und technischen Optimierung eine Weiterführung der Evolution mit anderen Mitteln. Die Gegenbewegung der klassischen Humanisten wiederum sieht in diesen Eingriffen einen schleichenden Verlust des Menschlichen und macht auf neue Abhängigkeiten aufmerksam. Welchen Einfluss haben diese tiefgreifenden Veränderungen am menschlichen Körper auf psychologische und gesellschaftliche Strukturen? Wie weit können und sollten wir gehen? Wo ist die Grenze dieser künstlichen Optimierungen? Die Deus-Ex-Serie liegt damit in der Tradition solcher Science-Fiction-Kunstwerke wie Blade Runner oder Gattaca und dem literarischen Subgenre des Cyberpunks.

Obwohl als Action-Spiel angelegt, ist auch der dritte Teil der Deus-Ex-Serie deutlich mehr als ein simples Ballerspiel. Der Spieler wird Teil einer düsteren Cyberpunk-Welt. Deus Ex: Human Revolution stellt die philosophische Frage nach dem Wesen des Menschen und lässt den Spieler darüber nachdenken, was die Freiheit des Individuums wirklich ausmacht und ob durch die weitgehende Verbreitung von Cyberimplantaten, die sich ohnehin ausschließlich besser gestellte Personen leisten können, vielleicht neue, tief gehende Abhängigkeiten geschaffen werden. Das Spiel gibt dabei keine vorgefertigten Antworten. Es regt den Spieler zum Nachdenken an.

Gerd Frey


ALICE: MADNESS RETURNS

Electronic Arts · Action-Adventure · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Die zauberhafte Märchenwelt von Alice wird in dieser Spielumsetzung als düstere Alptraum-Vision umgesetzt. Das bizarre Grusel-Action-Adventure, eine Fortsetzung des eher als 3D-Shooter angelegten American McGees Alice, ist ein visuell und auch musikalisch hervorragend designtes Computerspiel. Die Spielwelten stecken voller verrückter und makaberer Ideen und dürften vor allem bei Gothic-Fans für leuchtende Augen sorgen.
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Wie auch schon in der literarischen Vorlage bietet die magische Traumwelt von Alice: Madness Returns einen Blick in Alices Seele. Durch den Tod ihrer Eltern, die bei einem Brand des eigenen Hauses ums Leben kamen, kämpft Alices Unterbewusstsein gegen Schock und Schuldgefühle. Bei ihrer Reise durch düstere Landschaften stößt Alice immer wieder auf Erinnerungsbruchstücke, die ein wenig Licht ins Dunkel ihrer verwirrten Seele bringen. Die Abenteuerreise führt Alice durch frei in den Wolken schwebende Landschaftsfragmente, die von Riesenpilzen und knorrigen Bäumen bewachsen sind. Zudem finden sich in dieser Traumwelt seltsame Bauwerke. Einige erinnern an die unmöglichen Geometrien aus den Werken des Zeichners M. C. Escher, andere wiederum an die märchenhaften Behausungen aus Fantasy-Geschichten. In diesen surrealen und immer ein wenig unheilvoll erscheinenden Welten begegnen Alice seltsame und bisweilen auch gefährliche Kreaturen. Angefangen von einer bis auf die Knochen abgemagerten Grinsekatze, einem schwarz über den Boden kriechenden Schleim der Fäulnis oder wehrhaften Geschirrkobolden – dem Spieler wird ausreichend kreative Abwechslung geboten.
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Alice: Madness Returns



Trotz des hervorragend in Szene gesetzten Spieluniversums bleibt Alice: Madness Returns jedoch deutlich hinter seinen Möglichkeiten zurück. Spielerisch wird leider nur Dutzendware geboten. Das fängt bei der übermäßigen Ausrichtung auf Jump&Run-Elemente an, setzt sich in einer Art Sternchen-Sammel-Option fort und mündet in dümmlichen Minispielen. Warum sich das Spiel präsentationstechnisch an ein erwachsenes Zielpublikum richtet, spielerisch aber eher eine viel jüngere Zielgruppe ansprechen dürfte, bleibt das Geheimnis der Entwickler. In gestalterischer Hinsicht ist das Spiel jedoch richtungweisend und in jedem Fall einen längeren Blick wert.

Gerd Frey



ASSASSIN’S CREED: BROTHERHOOD

UbiSoft · Action-Adventure · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Das Science-Mystery-Adventure Assassin’s Creed: Brotherhood setzt die Spielgeschichte von Assassin’s Creed 2 fort. Zentrale Spielidee hinter der Serie ist die Möglichkeit, genetisch gespeicherte Erinnerungen mithilfe neuester Technologie (das Hightech-Gerät nennt sich im Spiel Animus) wieder abrufen und auch nacherleben zu können. In der Hintergrundgeschichte von Assassin’s Creed geht es dabei um den weit in die Vergangenheit reichenden Kampf zwischen den Assassinen, die im Spiel unter anderem für Freiheit und Unabhängigkeit stehen, und den die absolute Macht anstrebenden Templern. Wie für ein gutes Mystery-Action-Adventure üblich, geht es dabei auch um magische Artefakte, einen mächtigen Geheimorden und eine aus dem Untergrund heraus agierende Widerstandsbewegung.
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Die Spielgeschichte von Assassin’s Creed: Brotherhood ist, basierend auf genetischen Erinnerungsfragmenten, zum überwiegenden Teil im Rom des 15. Jahrhunderts angesiedelt. Nur wenige Sequenzen spielen in der Gegenwart oder einer Art Nah-Zukunft. Wie schon in Assassin’s Creed 2 schlüpft der Spieler in die Haut von Ezio (dieser ist ein Teil der im Animus rekonstruierten Erinnerungsfragmente von Desmond Miles). Ezio ist inzwischen zu einem führenden Kopf des Assassinen-Ordens aufgestiegen und kämpft mit Herzblut gegen einen schon übermächtig gewordenen Templer-Orden. An dessen Spitze sitzt Rodrigo Borgia, ein korrupter Papst, der die römische Bevölkerung unterdrückt. Rom verliert immer mehr Gebiete an den Borgia-Clan, dessen Einflussbereich dadurch stetig wächst. Rom verliert so Stück für Stück seine Unabhängigkeit.
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Assassin’s Creed: Brotherhood



Assassin’s Creed: Brotherhood erweist sich als extrem abwechslungsreiches Action-Adventure. Je nach Aufgabenstellung muss der Spieler unter anderem mystische Orte erkunden (inklusive Hindernisparcours wie in den Tomb-Raider-Spielen), einen Boten abfangen, um an ein wichtiges Dokument zu gelangen, oder Befreiungseinsätze absolvieren. Selbstverständlich finden sich im Spiel auch Missionen zum unauffälligen Ausschalten von Gegnern. Zu Beginn der Spielgeschichte muss Ezio außerdem stationäre Geschütze bedienen, um ganze Horden von Angreifern zurückzuschlagen. Zusätzlich zu den für Action-Adventures üblichen Spielaufgaben kann der Spieler auch ein wenig in das Wirtschaftssystem Roms eingreifen. Den Gewinn kann man in bessere Waffen oder eine effektivere Rüstung investieren. Ein neues Spielelement ist die Rekrutierung weiterer Kämpfer für die Assassinen-Gilde, ohne die der Kampf gegen den Borgia-Clan aussichtslos wäre.


Wie schon seine Vorgänger ist auch Assassin’s Creed: Brotherhood ein grafisches Meisterwerk geworden. Ein eindrucksvolles Beispiel für die Detailverliebtheit der Entwickler ist das virtuell nachgebaute Kolosseum: Das weltbekannte Bauwerk macht einen geradezu fotorealistischen Eindruck.

Gerd Frey


ASSASSIN’S CREED: REVELATIONS

UbiSoft · Action-Adventure · PC, Xbox 360, Playstation 3

[image: e9783641099879_i0335.jpg]

[image: e9783641099879_i0336.jpg]

 



Assassin’s Creed: Revelations schließt die opulente und spannend inszenierte Spieleserie um Desmond Miles und dessen Assassinen-Vorfahren ab. Diesmal findet sich Desmond zu Handlungsbeginn in einer beklemmenden Situation wieder: Um sein Gehirn vor Überbelastung und irreparablen, möglicherweise sogar tödlichen Verletzungen zu schützen, wurde sein »Geist« in eine Art Simulationsebene des Animus versetzt. Um sich unversehrt aus diesem ungewöhnlichen Gefängnis befreien zu können, muss er die »genetischen Erinnerungsfragmente« seines Vorfahren Ezio bis zum Schluss durchleben. Nur auf diese Art kann Desmond einen Sync-Knoten aktivieren, der eine Zusammenführung seines Geistes mit seinem Körper ermöglicht.

 

Wie schon in den Vorgängerspielen besteht der größte Teil der Handlung in den im Animus zu rekonstruierenden Erinnerungsfragmenten von Desmond Miles und dessen Vorfahren. Desmond schlüpft in Revelations erneut in die Haut des nun fünfzig
Jahre alten Ezio Auditore, dem Haupthelden aus Assassin’s Creed 2 und Assassin’s Creed: Brotherhood. Ezios erste größere Aufgabe besteht darin, an fünf Schlüssel zu gelangen, die den Zugang zur unterirdischen Bibliothek der Assassinen in Masyaf (der ehemaligen Festung der Assassinen, die der Spieler im ersten Teil kennenlernen durfte) ermöglichen. Die fünf Schlüssel symbolisieren dabei Erinnerungsfragmente Altairs (dem Assassinen aus Teil 1), die wiederum einen Zugang zur Bibliothek ermöglichen, in der ein mächtiges Artefakt aufbewahrt sein soll. Natürlich sind auch die Templer wieder mit von der Partie und versuchen, selbst in den Besitz der Schlüssel zu gelangen. Ezio reist nach Konstantinopel und nimmt mit der dortigen Assassinengilde Kontakt auf. Währenddessen versucht die Software des Animus Desmonds Handlungen zu unterdrücken, da diese als eine Art Fehlfunktion interpretiert werden.
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Assassin’s Creed: Revelations



In Revelations erhält besonders die Figur von Desmond Miles stärkeres Profil. Dateifragmente ermöglichen Rückblenden auf Desmonds eigenes Leben. Die Hauptgeschichte wird jedoch von Ezio getragen, der die meiste Zeit durch ein aufwendig gestaltetes Konstantinopel streift und dabei oft auch auf den Dächern der Stadt unterwegs ist. Als zweiter Handlungsstrang wird Ezio in eine Art Erbfolge-Intrige hineingezogen und zum Spielball von
aus dem Hinterhalt heraus agierenden »Mächten«. Dabei wird er auch mit den Konsequenzen blinden Gehorsams konfrontiert.

Grafisch macht Revelations eine gute Figur. Es wirkt, gerade die Figurenmodelle betreffend, noch ein wenig detaillierter und realistischer als die ohnehin schon schick designten Vorgänger. Ein wirklich hervorragender Abschluss dieser vielschichtigen Mysterygeschichte.

Gerd Frey


BARON WITTARD:

DAS DUNKLE GEHEIMNIS VON UTOPIA

Iceberg · Adventure · PC
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Ganz in der Tradition der berühmten Myst-Serie (wenn man den letzten Teil einmal außen vor lässt) präsentiert sich das Grusel-Adventure Baron Wittard: Das dunkle Geheimnis von Utopia. Als Sensationsreporter wird der Spieler auf eine mysteriöse Geschichte angesetzt. Er soll das verlassene Anwesen eines exzentrischen Milliardärs in Augenschein nehmen, auf dem dieser ein von der Außenwelt abgeschirmtes Utopia errichten wollte. Es gibt Gerüchte über Geisterscheinungen und spurlos verschwundene Mitarbeiter.

 

Nach einer längeren Autofahrt, die durch immer abgelegenere Landstriche führt, geht es nur noch zu Fuß weiter. Irgendwann steht man vor dem verriegelten Eingangstor. Mit einem Trick gelangt man ins Innere des Anwesens und steht inmitten einer Baustelle. Vor dem
Hintergrund der Nacht erhebt sich wie ein monumentaler Wolkenkratzer Baron Wittards UTOPIA.
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Baron Wittard: Das dunkle Geheimnis von Utopia



Die erste knifflige Aufgabe für den Spieler besteht darin, einen Weg ins Innere des UTOPIA-Gebäudes zu finden. Die dabei zu lösenden Rätsel lassen sich am ehesten als Logik- oder Kombinationsrätsel bezeichnen. Im Innern des Gebäudes durchstreift der Spieler verlassene technische Einrichtungen, Wohnanlagen, kleine Parks oder Restaurants. Einige Orte zeugen von Zerstörung und gewalttätigen Auseinandersetzungen.

Wie in der Myst-Serie bewegt sich der Spieler nicht völlig frei durch die Spielwelt. Vielmehr springt er punktuell zu unzähligen vorberechneten Panorama-Ansichten, die wie ein Wegenetz die Spielwelt durchziehen. An den jeweiligen dicht gesetzten Haltepunkten kann man sich frei umsehen und die Spielumgebung genauestens in Augenschein nehmen. Leider wirkt die Spielwelt sehr statisch, da auf interaktive grafische Elemente so gut wie vollständig verzichtet wurde. Dennoch macht die Spielumgebung einen sehr stimmungsvollen Eindruck und lässt besonders durch die gelungene Geräuschkulisse wohligen Grusel aufkommen.


Was den Spielablauf angeht, wird der Spieler oft ziemlich allein gelassen. Zu vielen Rätseln gibt es nur unzureichende Hinweise und das UTOPIA-Gebäude erweist sich als sehr unübersichtlich.

Gerd Frey


BULLETSTORM

Electronic Arts · Shooter · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Bulletstorm bietet kompromisslose und bisweilen grenzwertig humorvolle Shooter-Action für ein erwachsenes Zielpublikum. Das Spiel lässt sich am ehesten als eine Kombination aus Wild-West-Geschichte, Mad-Max-Styling und einer Shooter-Spielmechanik ähnlich der Serious-Sam-Serie beschreiben. Es wurde in jedem Fall innovativer und technisch überzeugender umgesetzt als die fast zeitgleich publizierte Duke-Nukem-Fortsetzung.

[image: e9783641099879_i0342.jpg]

Bulletstorm begeistert durch seine skurrilen Charaktere, einen abwechslungsreichen und aberwitzigen Spielverlauf und spektakulär geskriptete Action-Szenen. Anders als Serious Sam erzählt Bulletstorm eine wendungsreiche und abgedrehte Spielgeschichte mit wunderbar schrulligen Spiel-Charakteren. Die Ausarbeitung der Protagonisten erreicht zwar nicht die Qualität solcher Spiele wie Half Life 2, markiert aber für einen reinen Shooter ein neues Qualitätslevel. In der Spielgeschichte ist man Mitstreiter einer rauen kosmischen Piratentruppe, die auf einem fremden Planeten eine spektakuläre Bruchlandung baut. Im Handlungsablauf kämpft sich der Spieler meist durch klassische Shooter-Abschnitte, in denen er sich gegen riesige Gegnerhorden zur Wehr setzen muss. Das Spiel wechselt dabei zwischen den absurdesten Kampfsituationen, in denen es nicht immer leicht fällt, die Übersicht zu bewahren. Die Sprüche der Gang-Mitglieder sind nicht immer jugendfrei und karikieren gnadenlos gängige Action-Filme.
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Bulletstorm



Kreativität bewiesen die Entwickler auch beim Waffenarsenal. Besonders eindrucksvoll erweist sich hier die magnetische Energiepeitsche, mit der man auch weit entfernte Gegner »heranpeitschen« kann. Diese schweben dann wie in Zeitlupe durch die Luft und warten nur noch auf einen kräftigen Tritt in den Hintern oder einen tödlichen Kugelhagel. Auch grafisch lässt Bulletstorm die virtuellen Muskeln spielen. Die Unreal-3D-Engine zaubert wunderschöne Science-Fiction-Landschaften auf den Bildschirm. Auch die Weitsicht ist enorm. Bedauerlicherweise hinterlässt jedoch ein Teil der Texturen einen leicht unscharfen Eindruck. Ein Schönheitsfehler, der höchstwahrscheinlich auf die heute übliche Konsolenoptimierung zurückzuführen ist.

Shooter-Liebhaber ohne den Anspruch auf eine realitätsnahe Spielumsetzung dürften sich bei Bulletstorm bestens aufgehoben fühlen.

Gerd Frey



CHILD OF EDEN

Ubisoft · Ästhetik-Shooter ·

Xbox 360, Playstation 3
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Langsam gehen die Lichter aus im Los Angeles Theatre, einem etwas heruntergekommenen Art-déco-Bau am Broadway, der einstigen Theatermeile der kalifornischen Metropole. Ein Mann im schwarzen Anzug betritt die Bühne, hebt die Hände, die in weißen Handschuhen stecken, und wartet einen Moment. Plötzlich erscheinen Formen und Farben auf der Leinwand, einzelne Klänge dringen aus den Lautsprechern, Drumsounds und Synthesizermelodien formen sich nach und nach zu einem treibenden Musikstück. Offenbar dirigiert der Mann das Geschehen auf dem Schirm. Er lässt eine Hand kreisen, scheint mit der anderen etwas zu werfen. Dann klatscht er in die Hände, und es sieht aus, als würde er mit der offenen Hand Farbstrahlen verschießen. Das Spektakel dauert gute fünf Minuten, danach steht der Saal Kopf. Es sind fünf Minuten, die wie ein Blick in die Zukunft der Videospiele wirken. In eine Zukunft, in der Welten entstehen, die losgelöst sind von Controller und Sofa. Verantwortlich für all das ist der Mann auf der Bühne. Er heißt Tetsuya Mizuguchi, sein Spiel Child of Eden.

 

Mit diesen fünf Minuten beginnt die Pressekonferenz des französischen Videospielherstellers Ubisoft auf der E3 2010, der bedeutendsten Videospielmesse der Welt. Sie sollen zu einem der meistdiskutierten Ereignisse der Messe werden – was erstaunlich ist, hatte doch am vorigen Tag Microsoft zu
mäßigem Applaus die Technik vorgestellt, mit der Child of Eden am eindrucksvollsten funktioniert: Kinect. Grob vereinfacht besteht sie aus einer Kamera, die die Position von Spielern im Raum erkennen kann, und einem Mikrofon. Dieses System soll die Steuerung von Videospielen revolutionieren, sagt Microsoft, die das Gerät als Zubehör für ihre Xbox 360 verkaufen. Kinect ist eine Reaktion auf den japanischen Konzern Nintendo, der mit der Wii-Konsole, den bewegungsempfindlichen Wiimote-Controllern und den dazugehörigen Familienspielen die bestverkaufte Konsole der letzten Generation geschaffen hat. Jetzt möchte jeder mitmischen: Sony hat den Move-Controller herausgebracht, eine Art präzisere Wiimote im Eiswaffel-Format für die PlayStation 3, Microsoft die Kinect-Kamera.
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E3 2010: Tetsuya Mizuguchi dirigiert sein neuestes Werk Child of Eden



Ein Jahr zuvor, auf der E3 2009, hatte die Firma die Technik, die damals noch unter dem Namen »Project Natal« lief, erstmals hinter
verschlossenen Türen vorgeführt. Neben beeindruckenden Demos zur Bewegungserkennung gab es eine spezielle Präsentation, die viele glauben ließ, die Zukunft der Spiele gesehen zu haben: Milo & Kate von Peter Molyneux, einem der bekanntesten Entwickler. Im Grunde geht es dabei nur darum, mit einem kleinen Jungen zu sprechen, der auf dem Bildschirm zu sehen ist. Doch der Junge reagiert auf das, was man sagt, folgt einem mit den Augen und verhält sich generell so lebensecht, dass man fasziniert hinter den Bildschirm schauen möchte, um nachzuforschen, ob es sich tatsächlich um ein Werk der Technik handelt oder ob sich irgendwo ein Schauspieler versteckt hält. Milo & Kate ließ schwärmen, hatte eine Vision und schien den Weg in eine Zukunft zu weisen, die bis dahin nicht vorstellbar war. 2010 ist »Project Natal« marktreif, wird mit einer quasi-religiösen Show der Tänzer des Cirque du Soleil als nächste Evolutionsstufe der Videospiele eingeführt und in Kinect umgetauft. Doch trotz allem Pomp enttäuscht das Gerät, denn die Spiele, die Microsoft zeigt, sind allesamt belanglos. Die Entwicklung von Milo & Kate ist längst eingestellt, übrig bleiben Partyspiele, wie man sie von Nintendos Wii überzeugender kennt. Aus einer visionären Technik ist ein weiteres Gerät zum Rumhampeln geworden. Das zumindest scheint nach der Microsoft-Pressekonferenz klar zu sein. Einen Tag später betritt Tetsuya Mizuguchi die Bühne und zeigt Microsoft, wie man es richtig macht.
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Ein halbes Jahr nach der E3, im Winter 2010, gibt es erstmals die Möglichkeit, Child of Eden selbst zu spielen: in Tokio, bei Mizuguchi im Studio. Der Weg dorthin ist kompliziert, ohne Führer wäre man aufgeschmissen. Erst geht man vom Tokioter Bahnhof Meguro durch ordentliche kleine Straßen, überquert einen Kanal und bewundert die ordentlich designten Autos oder vielmehr ihre Besitzer dafür, wie sie durch diese Gassen manövrieren. Dann öffnet sich die Tür eines Backsteinhauses, das außen von einem großen Q mit Fragezeichen geschmückt wird. Man steigt ein enges Treppenhaus hinauf und gerät direkt ins Chaos: Computer reiht sich an Computer, an den Wänden hängen Unmengen von Bildern, Zeichnungen und Konzeptstudien, mit dem Kopf stößt man fast an die Decke, alles wirkt eng und gedrängt. In der Mitte des
Raumes sitzen fünf Männer mit Notebooks, jeder Zentimeter Platz scheint genutzt. Tetsuya Mizuguchi entschuldigt sich und geht voraus, in den Keller. Um sein Spiel zu zeigen, benötigt er etwas mehr Platz. Für Child of Eden braucht man einen freien Luftraum.

 

Mizuguchi trägt Strickjacke und Cordhose, bewegt sich langsam und spricht bedächtig. Sein Haar ist offenbar trotz Kurzhaarfrisur schwer zu bändigen. Während er die Geräte aufbaut, eine Spielkonsole an den Fernseher anschließt und eine Kinect-Kamera installiert, fährt er sich immer wieder durch die Haare, versucht, sie zu ordnen. Als er das Spiel einschaltet, explodiert der Bildschirm in Farben und Formen, dazu läuft Musik, euphorisierend und betörend. Mizuguchi steht konzentriert vor den Geräten, hebt einen Arm, klatscht in die Hände oder winkt. Das Spiel reagiert auf seine Bewegungen, lässt Blüten sprießen, Wale aus der Tiefe des Ozeans steigen, Tore öffnen sich. Es ist atemberaubend. Mizuguchi wechselt die Level, zeigt neue Welten, murmelt, dass er das eigentlich noch nicht zeigen dürfte, macht es trotzdem. Er ist eins mit seinem Spiel, hat sich in seinem Werk verloren. Als er aufhört, sieht er aus, als würde er aufwachen. Wieder ist er seiner Vision ein Stück näher gekommen, seinem Ziel, ein Werk zu schaffen, das alle Sinne gleichzeitig anspricht. Er hat lange genug dafür gearbeitet.

Tetsuya Mizuguchi wird 1965 in Otaru geboren, einer Stadt auf Hokkaido im Norden Japans. Mit Ende seiner Schulzeit geht er nach Tokio und studiert dort Kunst oder genauer: Medienästhetik.
Hier lernt er die Grundlagen dessen, was seine Arbeit später auszeichnen wird: die Verbindung verschiedener Medien. Bild und Klang werden bei ihm zu einem interaktiven Gesamtkunstwerk. Doch zuerst beschäftigt er sich mit etwas ganz anderem, er entwickelt Autorennspiele. 1993 fängt Mizuguchi bei Sega an, einem der größten japanischen Hersteller von Video- und Automatenspielen, lange Zeit der einzige ernst zu nehmende Konkurrent von Nintendo. Er entwirft Megalopolis, eine Art interaktive Achterbahnfahrt durch eine Großstadt. Geplant für einen Automaten, sollte das Spiel mit einem speziellen Sitz ausgestattet werden, der Geschwindigkeit und Höhen simulieren kann. Nach Einstellung des Projektes übernimmt Mizuguchi das 1994 erschienene Sega Rally, eine Rallyesimulation für Spielhalle und -konsole, die schnell legendär wird. Für damalige Verhältnisse bietet Sega Rally Unerhörtes: Je nach Untergrund fährt sich das Auto unterschiedlich. Auf Asphalt hat es guten Halt, auf Kies kommt es schnell ins Rutschen, im Matsch geht es nur schwerfällig voran. Mizuguchi entwickelt weitere Rallyespiele, reist um die Welt, um mit Autoherstellern über die Übernahme ihrer Fahrzeuge in Sega-Spiele zu verhandeln, und hat dabei durch Zufall ein Erweckungserlebnis.

»1998 war ich in Stuttgart zu Verhandlungen«, erzählt er. »Von dort aus bin ich nach Zürich gereist. Ich wollte wissen, was es mit der Street Parade auf sich hat.« Die Street Parade ist die Zürcher Antwort auf die Berliner Loveparade, eine der größten Techno-Partys der Welt. Hundertausende von Menschen treffen sich, ziehen durch die Stadt, hören Musik und tanzen bis zum Morgengrauen. Mizuguchi ist neugierig und verliert sich bald darauf in der Musik. »Ich habe durchgefeiert, getanzt, war eins mit der Musik«, erzählt er. Kurz leuchten seine dunklen Augen auf, über ein Jahrzehnt nach seinem Erlebnis. Die Lichter, die Musik, die Bilder, die an die Wände der Clubs geworfen werden. Es ist genau seine Vision, die Verbindung von Medien, die umfassende Stimulation der Sinne. Synästhesie nennt er das. Irgendwann im Morgengrauen stellt er sich dann eine Frage: Was würde Kandinsky heute machen? Wenn er Computer zur Verfügung hätte, wenn er abstrakten Techno hören könnte, wenn er daraus ein Spiel basteln würde? Aus dieser
Frage wird Rez geboren, welches die Vorstellung von dem, was Videospiele können, verändern soll.

Wenn Mizuguchi erzählt, muss man ihn einfach bewundern. Man kann nicht anders. Man muss lernen, seine liebenswürdigen Gesten, seinen Enthusiasmus zu schätzen und sich blöde Fragen über Drogen zu klemmen. Dazu hat er in Interviews eigentlich nie etwas gesagt, außer vielleicht vielsagend zu grinsen. Er ist ein Künstler, Videospiele sind seine Kunstform. Und das kann er in den Jahren nach seinem Erweckungserlebnis ausleben. Er wird zum Leiter von United Game Artists, einer Entwicklungsabteilung von Sega, spezialisiert auf Titel für die gerade erschienene Dreamcast-Konsole. Diese, so glaubt Sega, würde sich mit einzigartigen Spielen besser verkaufen. Auch wenn diese Hoffnung trügt, die Produktion der Dreamcast bald eingestellt wird und Sega als Hersteller von Spielekonsolen vom Markt verschwindet – die United Game Artists entwickeln in den knapp vier Jahren ihres Bestehens zwei Spiele, die heute noch als Klassiker gelten: Rez und Space Channel 5. Beides Mizuguchi-Werke.
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Ulala, Heldin von Space Channel 5 (rechts im Hintergrund: Michael Jackson)




Space Channel 5 ist auf den ersten Blick reichlich albern, auf den zweiten Blick wahnsinnig charmant: Eine Weltraumreporterin namens Ulala ist die einzige Rettung der Menschheit. Mit ihren Tanzschritten muss sie knuffige Aliens besiegen und Geiseln befreien. Sie tritt in einem orangefarbenen Minikleid auf und hat lila Haar, das mit hellblauen Schleifchen zu Zöpfen gebunden ist. In der organischen Sechzigerjahre-Architektur von Pierre Cardins Palais Bulles würde sie überhaupt nicht auffallen. Getanzt wird, indem man die Knöpfe des Spielecontrollers in einer vorgegebenen Reihenfolge und im Rhythmus der Musik drückt. Gewinnt Ulala, tanzen die Geiseln mit ihr durch den Raum. Macht sie einen falschen Schritt, stöhnen alle gequält auf. »Ich hatte den Auftrag, ein Spiel für Hardcore-Spielerinnen zu entwickeln«, erzählt Mizuguchi, »was auch immer Hardcore-Spielerinnen sein sollen.« Das Gute an so einem Auftrag: Man kann ihn selbst definieren. Mizuguchi macht genau das und denkt sich ein Musikspiel im Sixties-Bubblegum-Science-Fiction-Design aus. Natürlich verkauft es sich nicht, auch wenn es zum Kritikerliebling wird. Aber wer es spielt, verliebt sich sofort in Ulala. Bis heute hat sie eingeschworene Fans. Und das liegt nicht unbedingt an einer kuriosen Unterstützung aus den Reihen der Prominenz.

»Kurz bevor wir Space Channel 5 fertiggestellt haben, rief mich unser amerikanischer Produzent an und sagte, dass Michael gerne im Spiel sein möchte. Michael?, fragte ich, welcher Michael? Michael Jackson, wer sonst?« Mizuguchi war sprachlos und baute dennoch in Rekordzeit eine Michael-Jackson-Figur ins Spiel ein, inklusive entsprechender Tanzschritte im Thriller-Stil. Im Nachfolger Space Channel 5 Part 2 wurde Jackson als »Space Michael« sogar zu Ulalas Chef. Was heute Millionen verkaufte Spiele garantieren würde, war damals Kassengift, in Großbritannien wurde das Spiel gar nicht erst veröffentlicht. Michael Jackson stand unter dem Verdacht, Kinder missbraucht zu haben. Später wurde er zwar in allen Punkten freigesprochen, doch als Space Channel 5 Part 2 erschien, befand er sich an einem Tiefpunkt seiner Karriere.

Weil bei Sega nur auf Space Channel 5 geschaut wurde, hatte Mizuguchi Raum für ein anderes Projekt, das er nahezu unbemerkt entwickeln konnte. Das Spiel, das ihn zu einem der wichtigsten
Entwickler des letzten Jahrzehnts machen sollte, das Spiel, mit dem er seine Vision vom Kandinsky-Game umsetzte: Rez. »Wir haben einfach niemandem gesagt, dass wir daran arbeiten«, erzählt er. Denn trotz aller Lust am Experiment konnte er sich ausrechnen, dass Sega die Entwicklung von Rez sofort eingestellt hätte. Es ließ sich keiner Kategorie zuordnen, stand optisch und spielerisch allein. »Weil es fertig war, als wir es Sega präsentierten, haben sie es herausgebracht. Einen Prototypen hätten sie sofort einstampfen lassen. Doch eigentlich wundere ich mich immer noch, dass es jemals erschienen ist.«

Im Grunde ist Rez ein simples Spiel, das seine Mechanik von alten Spielhallen-Shootern entliehen hat, sogenannten Railshootern. Wie auf Schienen wird die Spielfigur durch die Level geführt, die einzige Aufgabe des Spielers besteht darin, auf alles zu schießen, was sich bewegt. In Rez wird dieses Konzept auf das Innere eines Rechners namens Eden übertragen, der das Wissen der Welt sammelt und in einem Anfall von Selbstzweifel beginnt, sich selbst abzuschalten. Als Hacker hat man nun die Aufgabe, eben das zu verhindern, die Selbstabschaltung zu unterbinden. Man dringt ins Innere des Computers ein, gleitet auf den Datenbahnen dahin und schießt auf Viren und andere Funktionen des Programms, bis man schließlich in den Kern eindringt, wo man massive Gegner bekämpfen muss.

Rez pulsiert, malt abstrakte Formen und Farben, die zum einen an Tron, zum anderen an Techno-Videos erinnern. Dazu hört man Musik von Techno-Künstlern wie dem Japaner Ken Ishii oder dem deutschen Klangprojekt Oval. Das Besondere daran: Je nach Spielweise verändert sich die Musik. Je nachdem, ob man einen Gegner nach dem anderen eliminiert oder alle gleichzeitig markiert und abschießt, klingt sie anders. Je besser man ist, desto mehr Instrumente kommen hinzu. Ist es am Anfang nur die Bassdrum, die den Rhythmus vorgibt, so schalten sich nach und nach Bass und Synthesizer ein, bis man schließlich in einem Strom von Bild und Musik versinkt.

Rez definiert eine neue Art von Spiel auf der Grenze zwischen interaktiver Kunst und Videogame. Es betört die Sinne und wird von vielen Clubgängern zum Entspannen nach einer lauten Nacht
genutzt. Daneben gibt es aber noch eine ganz andere Einsatzmöglichkeit, denn Mizuguchi hat ein Zubehörteil entwickelt, das Verblüffen und Entzücken hervorruft: den sogenannten Trance Vibrator, ein längliches Plastikteil, das im Rhythmus der Musik pulsiert. Laut Mizuguchi kann man sich draufsetzen und bekommt so noch weitere Impulse, diesmal körperlicher Natur. Dass der Name eine weitere Nutzungsart nahelegt, bestreitet er erst einmal. So sei das Gerät nicht gemeint. Genutzt wird es aber so, wie einige Blogeinträge begeisterter Frauen zeigen. Der Trance Vibrator ist ausschließlich in Japan erschienen und nur in geringen Stückzahlen im Westen gelandet. Wer den Effekt testen möchte, kann sich die 2008 für die Xbox 360 erschienene HD-Version von Rez besorgen. Hier dient ein zweiter Controller als Vibrator, dessen Form jedoch nicht ganz so anschmiegsam ist wie die des Originals.
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Kandinsky als Videospiel: Tetsuya Mizuguchis Meisterwerk Rez



Rez wird von den Kritikern geliebt, floppt an der Ladentheke, entwickelt sich aber zum Kultspiel, das bis heute regelmäßig in den Listen der besten Spiele aller Zeiten auftaucht. 2012 wird es bei der Ausstellung »The Art of Videogames« im Smithsonian Art Museum in Washington präsentiert. United Game Artists hilft das
nicht. Die Abteilung wird aufgelöst und dem Sonic Team zugeordnet, einer anderen Entwicklungsabteilung von Sega. Sonic steht in diesem Fall für Segas Wappentier, den superschnellen blauen Igel Sonic, der nur so durch die Level rast und in gefühlten zweihundert Spielen auftaucht. Die Entwicklung ist Fließbandarbeit, oft uninspiriert, aber mit großer Fanbasis. Hier soll Mizuguchi mittun. Er will nicht, verlässt Sega und gründet 2004 sein eigenes Studio: Q? Entertainment. Die ersten Projekte zielen auf PlayStation Portable (PSP) und Nintendo DS, die gerade veröffentlichten neuen tragbaren Konsolen von Sony und Nintendo.

Lumines heißt der Titel für die PSP, ein großartiges Spiel, das inzwischen für viele verschiedene Systeme erhältlich ist. Es nimmt Elemente aus Rez, namentlich die abstrakten Formen und die einzigartige Verknüpfung von Musik und Spielweise, und verbindet sie mit einem Puzzlespiel, das sich bei Tetris und anderen Formenpuzzlern bedient: Quadratische Blöcke, die in vier verschiedenfarbige Elemente aufgeteilt sind, müssen so zusammengefügt werden, dass einfarbige Flächen entstehen, die sich dann auflösen. Was simpel klingt, ist vor allem durch den Farben- und Klangrausch schwierig, der einen immer wieder vom Puzzeln ablenkt, manchmal aber auch in eine besonders konzentrierte Stimmung versetzt. Meteos für Nintendos DS funktioniert ähnlich: Verschiedene Blöcke müssen in Reihen von mindestens drei Stück angeordnet werden, damit sie verschwinden. Je besser das gelingt, desto treibender die Musik. Wichtiger für Mizuguchi werden aber andere Projekte. Zum einen die Rettung von Rez vor dem Vergessen: Er kauft Sega die Rechte am Spiel ab und beginnt mit der Arbeit an einer HD-Version, die schließlich Anfang 2008 als Download für die Xbox 360 erscheint. Zum anderen bereitet Mizuguchi etwas ganz anderes vor.
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Hypnotisches Klötzchenschieben: Lumines




Am 7. Juli 2007 findet eines der größten Konzerte der Welt statt, auf allen Kontinenten zugleich: Live Earth heißt es. Von der Forschungsstation in der Antarktis, in der eine Band aus Wissenschaftlern spielt, bis ins Londoner Wembley Stadion, wo unter anderem Madonna, Metallica und die Beastie Boys auftreten. Das Ziel: Bewusstsein für den Klimawandel zu schaffen und Geld zu sammeln. Kein Wunder, denn Initiator der Veranstaltung ist der ehemalige amerikanische Vizepräsident und Umweltaktivist Al Gore. »Er war sehr nett und hat alles geduldig ertragen.« Das ist es, was Tetsuya Mizuguchi zu Al Gore einfällt. Nur zufällig kommt das Gespräch auf das Konzert und vor allem auf seine Rolle dabei. Mizuguchi ist bescheiden, er möchte nicht angeben mit seinen Leistungen. Dabei hatte er großen Anteil an der Veranstaltung: Er hat die holografische Projektion von Al Gore erstellt, die zum Beispiel das Konzert in Tokio eröffnete, Hand in Hand mit Lumi, der Sängerin der Genki Rockets. Lumi existiert nur als Projektion, sie ist eine Kunstfigur, ebenso wie die Genki Rockets eine Kunstband sind, die keine realen Mitglieder hat. Die Genki Rockets sind vielmehr von Mizuguchi und seinem Partner Kenji Tamai erdacht worden.

Am ehesten vergleichbar sind die Genki Rockets mit den Gorillaz, der Comicband des Blur-Sängers Damon Albarn, die zwar echte Mitglieder hat, die sich aber ebenfalls hinter Kunstfiguren verstecken. Genauso wenig wie Albarn bei den Gorillaz zu sehen ist, sind es Tamai und Mizuguchi. Lumi ist das Gesicht der Band, die Band selbst kommt aus der Zukunft und macht eine Sci-Fi-Hippie-Vision von Popmusik, eingängig und naiv zugleich. Lumi ist ein achtzehnjähriges Mädchen, der erste Mensch, der nicht auf der Erde geboren wurde, sondern im Weltall, genauer gesagt am 11. September
2019 auf der Internationalen Raumstation. Seitdem hat sie keinen Fuß auf die Erde gesetzt. Für Mizuguchi verkörpert sie eine arglose Reinheit, ein Wesen, das auf Verständigung aus ist, auf Frieden. Von daher ist auch ihr Geburtstag nicht zufällig gewählt. Achtzehn Jahre nach dem Anschlag auf das World Trade Centre in New York ist es Zeit, den Kampf und die Angst zu vergessen und der Menschheit ein Zeichen zu senden. Lumi wird zu einer Art Botschafterin des Guten und der Liebe. Zugleich macht sie Musik, die für viele wahrscheinlich nur schwer zu ertragen ist: Sie ist irgendwo zwischen den House-Hymnen der Street Parade, Japan-Pop und Hippie-Gedanken angesiedelt und könnte sowohl zauberhaft naiv als auch gnadenlos kitschig genannt werden. Zwei Alben hat die Band bisher produziert: Heavenly Star und No Border Between Us. Immer wieder gibt sie Konzerte, die in ihrer 3D-Inszenierung ein wahres Fest für die Sinne sind: Lumi als Projektion, die beiden Produzenten im Hintergrund, Mizuguchi oft auch im Publikum. »Ich genieße es, die Wirkung der Musik zu spüren, den Bass, die Euphorie, den Spaß«, sagt er. Musikalisch kann er sowieso nichts beitragen, denn die Auftritte sind streng choreografiert. Auch während der Fertigstellung von Child of Eden macht er Musik. Bis tief in die Nacht hinein arbeitet er, feilt an Texten, mischt die Musik, um tagsüber weiter am Spiel zu werkeln. An einem Spiel, in dem alles zusammenwächst, was er bis jetzt geschaffen hat. Der Katalysator ist die Kinect-Kamera.
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Lumi, Frontfrau der Genki Rockets, im Introfilm zu Child of Eden




»Sie ist einfach perfekt für das Spiel«, sagt Mizuguchi über die Kinect-Kamera. Child of Eden lässt sich viel besser wahrnehmen, wenn man nichts in den Händen hält und das Spiel quasi dirigiert. Wenn man merkt, wie verschiedene Handbewegungen verschiedene Soundeffekte auslösen, wie Musik und Bild auf Gesten reagieren. Auf diese Weise wirkt es viel unmittelbarer als mit einem herkömmlichen Controller. Und natürlich erkennt auch Mizuguchi das Potenzial, das in Kinect schlummert, auch wenn es von vielen schlechten und uninspirierten Spielen überdeckt wird. Es ist ein Schritt zum Star-Trek-Holodeck, wenn Spieler sich auf einmal frei im Raum bewegen können. Als Nächstes müsste noch die Spielwelt holografisch abgebildet werden. So wie er es mit Al Gore gemacht hat und mit Lumi immer noch tut. Aber das ist noch immer Zukunftsmusik, viel zu teuer und aufwendig für ein Gerät, das man zu Hause stehen hat.

Lumi ist nicht nur Sängerin der Genki Rockets, sondern auch Protagonistin von Child of Eden. Die Musik stammt komplett von ihrer Band, das Eden im Titel bezieht sich auf den Computer aus Rez, der ja Eden heißt. In diesem Spiel führt Mizuguchi seine Projekte zusammen. Folgt man seiner Mythologie, dann ist Child of Eden die Vorgeschichte zu Rez. Lumi, so der Ausgangspunkt des Spiels, ist krank, ein Virus hat sie und den Zentralcomputer Eden befallen und macht sich daran, die Archive der Menschheit zu löschen. Glaube, Liebe oder Hoffnung heißen sie. Sie müssen gesäubert werden, damit auch Lumi geheilt werden kann. Sonst wird es ihr für immer verwehrt bleiben, die Erde zu betreten. Das nämlich hätte in ihrem augenblicklichen Zustand ihren Tod zur Folge.

Was folgt, ist vom Spielprinzip her Rez sehr ähnlich, treibt es aber viel weiter. Wieder wird der Spieler wie auf Schienen durch die Level geführt. Wo bei Rez noch eine gitternetzartige Figur als Protagonist diente, ist es hier nur noch eine Zielhilfe, mit der man die Gegner anvisiert und abschießt. Oder wie Mizuguchi es nennt: reinigt. Er vermeidet martialische Ausdrücke, will rüberbringen, dass
es um das Gute geht, Liebe und Freude Leitmotive des Spiels sind, nicht Hass und Gewalt. Fragt man ihn, ob nicht der Mechanismus der gleiche ist, ob es nicht egal sei, ob man auf Menschen oder Viren schießt, so versteht er kaum, was man meint. Er sieht keine Schüsse. Er sieht nur, wie unter der reinigenden Hand Blumen erblühen, wie sich Wale freischwimmen, Schlösser und Tore öffnen. Child of Eden ist ein futuristischer Hippietraum, gemacht mit der neuesten Technik, visionär in seinem Potenzial und eine Freude zu spielen.
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Child of Eden



Verkauft hat sich das Spiel nicht gut. Kein Wunder: Konventionelle Shooter laufen besser, und Microsoft hat das einzige Spiel mit Nichtachtung gestraft, das zeigt, wozu Kinect eigentlich gut sein kann. Mizuguchi ist das egal, er hat sein Werk vollendet. Als er kurz vor der Veröffentlichung des Spiels auf Pressetour in Deutschland ist, wirkt er müde. Da ist es kaum einen Monat her, dass Japan von Erdbeben, Tsunami und Atomkatastrophe erschüttert wurde. Gut gehe es ihm, sagt er, Japan werde sich wieder erholen. Und lächelt ein wenig, als er noch einmal kurz beschreibt, was die wichtigsten Themen von Child of Eden sind: »Liebe und Hoffnung!« Nichts scheint in diesem Moment wichtiger.

Carsten Görig



CRYSIS 2

Electronic Arts · Shooter · PC, Xbox 360, Playstation 3
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In Crysis 2 wird der Spieler gleich mit zwei parallel laufenden Katastrophen konfrontiert. Das ist auf der einen Seite eine Art aggressive Virusinfektion, die den Laboren von C.E.L.L. entstammt, und auf der anderen eine groß angelegte Alien-Invasion, gegen die mit normalen Mitteln nur wenig auszurichten ist. Schauplatz der dramatisch inszeniertem Ereignisse ist (wie sollte es auch anders sein) New York.
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Die Spieler schlüpft in die Haut eines Marine, der wegen eines Angriffs der Außerirdischen mit einem U-Boot vor den Toren New Yorks strandet. Schwer angeschlagen wird er von Prophet (der Hauptperson in Crysis) gerettet. Da Prophet selbst dem Tode nah ist, vermacht dieser dem Marine seinen Nanosuit-Anzug. Ein Hightech-Kleidungsstück, welches direkt an die Nervenverbindungen und Körperfunktionen seines Trägers andockt und diesem besondere Kräfte verleiht. Sein Träger vermag sich temporär unsichtbar zu machen, schwerem Kugelhagel zu widerstehen und Sprünge aus großer Höhe unverletzt zu überleben. Weiterhin ermöglichen es eingebaute Sensoren, die Umgebung nach Feinden abzuscannen. Zudem lassen sich eine Wärmebildkamera und ein Restlichtverstärker aktivieren.

 

Crysis 2 erweist sich wesentlich linearer und actionlastiger als sein Vorgänger. Dies liegt vor allem an der in viele Levelbereiche zergliederten Spielwelt. Hatte man in Crysis und Crysis Warhead
noch ein relativ offenes Spieluniversum mit weiten Landschaftsarealen zur Verfügung, ähnelt Crysis 2 eher einem klassischen 3D-Shooter. Trotz dieser Einschränkung macht die Spielwelt von Crysis 2 einen sehr lebendigen und stimmungsvollen Eindruck. Der Spieler erlebt ein rasantes Abenteuer in den verwüsteten Straßen von New York. Die Handlung wird immer wieder durch spektakulär und filmreif umgesetzte Zwischensequenzen vorangetrieben. So bricht beispielsweise direkt vor den Füßen der Spielfigur eine riesige Autobahnbrücke in sich zusammen, Hochhäuser stürzen ein oder eines der außerirdischen Flugobjekte macht direkt zwischen den Häuserschluchten eine Bruchlandung. Trotz der klassischen Levelstruktur hat man durch die enorme Weitsicht und ein geschicktes Leveldesign nie den Eindruck eines räumlich limitierten Spieluniversums.
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Crysis 2



Spieler des Vorgängers sollten nicht mit der Erwartung an die Fortsetzung gehen, eine spieltechnische Kopie von Crysis vorgesetzt zu bekommen. Crysis 2 orientiert sich stärker an klassischen
Shootern und macht in dieser Beziehung auch eine hervorragende Figur. Allein die konsolentypischen Einschränkungen (Crysis 2 wurde primär für Spielekonsolen entwickelt) wie zum Beispiel das fehlende freie Speichersystem und minimale grafische Einstellmöglichkeiten könnte man als nennenswerte Kritikpunkte anführen.

Gerd Frey


DARKSIDERS

THQ · Action-Adventure · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Das düster angelegte Comic-Adventure Darksiders lässt den Spieler in die Rolle von Krieg, einem der vier apokalyptischen Reiter, schlüpfen. Krieg wird Opfer eines Komplotts (weswegen nun himmlische und dämonische Armeen im Krieg liegen), erhält aber die Chance, seine Unschuld zu beweisen.
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Darksiders startet wie ein reines Action-Spiel. Die ersten Spielstunden wird viel gekämpft und der Spieler hetzt atemlos durch die Level. Die Lieblingswaffe von Krieg ist ein riesiges Schwert, mit dem er die Gegner attackiert. Erst nach und nach werden Rätselelemente ins Spielgeschehen eingeflochten, die später immer mehr an Bedeutung gewinnen. Obwohl auf High-End-3D-Effekte verzichtet wurde (eine auf die Konsolenherkunft des Titels zurückzuführende Einschränkung), präsentiert sich Darksiders grafisch souverän. Der Spieler bewegt sich während des Abenteuers durch düstere apokalyptische Stadtlandschaften, durchstreift unterirdische Höhlensysteme und ist in mittelalterlich anmutenden Burganlagen unterwegs. Hin und wieder kommt eine Stimmung ähnlich der grandiosen Soul Reaver-Spiele auf.
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Darksiders



Die Stärke von Darksiders liegt in seiner spielerischen Vielfalt. Viele Spielelemente erinnern an die eher für ein jugendliches Publikum gedachte Zelda-Reihe, in der sich Geschicklichkeits-Einlagen mit Action-Passagen und Rätselaufgaben (Kombinationsrätsel) abwechseln. Die Level sind linear aufgebaut, und am Ende eines größeren Abschnitts wartet fast immer ein riesiger Endgegner auf Krieg. Endgegner müssen mit einem besonderen Trick zu Fall gebracht werden. Hier ist viel Ausprobieren gefragt, bis man den Schwachpunkt des Gegners und das richtige Timing ausfindig gemacht hat. Ein heroischer Soundtrack unterstreicht das actionreiche Spielgeschehen.


Darksiders ist derzeit eines der abwechslungsreichsten Action-Adventures auf dem Markt und dürfte besonders Action-Spieler begeistern. Für einen unbeschwerten Spielgenuss ist ein Xbox-Controller zu empfehlen.

Gerd Frey


DEUS EX: HUMAN REVOLUTION

Square Enix · Action-Adventure · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Im Jahr 2027 werden die Menschen in der Lage sein, ihre Sinne, ihren Körper beim Shopping zu verbessern. In den Kliniken stehen künstliche Augen zum Verkauf, neue Gehöre und Beinprothesen. Damit kann man durch Wände sehen, Gegner in großer Entfernung orten oder schleichen. So zumindest stellen sich die Entwickler des Videospiels Deus Ex: Human Revolution die Welt in fünfzehn Jahren vor. In dem Spiel geht es um die Optimierung des Menschen durch Implantate, künstliche Gliedmaßen und Organe, eine Technik, die als Augmentierung bezeichnet wird, weil sich dabei wie bei der Augmented Reality Technik und Natur ergänzen. Es geht aber auch um den Kampf zwischen Befürwortern der Technik und ihren Gegnern, zwischen Fortschrittsglaube und Tradition. Und auch um eine weltumspannende Verschwörung, um Großkonzerne und Illuminaten. Doch im Grunde geht es vor allem um die Frage: Was macht einen Menschen aus?

 

»Unsere Frage war immer: Wie viel Philosophie passt in ein Spiel?«, sagt Mary DeMarle. Die amerikanische
Autorin ist für die Geschichte des Spiels verantwortlich, das im Eidos Studio Montreal entwickelt wird. Jetzt sitzt sie an einem kleinen Tisch irgendwo im vierten Stock eines Bürohauses in der Innenstadt von Montreal. Draußen regnet es, der Himmel ist dunkel. Was passend erscheint, denn Deus Ex: Human Revolution ist ein düsteres Spiel. Es findet in einer in Brauntönen gehaltenen Nachtwelt statt, bewegt sich nur kurz an eine lichtdurchflutete Oberfläche, um danach noch tiefer abzutauchen. Immer wieder fühlt man sich an Blade Runner erinnert, an einen Film, der sich wie Deus Ex: Human Revolution um die Frage dreht: Was ist ein Mensch? Oder wie es Philip K. Dick im Titel der Vorlage formuliert: »Träumen Androiden von elektrischen Schafen?« Wo hört der Mensch auf, wo fängt die Maschine an? Ist es bei Dick die Frage nach der Menschlichkeit von Androiden, so verhandelt Deus Ex: Human Revolution den Transhumanismus, die Optimierung des menschlichen Körpers durch Implantate. »Die Implantate, die man im Spiel verwenden kann, könnten 2027, das Jahr, in dem wir das Spiel angesiedelt haben, tatsächlich vorhanden sein«, sagt DeMarle. »Wir haben mit Experten gesprochen, uns den Stand der Dinge heute angeschaut.«

Ein Ergebnis dieser Recherchen ist der Kurzfilm Deus Ex: Eyeborg des kanadischen Filmemachers Rob Spence. Spence hat bei einem Unfall mit einem Gewehr ein Auge verloren. An seiner Stelle hat er sich eine Videokamera einbauen lassen, die zwar nicht mit dem Gehirn verbunden ist, aber trotzdem die Bilder für den Film liefert. Spence bezeichnet sich als Eyeborg, eine Ableitung von Cyborg. Mit dieser Kamera ausgestattet reist er um die Welt und filmt andere Menschen, die ein ähnliches Schicksal haben, die auch zum Cyborg geworden sind, wie Spence es scherzhaft nennt. Er trifft einen Finnen, der einen Chip in die Retina eingebaut bekommen hat, um wieder sehen zu können, einen Amerikaner, der Beine mit mikroprozessorgesteuerten Knien hat, und andere mit künstlichen Armen und Händen. Er berichtet von Forschungen. So soll es schon in wenigen Jahren möglich sein, Feuerwehrmänner mit Brillen zu versehen, die Gefahren an ihre Handschuhe melden. Und dieses Prinzip soll dann auch in den Menschen selbst verpflanzt werden. Wer Spences Film bei YouTube sucht, findet daneben übrigens
auch einen Werbefilm einer Firma namens Sarif Industries, die Augmentationen anbietet, die nicht allzu weit von denen in der Dokumentation entfernt sind. Hier fließen Fiktion und Wirklichkeit ineinander, denn Sarif Industries existiert nur in Deus Ex: Human Revolution. Wer aber zum Beispiel die Seite der isländischen Firma Össur durchforstet, die unter dem Motto »Life without Limitations« steht, wird dort Ähnliches finden. Und diese Firma gibt es tatsächlich. Eines ihrer Produkte hat bereits zu einer großen Kontroverse im Sport geführt: Beine, die denen eines Gepards nachgebildet sind.
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Deus Ex: Human Revolution



Der von Geburt an behinderte südafrikanische Läufer Oscar Pistorius wollte 2008 an den Olympischen Spielen in Peking teilnehmen, nachdem er bereits mehrfach bei den Paralympics erfolgreich gewesen war. Er nutzte die den Beinen eines Gepards nachempfundenen Karbonprothesen von Össur. Als ihm die Teilnahme verwehrt wurde, klagte er bis zum internationalen Sportgerichtshof, um seinen Anspruch durchzusetzen. Die Frage war, ob er sich unfaire Vorteile verschaffen könnte oder nicht. Hatte er durch die künstlichen Beine einen unlauteren Vorteil? Fällt das bereits unter Doping? Dürfen Behinderte an sich nicht mitmachen,
weil sie durch ihre Behinderung einen Vorteil haben könnten? Letztlich gewann er den Prozess, verpasste aber die Qualifikation – auch weil er wegen des Rechtsstreits nicht genügend trainieren konnte.

Denkt man diese Diskussion weiter, kommt man auf beunruhigende Ideen. Auch weil man ahnt, dass diese Ideen in nicht allzu ferner Zukunft zu Fakten werden könnten: Ist es eine andere Art von Doping, wenn man künstliche Gliedmaßen benutzt? Macht es einen Unterschied, ob man vorher behindert war oder ob man sich gesunde Gliedmaßen ersetzen lässt? Läuft es auf dasselbe hinaus, Pillen zu schlucken, Blut auszutauschen oder Beine auszuwechseln? Was im Sport diskutiert wird, könnte bald zu einem gesamtgesellschaftlichen Thema werden: Was, wenn sich Menschen Prothesen einsetzen lassen, obwohl sie vorher nicht behindert waren? Was, wenn man im Kampf um Wohlstand oder gute Jobs nur noch erfolgreich sein kann, wenn man seinen Körper optimieren lässt?

Deus Ex: Human Revolution widmet sich dieser Frage spielerisch. Der Protagonist Adam Jensen ist Sicherheitschef von Sarif Industries. Die im amerikanischen Detroit ansässige Firma stellt Implantate für Menschen her, Augmentierungen, den größten Umsatz macht sie jedoch mit Aufträgen für das Militär. Am Vorabend einer Kongressanhörung, in der es um neue Formen von Augmentierungen – und die Zulässigkeit derselben – gehen soll, wird das Labor von Sarif Industries von einer Spezialeinheit einer privaten Sicherheitsfirma überfallen. Wissenschaftler werden ermordet oder entführt, darunter Jensens Exfreundin, weshalb das Kommende für ihn auch zu einer sehr persönlichen Sache wird. Jensen selbst wird schwer verletzt und kann nur ins Leben zurückkehren, weil wichtige Organe durch Augmentierungen ersetzt werden.

Sechs Monate später tritt er den Dienst wieder an, just an dem Tag, an dem eine Fabrik von Sarif von Augmentierungsgegnern besetzt wird. Es kommt zu einer Geiselnahme. Jensen beendet die Besetzung blutig oder friedlich – je nach Spielweise – und macht sich auf die Suche nach den Drahtziehern, auch weil er ahnt, dass seine Geliebte noch leben könnte. Erst begibt er sich nach Detroit, dann nach Shanghai, Montreal, Singapur und schließlich in eine Forschungsstation im Eis der Arktis. Wie das abläuft, hängt vom
Spieler ab. Davon, wie dieser sich entscheidet, angefangen bei ganz simplen Dingen: Will man eher schießen oder schleichen, beziehungsweise durch Luftschächte kriechen und Geheimgänge suchen? Oder einfach alles umnieten, was sich einem in den Weg stellt? Will man hacken oder stehlen? Oder will man eine Kombination aus allem? Deus Ex: Human Revolution erlaubt dem Spieler diese Vielfalt. Es lässt ihn selbst bestimmen, wie er durch die Level zieht.
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Die menschliche Revolution – Adam Jensen wird aufgemotzt



Eines aber lässt es den Spieler nicht bestimmen: Ob Jensen augmentiert ist oder nicht. Er ist es, hat zumindest eine Grundausstattung. Ob er weitere Implantate erhält, liegt in der Hand des Spielers. Schnell merkt man: Ohne Augmentationen ist das Spiel sehr schwer. Wer Verzicht übt, hat keine Unterstützung beim Hacken von Computern oder Türschlössern, keine Zielhilfe und keine Möglichkeit, sich kurz unsichtbar zu machen. Und diese kleinen Hilfsmittel machen einen großen Teil des Charmes von Deus Ex: Human Revolution aus. Letztlich ist aber genau das eine gute Idee: Radikal Dinge abzulehnen, die man nicht kennt, ist nicht die Sache von Mary DeMarle. Der Spieler soll erst mit Augmentierungen experimentieren, bevor er sich eine Meinung bildet. Sie selbst verweigert eine eindeutige Antwort, lässt die Geschichte offen und
den Spieler zum Schluss zwischen vier verschiedenen Enden wählen. Jedes eine Richtungsentscheidung und jedes mit Pro und Kontra versehen. Jede Überzeugung hat ihre Berechtigung. Es gilt, einen Ausgleich zwischen den Überzeugungen zu finden, andere Meinungen gelten zu lassen. Dass ein Spiel sich den Luxus leistet, uneindeutig und doch hochpolitisch zu sein, ist ein Glücksfall. Auch für die Entwickler, denn es heißt, dass man viele Gedanken, viele eigene Ideen hineinstecken kann.

DeMarle möchte, dass der Spieler sich Gedanken macht und vielleicht, sehr vielleicht zu einer Meinung kommt. Sie glaubt, dass Spiele mehr als pure Unterhaltung sein können, verknüpft dies aber mit der Einsicht, dass man jegliche Philosophie gut verstecken muss, da sie nur einen Bruchteil der Spieler interessieren wird. Ein erhobener Zeigefinger verschreckt die Zielgruppe. Es ist eine Einstellung, die im Kontext von Videospielen nicht unbedingt neu ist, aber selten. Nur wenige Spiele haben sich an Ähnlichem versucht. BioShock mit seiner Kritik am Objektivismus von Ayn Rand kann man dazuzählen, Half-Life 2 mit seiner Totalitarismus-Allegorie und auch den direkten Vorfahren von Human Revolution : das erste Deus Ex. Eines der ersten Spiele, die nicht nur von Freiheit erzählen wollten, sondern sie auch spielerisch umsetzten.

Deus Ex ist die Erfindung eines der wichtigsten Spieleentwickler der letzten Jahre: Warren Spector. Und um über Deus Ex: Human Revolution reden zu können, muss man kurz über Warren Spector sprechen – auch wenn er gar nicht an der Entwicklung des neuen Spiels beteiligt war. »Wir alle sind massiv von dem beeinflusst, was Warren Spector gemacht hat«, sagt Jean-François Dugas, der sich kurz JF nennt, der Designer von Human Revolution. »Von seinen Ideen, seiner Vorstellung von spielerischer Freiheit. Spector ist ein großartiger Spieleentwickler.« Er sagt das nicht, weil er muss, sondern weil er es glaubt. Wie viele andere auch. Nicht umsonst wird Spector mit Auszeichnungen überhäuft.
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Wer Warren Spector trifft, wird erstaunt sein. Er ist das Gegenteil dessen, was man gemeinhin von einem Spieleentwickler erwartet. Mit sorgfältig getrimmtem Bart, gebügelten Hemden und vorzugsweise im Pullunder gekleidet, kann man sich ihn am ehesten
als Professor an einer Universität an der amerikanischen Ostküste vorstellen. Boston oder Brooklyn, das sollte seine Heimat sein. Doch Spector wohnt in Austin, der Hauptstadt von Texas. Er spielt gerne mit Klischees. Inmitten benzinschluckender SUVs fährt er ein Hybrid-Auto, um seinen Gast zum nächsten Texas-Barbecue-Restaurant zu verfrachten, wo er Teller mit Fleisch volllädt. Er philosophiert über Vorzüge und Nachteile verschiedener Marinaden und springt ohne Warnung zur Spieltheorie. Spector ist ein vieldeutiger Mensch, und diese Vieldeutigkeit hat er zum Prinzip seiner Spiele gemacht. Geholfen hat ihm dabei eine Jugend als Außenseiter, Comic-Nerd und Pen&Paper-Rollenspieler – oder wie er es ausdrückt: »Als jüdischer Junge, der in Manhattan aufwächst, braucht man Phantasie, um zu überleben.« Er hat Szenarien für andere Rollenspieler geschrieben, hat als Filmkritiker gearbeitet und schließlich bei Origin angefangen, einem der bekanntesten Spielestudios der Neunzigerjahre. Gegründet von Richard Garriot, der sich selbst gerne »Lord British« nennt, ist es durch die Ultima-Reihe bekannt geworden, epische Rollenspiele im Fantasy-Setting, die jedes Klischee erfüllten, gleichzeitig aber so faszinierend und gut gemacht waren, dass sie zur Legende wurden.

 

Ein essenzieller Teil von Rollenspielen ist es, im Rahmen der Spielregeln frei zu agieren. Eigene Protagonisten aufzubauen, Kämpfer, Magier oder Heiler zu werden und die Figur der eigenen Spielweise anzupassen. Für den Spieler ist es so viel einfacher, sich mit den Figuren zu identifizieren, mit verschiedenen Möglichkeiten zu experimentieren, gut oder böse zu sein. Das ist es, was Spector
aus dem Rollenspiel mitnehmen und in andere Genres überführen will. Zuerst mit System Shock. Spector arbeitet zu diesem Zeitpunkt bereits bei Looking Glass, einem neu gegründeten Studio in Boston. Er will nicht noch ein Spiel machen, in dem man durch Kerker zieht und gegen Fantasy-Monster kämpft. Es soll ein Spiel sein, das eine Geschichte erzählt. Eine Geschichte, die sich der Spieler selbst erarbeiten soll. Aber wie? Seine Lösung ist noch heute in vielen Spielen Standard: verstreute Tonbänder und Briefe. Wer neugierig ist, wird mit einer Geschichte belohnt, wer schnell durchs Spiel läuft, verpasst sie, hätte sie aber wahrscheinlich sowieso nicht so wichtig gefunden. So kann jeder nicht nur die Spielweise, sondern auch die Story an seine Vorlieben anpassen. Ohne dass die Entscheidung im Voraus getroffen wurde.

System Shock und ähnliche Spiele wirken manchmal leer. Anstatt sie mit anderen Charakteren zu bevölkern, verzichten die Entwickler bewusst darauf und füllen den leeren Raum lediglich mit deren Hinterlassenschaften, was letztlich besser und eindringlicher wirkt als ihre tatsächliche Gegenwart. Bei System Shock ist es eine Raumstation, auf der der Spieler ausgesetzt wird. Die Bewohner sind entweder tot oder mutiert. Nun ist es am Spieler, die Hintergründe zu erforschen und die Erde vor einer großen Bedrohung zu schützen. Das Spielprinzip ist ein abgespecktes Rollenspiel, in dem es nicht so kompliziert zugeht wie in den üblichen Fantasy-Welten, Wahlmöglichkeiten aber durchaus vorhanden sind. System Shock ist der vielleicht erste »Thinking Man’s Shooter«, der Ego-Shooter für denkende Menschen, wie es oft heißt. Spector selbst macht noch einen zweiten Teil und wechselt dann zu Ion Storm, einem von John Romero, dem Doom-Erfinder gegründeten Studio. Ion Storm geht mit hochfliegenden Zielen an den Start, um schließlich im Größenwahn unterzugehen. Doch Spector leitet einen Ableger fern vom Hauptquartier, und so gelingt es ihm, sich von den Querelen fernzuhalten. Er entwirft Deus Ex, ein Spiel, das die Vorstellungskraft vieler Spieler und Kritiker sprengen wird.

Auch Deus Ex ist ein als Ego-Shooter verkleidetes Rollenspiel. Was in Fantasy-Welten Schwerter und Zaubersprüche sind, sind hier Gewehre und Nanotechnologie, mit der mikroskopisch kleine Computer und Maschinen in Menschen eingebaut werden. Das
Spiel ist im Jahr 2052 angesiedelt, 25 Jahre nach Human Revolution, weshalb es bis auf kleine Insiderwitze keinen Zusammenhang zwischen den beiden Spielen gibt, nur gemeinsame Themen. Zudem kritisiert Deus Ex weniger eine einzelne Technologie, vielmehr konstruiert es aus Verschwörungstheorien eine dystopische Zukunft, in der der Spieler eine Geheimgesellschaft enttarnen und unschädlich machen muss. Zum Schluss darf er darüber entscheiden, was jetzt mit der Welt geschehen soll: ob es weitergeht wie bisher, ob sie in Anarchie und Chaos zerfällt oder ob sie sich einer künstlichen Intelligenz unterwirft.
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Das erste Deus Ex von Warren Spector



»Deus Ex: Human Revolution zu entwickeln war eine große Herausforderung«, sagt Mary DeMarle. Nicht nur weil es das erste Spiel des neu gegründeten Eidos-Montreal-Studios war und der Aufbau des Studios und die Entwicklung parallel abliefen, was oft zu einem Chaos führte, das mit einem eingespielten Team zu vermeiden gewesen wäre. »Es ist schwer, das zu erreichen, was Warren
Spector mit dem ersten Teil gemacht hat.« Den Entwicklern ist klar, dass sie ein großes Erbe antreten. Ein Erbe, dem auch Spector selbst kaum noch gerecht werden kann. Nach Deus Ex schuf er nur noch wenige Spiele, auch weil seine Titel nicht unbedingt als Kassenschlager gelten. »Ich weiß, dass das viele behaupten«, sagt Spector, wenn man ihn darauf anspricht. »Doch keines meiner Spiele hat Verlust gemacht.« Keinen Verlust zu machen, reicht manchmal nicht. Vor allem dann, wenn man wie Spector damals für Eidos arbeitete, die durch Tomb Raider erfolgsverwöhnt waren, aber trotzdem schwere Zeiten durchliefen. Was sich nicht massiv verkauft, wird eingestellt. Dieses Schicksal ereilte auch die Deus-Ex -Reihe nach einem eher mäßigen zweiten Teil. Erst als Eidos vom japanischen Konzern Square Enix übernommen wurde, kam die Wende.

Spector verließ Ion Storm kurz vor der Schließung und gründete ein neues Studio im texanischen Austin. Junction Point heißt es, und dort hat er sich einen Jugendtraum erfüllt: ein Mickymaus-Spiel zu machen. Besuchern zeigt er voller Begeisterung seine Sammlung an Disney-Souvenirs. Die Mausohren, die er als Kleinkind getragen hat, und den Pluto, den er als Baby bekam. Und eines zeichnet sein zauberhaftes Spiel Disney Micky Epic aus: Es lässt seinen Spielern die Wahl, wie sie es am liebsten spielen wollen. Wie es sich für einen echten Spector gehört.

Warren Spector hat viele andere Entwickler beeinflusst. Vor allem die, mit denen er eng zusammengearbeitet hat, wie zum Beispiel System-Shock-2-Mitentwickler Ken Levine, der mit BioShock eine großartige dystopische Unterwasserwelt im Art-déco-Stil geschaffen hat. Er stellt die Spieler im Verlauf von BioShock tatsächlich vor eine Wahl, die nachhaltig beeindruckt. Deus-Ex-Koautor Harvey Smith arbeitet an Dishonoured, einem Spiel, das genau wie BioShock ein großes Versprechen enthält und sich schleichend und schießend seinen Weg durch eine Steampunk-Welt bahnen will.

»Keiner von uns hat je mit Warren Spector zusammengearbeitet«, sagt Jean-François Dugas und erzählt dann, wie Spector bei einer Spielemesse vor dem Stand wartete und bescheiden fragte, ob er mal einen Blick auf das Spiel werfen könnte. »Wir sind fast
umgefallen. Zum Glück hat ihm gefallen, was er gesehen hat.« Dugas und Co. versuchen, dem großen Vorbild treu zu bleiben, und schaffen doch eine ganz eigene Welt.
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Deus Ex: Human Revolution



Deus Ex: Human Revolution spielt unter anderem in Detroit, Shanghai und Montreal. Jedes Mal schaffen es die Entwickler, den Spieler tatsächlich in die fremden Städte zu entführen und eine entsprechende dystopische Vision zu vermitteln. Detroit als heruntergekommene Industriestadt, mit Slums und Menschen, die ihr Leben in der Kanalisation fristen, während oben blankgeputzte Industrieanlagen wuchern. Shanghai wird zur Stadt in zwei Stockwerken mit düsterer Unter- und lichtdurchfluteter Oberwelt, mit Bordellen und Clubs auf der einen und hellen Bürogebäuden auf der anderen Ebene. In Montreal wird das alte Olympiastadion zum Schauplatz, eine kleine Hommage des Studios an eines der Wahrzeichen seiner Heimatstadt.

Je länger man mit den Designern von Deus Ex: Human Revolution redet, desto stärker gerät man ins Staunen. Über die Detailversessenheit, mit der sie Hunderte von Firmen erfunden und mit Logos und Produkten ausgestattet haben. Wie sie ganze Modekollektionen entworfen haben, um den Neo-Renaissance-Stil in
allen möglichen Varianten darzubieten. Dass sich tatsächlich Modezeitschriften erkundigt haben, ob es diese Kleidung irgendwo zu kaufen gibt – und dass später eine Kleiderlinie auf den Markt gekommen ist, die sich an die Mode im Spiel anlehnt. Und wie sie die verzweigte Geschichte so gestaltet haben, dass es – egal wie man spielt – immer einen Sinn ergibt, jedes Ereignis, jedes Detail seine Bewandtnis hat, die der Spieler auch erkennen kann.

Zum Beispiel die Kleidung: Augmentierte Menschen erkennt man an den leicht gepufften Ärmeln, Normalos an den eher gewöhnlichen Klamotten. Neo-Renaissance nennen sie die Mode der Augmentierten. Weil die Renaissance das Zeitalter war, in dem Wissenschaft und Forschung erstmals keine Grenzen mehr sahen, in dem der Mensch auf dem Weg in ein goldenes Zeitalter war. Und es ist genau dieses Gefühl, das Sarif Industries und sein Gründer David Sarif verbreiten: Nie mehr sollen Menschen leiden, nie mehr an simplen Krankheiten sterben. Durch Augmentierung sollen sie ewig leben, ohne zu leiden. Im Grunde kann jeder durch Augmentierung unsterblich werden, sofern er es sich leisten kann. Der Menschheit bietet sich eine glorreiche Zukunft, wie damals in der Renaissance. Die Gegenbewegung lehnt das ab. Zum Menschsein gehört das Leiden und der Tod, glauben sie. Der Mensch darf nicht versuchen, sein Wesen zu verändern, dadurch verlöre er seine Menschlichkeit. Zudem manifestieren sich in Augmentierungen auch soziale Unterschiede. Wer Geld hat, wird unsterblich, wer keines hat, krepiert in der Gosse, was in einem Nebenstrang des Spiels schön illustriert wird. Dort geht es um eine Frau, die sich den Triaden ausgeliefert hat, um sich augmentieren zu lassen. Anders hätte sie gegen die Konkurrenz in ihrem Beruf keine Chance, doch jetzt ist sie praktisch zur Leibeigenen von Verbrechern geworden, verschuldet bis an ihr Lebensende.
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Neo-Renaissance am Controller – wie viel Philosophie passt in ein Spiel?




Genau das sind die Standpunkte, die in der realen Debatte ausgetauscht werden. Wer aufmerksam spielt, wird sie finden. Überall in der Spielwelt verbergen sich Bücher, die darauf warten, gelesen zu werden. Bücher, in denen die Ursprünge der Augmentierung erklärt werden, Namen von führenden Wissenschaftlern und auch die Argumente dafür und dagegen genannt werden. Man kann das Spiel auf diese Weise spielen und sich überlegen, wie man selbst dazu steht, während man Adam Jensen eine Augmentierung nach der anderen verpasst. Einfach um zu sehen, wie sich das Spiel verändert, wenn man eine bestimmte Herangehensweise wählt. Und man kann sich gleichzeitig etwas gruseln bei der Vorstellung, man könnte sich selbst solche Dinge einbauen lassen. Man kann das Spiel aber auch ganz ohne Hintergedanken spielen. Dann macht es immer noch großen Spaß und ist immer noch einer der vielseitigsten Titel der letzten Zeit. Was man allerdings verpassen würde, ist eine Antwort auf Mary DeMarles Frage: »Wie viel Philosophie passt in ein Spiel?« Bei Deus Ex: Human Revolution lautet sie: sehr viel!

Carsten Görig


F.E.A.R. 3

Warner Bros. Interactive Entertainment · Shooter · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Die Horror-Serie F.E.A.R., in der paranormale Ereignisse wie Telekinese oder Telepathie eine Schlüsselrolle spielen, erhält mit dem dritten Teil einen deutlich actionlastigeren Ableger. Der Spieler schlüpft im Solospieler-Part in die Rolle von Point Man, einem genetisch manipulierten Soldaten mit übermenschlichen Reflexen
(der berühmte Bullet-Time-Modus), und muss sich unter anderem gegen die paranormalen Angriffe von Alma (einer eigentlich bedauernswerten und missbrauchten Kreatur) zur Wehr setzen. Dem Spieler steht in F.E.A.R. 3 zudem ein Geistwesen zur Seite. Skurrilerweise ist dies der von Point Man getötete Paxton Fettel (ein telepathisch begabter Kannibale), der wiederum der leibliche Bruder von Point Man ist. Um dem absurden Geschehen die Krone aufzusetzen, sind beide Brüder auch noch die Söhne von Alma.

In F.E.A.R. 3 ist Alma erneut schwanger und droht, ein gefährliches Geschöpf mit noch stärkeren PSI-Fähigkeiten in die Welt zu setzen. Der Spieler hat nun die Aufgabe, dies zu verhindern. Leider ist die Spielgeschichte recht verwirrend erzählt. Wenn man die Vorgänger nicht kennt, tappt man storytechnisch gerade zu Beginn der Handlung ziemlich im Dunkeln.
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Wie schon in den vorherigen F.E.A.R.-Spielen wird man mit einer Menge gruseliger Situationen konfrontiert. Doch der Grusel in F.E.A.R. 3 manifestiert sich spürbar gewalttätiger als in den vorherigen Folgen und wird in vielen Fällen nicht mehr so subtil aufgebaut. Die Solospieler-Kampagne bietet solide Shooter-Action mit zum Teil kniffligen Kämpfen und einem schick anzusehenden Zeitlupen-Modus. Oft ist es notwendig, das hervorragende Deckungssystem zu nutzen oder kurzzeitig in den Bullet-Time-Modus zu wechseln. Das Geistwesen Paxton Fettel kommt viel zu selten zum Einsatz (Fettel kann beispielsweise Besitz von anderen Menschen ergreifen) und wirkt daher künstlich in den Handlungsverlauf eingebunden. Zudem nerven dessen regelmäßige Kommentare und zerstören so manch mühevoll aufgebauten Spannungsbogen.

 


[image: e9783641099879_i0369.jpg]

F.E.A.R. 3



Auf grafischer Seite gibt es kaum etwas auszusetzen. Zwar ist die Grafik-Engine nicht mehr State of the Art, und einige Texturen könnten durchaus etwas höhere Auflösungen vertragen, dennoch macht die Spielwelt – das Grusel-Ambiente betreffend – einen stimmungsvollen Eindruck. Eigentliches Ärgernis ist jedoch die sogar für einen 3D-Shooter relativ kurze Spielzeit. Als kleiner Ausgleich findet sich dafür in F.E.A.R. 3 ein hervorragender Multiplayer-Part inklusive einem originellen Koop-Modus.

Gerd Frey



GRAY MATTER

dtp · Adventure · PC, Xbox 360
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Das stimmungsvoll inszenierte Mystery-Adventure Gray Matter entstammt der Feder jener Adventure-Autorin, die schon für die Gabriel-Knight-Reihe (ein Computerspieleklassiker) verantwortlich zeichnete. Obwohl Gray Matter durchaus etwas unheimlich daherkommt, wurde auf Horror-Elemente vollständig verzichtet.
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In der Hauptgeschichte steuert der Spieler die junge Zauberkünstlerin Sam Everett durch ein unheimliches Abenteuer. Diese strandet eines Nachts, finanziell völlig abgebrannt, in einer abgelegenen Gegend unweit von Oxford. Ihr Glück: In unmittelbarer Nähe befindet sich ein größeres Anwesen. Es gelingt ihr durch einen glücklichen Zufall (und einen unfeinen Trick), sich als Bewerberin für einen Assistentinnenjob auszugeben und so direkten Zugang zum Anwesen zu erhalten. Nachdem sich Sam mit der Umgebung vertraut gemacht hat und irgendwann auch auf die Hauswirtschaftlerin des Hausherren Dr. Styles trifft, beginnt endlich die eigentliche Geschichte.

 

Wie Sam im Verlauf des Abenteuers feststellen muss, forscht der sich als Wissenschaftler für paranormale Wahrnehmungen ausgebende Arzt an übersinnlichen Phänomenen. Seitdem Styles Frau bei einem Autounfall ums Leben kam, ist er wie besessen von der Vorstellung, mit ihrem Geist (von dem er glaubt, dass dieser sich noch immer in seiner Nähe aufhält) Kontakt aufzunehmen. Wegen der waghalsigen Experimente und seiner Nähe zum Übernatürlichen genießt Styles unter den Studenten in Oxford einen eher zweifelhaften Ruf. Deshalb erweist sich die erste Spielaufgabe – eine freiwillige Versuchsperson für ein wissenschaftliches Experiment von Dr. Styles zu gewinnen – als recht kniffliges Unterfangen. Im Laufe des mysteriösen Abenteuers schlüpft der Spieler auch in die Rolle des Wissenschaftlers selbst und versucht, dessen Forschungen voranzubringen.
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Gray Matter



Grafisch wurde das klassisch angelegte Adventure hervorragend umgesetzt. Die Locations wechseln zwischen prunkvoll eingerichteten Zimmern des englischen Herrenhauses, verschiedenen Örtlichkeiten in Oxford, dunklen Kellergewölben oder den mit medizinischen Gerätschaften vollgestopften Untersuchungsräumen. Recht unausgewogen präsentiert sich jedoch das Rätseldesign. So erwarten den Spieler an einer Stelle absolut simpel gestrickte Spielaufgaben, während er sich an anderer Stelle an extrem kniffligen Logik-Rätseln die Zähne ausbeißen muss. Leider konnten die Entwickler auch in diesem Adventure nicht davon lassen, wieder einige Gegenstände so gut zu verstecken, dass man ohne die Hotspot-Anzeige ewig nach manchen Dingen suchen müsste.

Insgesamt macht Gray Matter als Mystery-Adventure eine gute Figur. Bis auf wenige Ausnahmen überzeugt die dargebotene Spielgeschichte.
Grafisch gibt es ohnehin kaum etwas auszusetzen. Ein Teil der Außenschauplätze macht jedoch eher einen collagenartigen Eindruck. Zum Teil wirken Gebäude oder Bäume wie in die Landschaft geklebt. Auch die Zwischensequenzen, die als eine Art Bildergeschichte im Comic-Stil präsentiert werden, wirken aufgesetzt.

Trotz einiger Designschwächen und der bisweilen schlecht ausbalancierten Rätsel erweist sich das stimmungsvoll inszenierte Gray Matter als unterhaltsames und phantasievolles Grafikadventure, das seine Liebhaber finden dürfte.

Gerd Frey


KAPTAIN BRAWE: A BRAWE NEW WORLD

dtp · Adventure · PC
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Kaptain Brawe ist ein altmodisch gestricktes Science-Fiction-Comedy-Adventure. Handgezeichnete Spielgrafik, knifflige Rätsel und eine kosmische Abenteuergeschichte bieten vergnügliche Adventure-Kost für zehn bis fünfzehn Stunden Spielzeit. Die Rätsel sind jedoch von durchwachsener Qualität und auch nicht alle Gags treffen wirklich ins Schwarze. Auch der Spielumfang hätte durchaus etwas üppiger ausfallen können.

 

Die Hintergrundgeschichte des Science-Fiction-Adventures spielt in einem Alternativ-Universum, in dem James Watt den Ionenantrieb entdeckt/entwickelt hat, mit dessen Hilfe die Menschheit das Universum bereisen konnte. Schon nach den ersten Abstechern in die unendlichen Welten treffen die irdischen Weltraumeroberer auf die Kribbs. Die Kribbs sind ein Volk marodierender Piraten, die den Weltraum unsicher machen. Die Story des Science-Fiction-Abenteuers dreht sich um Weltraum-Ranger Kaptain Brawe, der – um für Recht und Ordnung zu sorgen – mit seinem Assistenten und einem Roboter im All unterwegs ist. Bis auf sein stattlich ausgeprägtes Ego scheint Kaptain Brawe jedoch nicht unbedingt der Hellste unter den Raumschiff-Helden zu sein. Ohne seinen Assistenten wäre das Raumschiff schon längst in seine Einzelteile zerfallen. Leider ist die Zeit der großen Abenteuer schon lange vorbei, und Kaptain Brawe ist für jede gebotene Abwechslung dankbar. Eines Tages unterbricht endlich ein Hilferuf den zähen Fluss der Langeweile …
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Kaptain Brawe: A Brawe New World



Brawe landet daraufhin auf einem fremden Planeten. Nachdem sich Brawe und sein Assistent ein wenig mit den Örtlichkeiten vertraut gemacht haben, entdecken sie ein gestrandetes Raumschiff.
Da das Schiff eine gefährliche und wertvolle Fracht in sich trägt, sind auch die Kribbs nicht weit.

Im weiteren Verlauf der Handlung geht es um eine Klon-Maschine, außerirdische Wissenschaftler und eine kosmische Verschwörung. Um die Geschichte aufzulösen, muss der Spieler zum Teil aberwitzige Rätsel auf den Handlungsschauplätzen von drei verschiedenen Planeten lösen. Trotz der genannten Schwächen dürften sich Adventure-Fans mit der Vorliebe für Science-Fiction-Satiren bei Kaptain Brawe gut unterhalten fühlen.

Gerd Frey


PORTAL 2

Valve / Electronic Arts · Rätsel-Adventure · PC, Mac, Xbox 360, Playstation 3
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Das eigentlich als kostenlose Zugabe zur Half-Life-Serie gedachte Rätselspiel Portal mauserte sich innerhalb kürzester Zeit zum Liebling der Spielepresse. Der Versuch der Programmierer, mittels einer klassischen 3D-Shooter-Engine ein innovatives Rätselspiel zu entwerfen, traf voll ins Schwarze. Der schräge Humor und die abgefahrenen Rätsel trafen auf viel Gegenliebe unter den PC-Gamern.

 

Portal 2 setzt die Ereignisse des Erstlings fort. Im ersten Teil war man als unfreiwillige Testperson einer durchgeknallten Computer-Intelligenz ausgeliefert und musste zum Teil lebensgefährliche Testräume absolvieren. In jedem Testraum besteht die Aufgabe immer darin, mithilfe einer Portalkanone und den räumlichen Gegebenheiten den Ausgang der jeweiligen Teststrecke zu erreichen. Die Portalkanone erzeugt mit der linken Maustaste ein Eingangsportal und mit der rechten Maustaste ein damit verschränktes Ausgangsportal auf den meisten ebenen Oberflächen. So kann man beispielsweise von einer erhöhten Position aus in das Eingangsportal springen, welches man auf dem Boden erzeugt hat, und kann durch den damit erzeugten »Fallschwung« und einem geschickt platzierten Ausgangsportal Bereiche erreichen, die einem sonst verwehrt wären.
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Portal 2



In Portal 2 startet man im gleichen Komplex wie schon in Teil 1. Es scheinen jedoch schon einige Jahre ins Land gegangen zu sein, da große Teile des Test-Komplexes einen stark vernachlässigten Eindruck hinterlassen. Unkraut wuchert an allen Ecken und Enden. Die Anlage wirkt verlassen und aufgegeben. In den ersten Spielstunden steht dem Spieler ein kleiner kugelförmiger Miniroboter zur Seite, der oft schneller redet, als er »denkt«. Die Monologe des
kleinen Roboters gehören mit Sicherheit zum Lustigsten, was es in aktuellen Computerspielen derzeit zu hören gibt. Leider kommt es im Spielverlauf zu einer unglücklichen Fehlentscheidung des Kugelroboters und die Reaktivierung von GLaDOS (der leicht psychopathischen KI aus Teil 1) wird eingeleitet. Schnell wird klar: GLaDOS ist sehr nachtragend. So schleust sie den Spieler erneut Boshaftigkeiten und Gemeinheiten von sich gebend durch die Testräume von Aperture Science Labs – immer von der Hoffnung getrieben, einen schnellen Tod des Testobjektes herbeizuführen.

Portal 2 bringt zudem neue Spielelemente in die Rätselanordnungen. So gibt es jetzt Laserstrahlen, die man geschickt umleiten muss und die auch zur Energieeinspeisung diverser Gerätschaften dienen. Blau schimmernde Energiebrücken lassen sich ebenso neu ausrichten wie Gravitationsröhren, die eine darin befindliche Person oder diverse Gegenstände und Flüssigkeiten langsam in eine Richtung bewegen. Die eindrucksvollste Neuerung, auch in grafischer Hinsicht, sind drei neue Arten von Gel, die sich auf Wänden, Böden und Decken verteilen lassen. Blaues Gel ermöglicht höhere Sprünge, rotes Gel beschleunigt den Spieler, während weißes Gel das Erstellen von Portalen auf allen Oberflächen erlaubt.

Portal 2 ist eine sehr gelungene Fortsetzung des innovativen Rätselspiels von 2007 und dürfte bei allen Spielern, denen es Spaß macht, auch mal um die Ecke zu denken, gut aufgehoben sein.

Gerd Frey


TRON: EVOLUTION

Indigo Pearl / Disney Interactive · Action-Adventure · PC, Xbox 360, Playstation 3, Wii, Nintendo DS, Sony PSP
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Nach dem phantasievollen und sogar Rollenspielelemente beinhaltenden Action-Adventure Tron 2.0 aus dem Jahr 2003 liegen die Erwartungen an ein neues Tron-Spiel recht hoch. Der erste Eindruck von Tron: Evolution ist dabei durchaus überzeugend. Den Entwicklern gelang es hervorragend, die Stimmung des Tron-Universums einzufangen. Die für die grafische Umsetzung genutzte
Unreal-3D-Engine zaubert eine eindrucksvolle virtuelle 3D-Computerspielwelt auf den Bildschirm. Lichteffekte und Leveldesign lassen kaum Wünsche offen. Bedauerlicherweise schwächelt das Spiel in anderen Bereichen. Besonders die ungenaue und umständliche Spielsteuerung führt des Öfteren zu unnötigen Frustsituationen. Hier kann zumindest ein ordentlicher Game-Controller für etwas Entspannung sorgen. Auch die eigentlichen Spielaufgaben erschöpfen sich in den immer gleichen Handlungsabläufen. Hier fehlt es eindeutig an Abwechslung.

In der knappen Hintergrundgeschichte übernimmt der Spieler die Kontrolle von Anon, einem vom großen User höchstpersönlich entwickelten Systemwächter-Programm. Innerhalb des Rasters, der digitalen Spielwelt von Tron: Evolution, soll Anon ein feindliches und extrem zerstörerisches Programm unschädlich machen. Doch das gegnerische Programm ist mächtiger als erwartet und droht das Raster weitreichend zu kontaminieren.
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Spieltechnisch erinnert Tron: Evolution an die Prince-of-Persia-Reihe, nur dass im Tron-Universum nicht mit dem Schwert, sondern mit dem Lichtdiskus gekämpft wird. Der Spieler muss Sprungeinlagen über weite Abgründe absolvieren und kleinere Rätsel lösen, um Zugang zu wichtigen Level-Bereichen zu erlangen. Die farbenfroh und prächtig inszenierten Kämpfe laufen sehr schnell ab, bieten aber kaum Möglichkeiten für ein strategisches Vorgehen. Oft muss man wild auf die Controller-Knöpfe hämmern, in der Hoffnung, irgendwie eine mächtige und hilfreiche Kombo-Attacke auszulösen. Kämpfe werden so zum reinen Glücksspiel.

 

Tron: Evolution ist ein nettes Action-Spiel für zwischendurch,
dem es aber an ausreichend Feinschliff mangelt. Leider ist auch die Gesamtspielzeit recht kurz. Fans der beiden Kinofilme dürften dennoch ihren Spaß mit dem Spiel haben.

Gerd Frey
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Tron: Evolution




RAGE

Bethesda / id · Shooter · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Im Intro von Rage jagt ein riesiger Meteor auf die Erde zu und schlägt auf dem Blauen Planeten ein. Die Zivilisation, wie wir sie kennen, wird ausgelöscht. Zurück bleibt eine staubige und trockene Welt, die ein wenig an eine moderne Version von Mad Max erinnert. Der Spieler selbst steckt in der Haut eines Astronauten, der im Tiefschlaf in einem havarierten Raumschiff zur Erde zurückkehrt. Als er erwacht, muss er feststellen, dass der Rest der Besatzung tot in den Schlafkabinen liegt. Er verlässt das Schiff und betritt eine Welt konkurrierender Banden, entsetzlich verstümmelter Mutanten und maroder Technologie.


Grafisch präsentiert sich Rage mit Licht- und Schattenseiten. Als positiv hervorzuheben wäre die enorme Weitsicht und die glaubhaft umgesetzte Spielwelt. Weniger gelungen sind dagegen viele schlecht aufgelöste Texturen, die aus der Nähe sehr unscharf wirken, und der statische Himmel. Gerade die starre Himmelstapete raubt der Spielwelt einiges an Lebendigkeit. So wirkt die Spielwelt aus der Distanz zwar fast fotorealistisch und authentisch, ein genauerer Blick zerstört jedoch schnell diese Illusion.

Die Softwareschmiede id zählt zum Urgestein der heute tätigen Spieleentwicklungs-Firmen. Aus dem Hause von id stammen so richtungweisende 3D-Shooter-Serien wie Doom oder Quake. Rage ist nun der erste Versuch der Entwicklerschmiede, ein Open-World-Spiel zu designen. Das Spiel ist jedoch »nur« ein etwas freier angelegter 3D-Shooter geworden, der den Open-World-Ansprüchen allenfalls in Teilaspekten gerecht wird.
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Die Spielwelt ist weniger umfangreich, als man bei einem Open-World-Spiel erwarten würde. Zudem baut sich das dünne Geschichtengerüst ziemlich linear auf und die meisten Spielaufgaben erschöpfen sich in den üblichen Klischeehandlungen. So infiltriert man gegnerische Stützpunkte, betätigt sich als Botenjunge oder muss einen Gegenstand aus einem gefährlichen Gebiet bergen. Eine nette spielerische Dreingabe ist der Racing-Modus von Rage. Hier kann der Spieler schnell zwischen den einzelnen Handlungsschauplätzen wechseln. Eine wirkliche Bedeutung für den Spielablauf hat dies jedoch nicht. Relativ gelungen wurde dagegen das KI-Verhalten umgesetzt. Je nach Gegnertypus verhalten sich die Spielfiguren mal intelligenter (sie koordinieren sich, suchen Deckung oder bewegen sich schnell und geschickt) oder primitiver (sie laufen stumpfsinnig auf den Spieler zu und feuern ihr schlagkräftiges Waffenarsenal ab).
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Rage



Trotz dieser Kritikpunkte ist Rage kein schlechtes Spiel geworden. Der enormen Erwartungshaltung wegen ist das Spielerlebnis jedoch etwas enttäuschend. Wer jedoch auf der Suche nach einem temporeichen und stimmungsvollen 3D-Shooter ist, dürfte an Rage mit ziemlicher Sicherheit Gefallen finden.

Gerd Frey



RED FACTION: ARMAGEDDON

THQ · Shooter · PC, Xbox 360, Playstation 3
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Die Red-Faction-Spiele standen schon immer für eine größtmögliche Zerstörbarkeit der Spielumgebung. Im ersten Teil betraf dies sogar Höhlenwände und partielle Oberflächenstrukturen. In der aktuellen Fortsetzung Armageddon kann man zwar keine Tunnel durch Wände oder Böden treiben, dafür lassen sich sämtliche Gebäude, Anlagen und herumliegende Gegenstände pulverisieren oder bewegen. Setzte man beim direkten Vorgänger noch auf eine Open-World-Umgebung, ist der aktuelle Ableger nun wieder als lineares Abenteuerspiel konzipiert. Die Spielgeschichte von Red Faction: Armageddon ist erneut auf dem Roten Planeten angesiedelt und präsentiert sich als solides Action-Abenteuer. Inhaltlich mangelt es dem Spiel jedoch an Überraschungen und wirklichen Innovationen.
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In Red Faction: Armageddon steuert der Spieler einen raubeinigen Abenteurer, der ein wenig an die Protagonisten aus klassischen Hollywood-Blockbustern erinnert. Unfreiwillig gerät dieser zwischen die den Mars kontrollierenden Gruppierungen. Er wird bei einer ihm übertragenen Mission betrogen und öffnet dabei unwissentlich den Zugang zu einer unterirdischen Brutstätte gefährlicher insektoider Mars-Kreaturen, die daraufhin über die Kolonien der Menschen herfallen. Nach dieser unglücklichen Fehlentscheidung wird er von fast allen Mars-Parteien gejagt. Die Handlung gipfelt im finalem Kampf gegen die riesige Insektenkönigin.

 

Besonders in grafischer Hinsicht wurde das Spielgeschehen
souverän in Szene gesetzt. Sehenswert sind die spektakulären Explosions- und Lichteffekte, die selbst anspruchsvollste PC-Spieler zufrieden stellen dürften. Trotz der Verwendung klassischer Shooter-Elemente spielt sich Red Faction: Armageddon sehr abwechslungsreich. Je nach Spielumgebung ist der Spieler mal zu Fuß und mal in einem dick gepanzerten Schreitroboter unterwegs. Auch ein gut bewaffnetes Fluggerät steht als Fortbewegungsmittel zur Verfügung. Ein klein wenig Rollenspielstimmung kommt beim Upgrade-System auf. Hier kann man gesammeltes Recyclingmaterial zur Verbesserung der eigenen Ausrüstung einsetzen.
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Red Faction: Armageddon



Der Trend, die meisten Computerspiele primär für Game-Konsolen zu entwickeln und dann auf PC-Bedürfnisse anzupassen, ist leider auch bei Red Faction: Armageddon spürbar. Auf ein freies Speichersystem muss der Spieler verzichten. Gespeichert wird ausschließlich automatisch an festen Save-Points. Immerhin kann man durch manuelles Speichern sein gesammeltes Recyclingmaterial und die durchgeführten Upgrades sichern. Für eine Konsolenportierung steuert
sich Red Faction: Armageddon dennoch überraschend souverän. Ein weiterer Minuspunkt ist die fehlende deutsche Sprachausgabe. Immerhin bekommt der Spieler deutsche Untertitel geboten. Hierdurch geht jedoch einiges an Atmosphäre verloren. Mit halbwegs guten Englischkenntnissen kommt man aber auch ohne deutsche Untertitel gut zurecht, denn allzu komplex wurden die Dialoge nicht angelegt.

Fazit: Red Faction: Armageddon dürfte sich gut als packendes Action-Spiel auf dem Spielemarkt behaupten und lässt die vorherigen Serien-Teile deutlich hinter sich. Der Verzicht auf eine offene Spielwelt zugunsten einer spannend inszenierten Spielgeschichte hat sich in diesem Fall bewährt.

Gerd Frey


THE BALL

Deep Silver / Teotl · Rätsel-Adventure · PC
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In dem düster angelegten Rätselabenteuer The Ball schlüpft der Spieler in die Rolle eines Archäologen, der aus der Egoperspektive mystische unterirdische Tempelanlagen innerhalb eines inaktiven Vulkankegels erkundet. Seltsame technische Anlagen lassen darauf schließen, dass zumindest höher entwickelte Lebensformen an dessen Errichtung beteiligt waren. Während der Erkundung der ersten Tempelabschnitte findet man einen seltsamen riesigen Ball. Mit der dazugehörigen Abschuss- und Rückholeinrichtung kann man nun innerhalb der Tempelanlagen verschiedene Schaltersysteme aktivieren und andere Manipulationen vornehmen. Zudem ist es außerdem möglich, mit dem Ball die hin und wieder auftretenden Gegnerhorden platt zu walzen oder den Ball als eine Art Schutzschild zu verwenden.
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The Ball



The Ball ist ein originell angelegtes Rätsel-Adventure mit einer Vielzahl immer komplexer werdender Kombinationsrätsel. Eine Besonderheit ist dabei die wie in einem 3D-Shooter designte Spielwelt. Grafisch wurde The Ball mit einer aktuellen Version der Unreal-3D-Engine umgesetzt. Die Spielwelt macht daher optisch einen relativ überzeugenden Eindruck, leidet jedoch etwas an matschig wirkenden Texturen. Die dezente Soundkulisse und die etwas unheimlich anmutende Hintergrundmusik unterstützen ausgezeichnet die gruselige Grundstimmung im Spiel.

The Ball hätte durchaus etwas umfangreicher ausfallen können, und auch ein Teil der gebotenen Kombinationsrätsel erweist sich gerade zu Beginn als deutlich zu einfach. Davon abgesehen bietet das Spiel ein Rätseldesign etwas abseits des Mainstreams und vermag für einige Stunden recht gut zu unterhalten.

Gerd Frey
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DIE AMERIKANISCHE SF-SZENE 2010/2011

Für die amerikanische SF-, Fantasy- und Horror-Szene war 2010 nicht nur das neunte überaus erfolgreiche Jahr in Folge, es gab erneut einen Rekord, denn es war auch das bisher beste in der Geschichte des amerikanischen Marktes, zumindest was die Zahl der veröffentlichten Titel betraf. Nicht nur dass die magische Zahl 3000 zum ersten Mal überschritten wurde, das bisherige Rekordergebnis des Jahres 2009 mit knapp über 2900 Publikationen wurde noch um mehr als 150 Veröffentlichungen übertroffen und lag jetzt eindeutig über 3000. Das war in erster Linie einer kräftigen Steigerung von rund 8 % bei den Erst- und Originalveröffentlichungen zu verdanken, denen diesmal ein nahezu identisches Ergebnis bei den Nachdrucken und Neuauflagen gegenüberstand. Damit schlug das Plus bei den Neuveröffentlichungen voll zu Buche. Erneut machten daher die neuen Titel weit mehr als zwei Drittel des Gesamt-Outputs aus. Interessant ist dabei, dass die
Nachdrucke im Hardcover, die 2008 einen Höhenflug und 2009 den größten Einbruch aller Publikationsformen erlebt hatten, erneut einen solchen hinnehmen mussten und auf dem Markt nur mehr marginale Bedeutung hatten. Da die Zahl der Originalveröffentlichungen in gebundener Form auf relativ hohem Niveau in etwa konstant blieb, hatte das zur Folge, dass das Hardcover auf dem letzten Platz verblieb. Das Paperback, das 2009 seine Führungsrolle bei den Publikationsformen wieder zurückgewonnen hatte, konnte seine Spitzenposition nicht nur halten, sondern auch noch kräftig ausbauen und näherte sich mit über 1300 Titeln insgesamt der 50%-Marke. Nicht verifizierte »Print on Demand«-Titel blieben auch dieses Mal unberücksichtigt.

 



Der amerikanischen SF-Fachzeitschríft LOCUS zufolge erschienen 2010 alles in allem 3056 dem Genre zurechenbare Titel, also 155 mehr als noch 2009. Wie schon in den vergangenen Jahren hielten auch diesmal die Nachdrucke und Neuauflagen immer noch einen beachtlichen Marktanteil, der jedoch, wie auch schon im vorangegangenen Jahr, bedingt durch das vergleichsweise schlechtere Abschneiden der Neuausgaben, niedriger als im Vorjahr ausfiel, und zwar erneut mit dem niedrigsten Wert seit mehr als einem Jahrzehnt. Der Gleichstand bei den Nachdrucken hatte sehr unterschiedliche Ursachen: Während das Hardcover extrem verlor und das Taschenbuch relativ wenig, gewann das Paperback kräftig dazu und sorgte für ein etwa ähnliches Ergebnis wie 2009. Insgesamt betrachtet verzeichnet das Hardcover das schlechteste Ergebnis seit 2002 und bildete somit deutlich das Schlusslicht. Die Titelzahl der Paperbacks stieg um rund 19 %, wobei die Neuerscheinungen eine Steigerung von rund 20 % verbuchten und die Reprints ein Plus von 16 Prozent. Beim Taschenbuch stand einem Plus bei den Erstveröffentlichungen (ca. 5 %) bei den Nachdrucken ein Minus von rund 8 % gegenüber, was ein nahezu gleiches Ergebnis wie im Vorjahr bedeutet. Die Abstände zwischen den einzelnen Publikationsformen sind dabei erneut gewachsen. Der Anteil an Original- und Erstveröffentlichungen ist 2010 zum zweiten Mal in Folge gestiegen und lag diesmal bei 69 %. Gestiegen sind in diesem Jahr die Originalveröffentlichungen bei Paperback und
Taschenbuch und die Neuauflagen beim Trade Paperback. Bei den Paperbacks stieg die Zahl der Originalveröffentlichungen erneut enorm von 648 auf 779 und die der Reprints von 462 auf 538. Bei den Taschenbüchern und den gebundenen Titeln sah die Situation völlig anders aus. Anstelle der 2009 erschienenen 533 Taschenbuch-Originale sind 2010 dann 562 erschienen, während die Reprints von 415 auf 382 zurückgingen. Beim Hardcover ging die Zahl der Erstveröffentlichungen von 761 auf 759 zurück, bei den Neuauflagen wurden anstelle von 82 nur mehr 36 Titel veröffentlicht. Das hatte zur Folge, dass 2010 insgesamt 1317 Paperbacks anstelle von 1110 publiziert wurden, während es von den Taschenbüchern 944 (anstelle von 948 im Jahr 2009) und 795 Hardcover gab, um 48 weniger als 2009. Insgesamt teilten sich die 3056 Publikationen des Jahres auf in 2100 Erstveröffentlichungen und 956 Neuauflagen.

 



2010 bestanden die 2100 Erstveröffentlichungen aus 285 SF-Romanen (davon 56 Jugendbücher), 614 Fantasy-Romanen (davon 209 Jugendbücher), 251 Horror-Romanen (davon 60 Jugendbücher), 384 Liebesromanen mit fantastischen Elementen (davon 59 Jugendbücher), 121 Anthologien, 138 Storysammlungen, 114 Medientiteln, 104 Sekundärwerken, 61 Kunstbänden und 46 Omnibusbänden – nebst fünf nicht einzuordnenden Titeln. Die 1942 Erstveröffentlichungen des Jahres 2009 hatten sich noch wie folgt zusammengesetzt: 232 SF-Romane (davon 37 Jugendbücher), 572 Fantasy-Romane (davon 213 Jugendbücher), 251 Horror-Romane (davon 54 Jugendbücher), 101 Anthologien, 133 Storysammlungen, 127 Medienbücher, 76 Sekundärtitel, 58 Kunstbücher und 44 Sammelbände sowie acht nicht zuzuordnende Publikationen. Große Gewinner des Jahres waren zweifellos die Science Fiction, die Anthologien und die von LOCUS 2007 eingeführte Kategorie der paranormalen Liebesromane, die bedeutende SF- oder phantastische Elemente enthalten, die sowohl in absoluten Zahlen als auch bei Marktanteil ein Plus erzielten, während Fantasy und Kunstbuch trotz Steigerung ihren Marktanteil nur knapp behaupteten. Die übrigen Kategorien verzeichneten sowohl bei der Titelzahl als auch beim Marktanteil ein Minus. Was die absoluten Zahlen betrifft,
so waren die Fantasy-Romane erneut der absolute Spitzenreiter, gefolgt von den paranormalen Romanzen (Mystery), die zum vierten Mal in Folge Platz 2 für sich verbuchen konnten. Mit ziemlich großem Abstand folgten die SF-Romane, die Horror-Romane, die Storysammlungen und die Anthologien vor den Medientiteln, die seit 2006 konstant rückläufig waren. Bei Redaktionsschluss standen die Zahlen für 2011 zwar noch nicht fest, den bis zu diesem Zeitpunkt vorliegenden Zahlen und Informationen zufolge aber sieht es ganz danach aus, als stünde ein neuer Rekord ins Haus.

Verlage

2010 gab es im Gegensatz zum Vorjahr keine größere Fusion bei den führenden Genre-Verlagen und Verlagsgruppen, die das Jahresergebnis beeinflusst haben könnte. The Penguin Group USA publizierte mit 469 Titeln um 34 mehr als 2009 und schaffte es wieder spielend zum mittlerweile schon siebten Mal in Folge, die Spitzenposition zu behaupten. Auf Rang 2 schob sich diesmal der Drittplatzierte des Vorjahres und langjährige Marktführer Tor Books, der 2010 insgesamt 280 Titel, also 40 mehr als noch im Vorjahr herausbrachte, gefolgt von Random House mit 234 (um 50 weniger als 2009). Auf den Plätzen 4 und 5 landeten HarperCollins mit 230 (ein Plus von 5 Titeln) und Simon & Schuster/ Pocket mit 225 Bänden (42 mehr als 2009). Nach einem förmlichen Quantensprung folgten dann Hachette/Orbit US (zuvor Warner/ Little, Brown) mit 124 (27 mehr), Harlequin/Worldwide mit 112 (22 mehr), St. Martin’s mit 80 (statt 84) und Baen mit 72 (1 weniger) auf den Plätzen. Die 3056 Publikationen wurden von insgesamt 258 Verlagen auf den Markt gebracht, also von sechs weniger als im Jahr 2009. Mehr als die Hälfte aller Titel wurde diesmal bereits von den führenden fünf Verlagen bzw. Verlagshäusern veröffentlicht.

 



Ein amerikanisches Gericht wies den Vorwurf, J. K. Rowling habe Elemente aus »The Adventures of Willy the Wizard« von Adrian
Jacob aus dem Jahre 1987 gestohlen und für ihre Harry-Potter-Romane, insbesondere »Harry Potter and the Goblet of Fire« verwendet, als haltlos zurück. Das im United Kingdom anhängige Verfahren ging ebenso aus.

 



Manga-Verleger TOKYOPOP hat im Frühjahr 2011 alle seine verlegerischen Aktivitäten in den USA eingestellt und wird nur mehr im Film- und TV-Bereich aktiv bleiben. Von der Schließung nicht betroffen ist das Büro in Deutschland, das für die Publikationen in Europa und internationale Rechte zuständig ist.

 



Im Oktober 2011 ging die Betaversion der 3. Ausgabe der »Encyclopedia of Science Fiction«, herausgegeben von John Clute & David Langford mit Peter Nicholls als Editor emeritus, online, zeitgleich mit dem 50. Jahrestag des Verlagshauses Gollancz. Diese Betaversion umfasst rund drei Millionen Worte und ist damit mehr als doppelt so umfangreich wie die 2. Ausgabe der Enzyklopädie. Der endgültige Text soll bis Ende 2012 stehen. Erreichbar ist die kostenfrei ins Netz gestellte Fassung unter www.sf-encyclopedia.com.

 



Herausgeber und Verleger Marvin Kaye kaufte WEIRD TALES von seinem bisherigen Besitzer John Betancourt von Wildside Press. Kaye wird das Magazin selbst redaktionell betreuen, der bisherige Redaktionsstab wird nicht übernommen. Die erste Ausgabe unter der neuen Führung wird Nummer 361 sein, die im Frühjahr 2012 auf den Markt kommt.

 



Im September 2011 startete Gollancz die digitale SF- und Fantasy-Bibliothek SF GATEWAY. Beim Launch umfasste das Angebot bereits die Werke von rund einhundert Autoren, wobei geplant ist, das E-Book-Angebot bis Ende 2012 auf 3000 Titel zu erhöhen. Ziel ist es u. a., vergriffene Werke klassischer Genre-Autoren als E-Books wieder erhältlich zu machen.

 



John Pelan gibt für Ramble House Press einen neuen Imprint heraus: JOHN PELAN PRESENTS: CLASSICS OF SCIENCE FICTION & FANTASY. Die beiden ersten Titel waren »Chariots of San Fernando«
von Malcolm Jameson und »The Story Writer and Other Stories« von Richard Wilson.

 



PUBLISHERS WEEKLY veröffentlichte vor Jahresende 2011 eine Liste mit den ihrer Meinung nach besten Büchern des abgelaufenen Jahres. Auf der Top-Ten-Liste stand auf Rang 4 »After the Apocalypse« von Maureen McHugh, die Sektion für allgemeine Literatur umfasste »The Night Circus« von Erin Morgenstern und »Cain« von José Saramago, die SF/Fantasy/Horror-Kategorie beinhaltete »Zoo City« von Lauren Beukes, »Triptych« von J. M. Frey, »Impossible« von Daryl Gregory, »Two Worlds and In Between: The Best of Caitlin R. Kiernan, Volume 1« von Caitlin R. Kiernan und »Erekos« von A. M. Tuomala. Und auf der Liebesroman-Liste war »No Proper Lady« von Isabel Cooper zu finden.

 



Auch AMAZON.COM gab seine Bestenlisten für 2011 heraus. Die »Editor’s Pick Top 100« beinhalteten folgende Genre-Titel: »1Q84« von Haruki Murakami, »Daughter of Smoke and Bone« von Laini Taylor, »The Night Circus« von Erin Morgenstern, »Ready Player One« von Ernest Cline, »The Magician King« von Lev Grossman, »Miss Peregrine’s Home for Peculiar Children« von Ransom Riggs, »Readme« von Neal Stephenson, »Inheritance« von Christopher Paolini, »The Scorpio Races« von Maggie Stiefvater, »A Dance With Dragons« von George R. R. Martin, »Embassytown« von China Miéville und »11/22/63« von Stephen King. »Editor’s Pick in SF & Fantasy« waren »Ready Player One« von Ernest Cline, »The Magician King« von Lev Grossman, »Inheritance« von Christopher Paolini, »A Dance With Dragons« von George R. R. Martin, »Embassytown« von China Miéville, »Among Others« von Jo Walton, »Akata Witch« von Nnedi Okorafor, »Leviathan Wakes« von James S. A. Cory, »The Wise Man’s Fear« von Patrick Rothfuss und »Vortex« von Robert Charles Wilson. Auf der »Mysteries & Thriller List« fanden sich »Readme« von Neal Stephenson und »11/22/63« von Stephen King, auf der für Romandebüts »The Night Circus« von Erin Morgenstern und »Swamplandia!« von Karin Russell. Genre-Titel auf der Liste der Jugendbücher: »Daughter of Smoke and Bone« von Laini Taylor, »Miss Peregrine’s Home for Peculiar Children« von Ransom
Riggs, »Divergent« von Veronica Roth und »The Scorpio Races« von Maggie Stiefvater, auf der der Liebesromane »Archangel’s Blade« von Nalini Singh und »Dreams of a Dark Warrior« von Kresley Cole.


Fantasy

Bei der Fantasy, die, was die Zahl der Veröffentlichungen betrifft, erneut weit vor der SF liegt, dominierten auch 2010/2011 wieder mehrbändige Zyklen und Serien. 2011 gab es keine weitere Veröffentlichung von neuen Titeln in der Reihe DRAGONLANCE +++ Besser ging es da schon der Reihe FORGOTTEN REALMS, hier gab es folgende Novitäten: »Hand of the Hunter« von Mark Sehestedt, »The Legend of Drizzt: Collected Stories« von R. A. Salvatore, »Sandstorm« von Christopher Rowe, »Dawnbringer« von Samantha Henderson, »The Spectral Blade« von Richard Lee Byers, »Sword of the Gods« von Bruce R. Cordell, »Unbroken Chain: The Darker Road« von Jaleigh Johnson, »Bury Elminster Deep« von Ed Greenwood, »Neverwinter« von R. A. Salvatore und »Brimstone Angels« von Erin M. Evans sowie die Omnibus-Bände »The Year of Rogue Dragons« von Richard Lee Byers (mit »The Rage«, »The Rite« & »The Ruin«), »Elminster Ascending« von Ed Greenwood (mit »The Making of a Mage«, »Elminster in Myth Drannor« & »The Temptation of Elminster«), »The Sellswords« von R. A. Salvatore (mit »Servant of the Shard«, »Promise of the Witch-King« & »Road of the Patriarch«), »The Empyrian Odyssey« von Thomas M. Reid (mit »The Gossamer Plain«, »The Fractured Sky« & »The Crystal Mountain«) und »Ed Greenwood Presents Waterdeep, Book I« (mit »Blackstaff Tower« von Steven E. Schend, »Mistshore« von Jaleigh Johnson & »Downshadow« von Erik Scott de Bie) +++ Fortgesetzt wurde auch die Romanreihe zum Rollenspiel EBERRON mit »Lady Ruin« von Tim Waggoner +++ Neu zu DUNGEONS & DRAGONS erschienen die Romane »The Seal of Karga Kul« von Alex Irvine, »Gamma World: Sooner Dead« von Mel Odom, »The Temple of Yellow Skulls« von Don Bassingthwaite, »Gamma World: Red Sails in the Fallout« von Paul Kidd, »Oath of Vigilance« von James Wyatt
und »The Last Garrison« von Matthew Beard sowie die anonym herausgegebene Anthologie »Untold Adventures« +++ Nach »City Under the Sand« von Jeff Mariotte gab es wieder einen Roman zu DARK SUN: »Under the Crimson Sun« von Keith R. A. DeCandido +++ Neues auch zum Sammelkartenspiel MAGIC: THE GATHERING: »Scars of Mirrodin: The Quest for Karn« von Robert B. Wintermute +++ Zu WORLD OF WARCRAFT erschienen der Omnibus-Band »Chronicles of War« (mit »Rise of the Horde« von Christie Golden, »The Last Guardian« von Jeff Grubb, »Tides of Darkness« von Aaron Rosenberg & »Beyond the Dark Portal« von Aaron Rosenberg & Christie Golden) sowie die Romane »Thrall: Twilight of the Aspects« von Christie Golden und »Wolfheart« von Richard A. Knaak +++ Zum Computer-Spiel FABLE schrieb Peter David den Roman »Blood Ties« +++ Zum Spiel PATHFINDER verfasste Elaine Cunningham den Roman »Pathfinder Tales: Winter Witch«, Robin D. Laws »Pathfinder Tales: The Worldwound Gambit«, Dave Gross »Pathfinder Tales: Master of Devils« und James L. Sutter »Pathfinder’s Tale: Death’s Heretic« +++ Neu wurden zu ELDER SCROLLS der Roman »Lord of Souls« von Greg Keyes und zum Videospiel GUILD WARS »Edge of Destiny« von J. Robert King veröffentlicht.


Science Fiction

Ein ähnliches Bild bot sich bei der Science Fiction, wo ebenfalls wieder die Serien und Zyklen dominierten.

Umfangreich war auch 2010/2011 das Angebot zu STAR WARS: »Fate of the Jedi: Vortex« von Troy Denning, »Red Harvest« von Joe Schreiber, »Knight Errant« von John Jackson Miller, »The Old Republic: Deceived« von Paul S. Kemp, »Fate of the Jedi: Allies« von Christie Golden, »Fate of the Jedi: Conviction« von Aaron Allston, »Fate of the Jedi: Ascension« von Christie Golden, »Choices of One« von Timothy Zahn, »The Old Republic: Revan« von Drew Karpyshyn, »Riptide« von Paul S. Kemp und »Shadow Games« von Michael Reaves & Maya Kaathryn Bohnhoff +++ Zum Computer-Spiel STARCRAFT gab es »Ghost: Spectres« von Nate Kenyon und
zu HALO die Romane »Cryptum« von Greg Bear und »Glasslands« von Karen Traviss +++ »Icarus« von James Swallow spielt in der Welt des Spiels DEUS EX: HUMAN REVOLUTION +++ Und neu zum Videospiel GEARS OF WAR wurde »Coalition’s End« von Karen Traviss veröffentlicht +++ Zum anlässlich der TRANSFORMERS-Filme wiederbelebten Franchise erschienen die Romane »Dark of the Moon« von Peter David und »Exiles« von Alex Irvine +++ Zur TV-Serie EUREKA kamen »Brain Box Blues« und »Road Less Traveled« von Cris Ramsay heraus +++ Und zu STARGATE SG-1 kamen »Sunrise« von J. Frances Crane und zu STARGATE ATLANTIS »Homecoming« von Jo Graham & Melissa Scott, »Brimstone« von David Niall Wilson & Patricia Lee Macomber, »The Lost« von Jo Graham & Amy Griswold sowie »Death Game« von Jo Graham auf den Markt +++ Um eine USA, die von Korea angegriffen und besetzt wurde, geht es im Spiel HOMEFRONT sowie im Roman »The Voice of Freedom« von John Milius & Raymond Benson +++ Zum VideoSpiel CRYSIS schrieb Peter Watts den Roman »Legion« +++ Neu auch Romane zur TV-Serie WAREHOUSE 13, beginnend mit »A Touch of Fever« von Andy Cox +++ Und zum Spiel RESISTANCE 3 schrieb William C. Dietz den Roman »A Hole in the Sky« +++ Alles in allem waren auch im vergangenen Jahr die Romane zu den diversen STAR TREK-Reihen wohl wieder am erfolgreichsten, wobei schon seit einiger Zeit ein Trend zu Reihen übergreifenden oder auch eigenständigen neuen Romanzyklen festzustellen ist, die eine exakte Zuordnung schwierig gestalten: Zu STAR TREK CLASSIC gehörten »Cast No Shadow« von James Swallow und »A Choice of Catastrophes« von Michael Schuster & Steve Mollman +++ Zu STAR TREK: THE NEXT GENERATION erschien »Indistinguishible from Magic« von David A. McIntee +++ STAR TREK: NEW FRONTIER wurde fortgesetzt mit »Blind Man’s Bluff« von Peter David +++ Zu STAR TREK: ENTERPRISE erschienen »The Romulan War: Beneath the Raptor’s Wing« und »The Romulan War: To Brave the Storm« von Michael A. Martin, und zu STAR TREK: VOYAGER kam »Children of the Storm« von Kirsten Beyer auf den Markt +++ 2010 erschien ein weiteres STAR TREK: MYRIAD UNIVERSES-Paperback: »Shattered Light« (mit den Original-Romanen »The Embrace of Cold Architects« von David R. George III, »Tears of
Eridanus« von Steve Mollman & Michael Schuster & »Honor in the Night« von Scott Pearson), 2011 folgte mit »Rise Like Lions« von David Mach ein neuer Roman zu STAR TREK: MIRROR UNIVERSE +++ In der neuen Reihe STAR TREK: STARFLEET ACADEMY kamen »The Edge« und »The Gemini Agent« von Rick Barba heraus +++ STAR TREK: VANGUARD wurde weitergeführt mit der Antholgie »Declassified« und dem Roman »What Judgements Come« von Dayton Ward & Kevin Dilmore +++ Serienübergreifend ist die Reihe STAR TREK: TYPHON PACT, in der zuletzt »Typhon Pact: Rough Beasts of Empire« von David R. George III, »Typhon Pact: Seize the Glory« von Michael A. Martin und »Paths of Disharmony« von Dayton Ward sowie »The Struggle Within« von Christopher L. Bennett (nur als Kindle E-Book) erschienen sind +++ Neu auch STAR TREK: DEPARTMENT OF TEMPORAL INVESTIGATIONS mit »Watching the Clock« von Christopher L. Bennett

 



»POST-HOLOCAUST«-Serien: James Axler setzte OUTLANDERS mit »Distortion Offensive« (55), »Cradle of Destiny« (56), »Scarlet Dream« (57), »Truth Engine« (58) und »Infestation Cubed« (59) fort und DEATHLANDS mit »Tainted Cascade« (94), »Moonfeast« (95), »Downrigger Drift« (96), »Playfair’s Axiom« (97), »Tainted Cascade« (98), »Perception Fault« (99), »Prodigal’s Return« (100) und »Lost Gates« (101).


Horror

Beim Horror sah es nicht gut aus. Es gab zu TOMES OF THE DEAD die Omnibus-Bände »The Best of Tomes of the Dead, Vol. 1« (mit »The Words of Their Roaring« von Matthew Smith, »I, Zombie« von Al Ewing & »Anno Mortis« von Rebecca Levine), »The Best of Tomes of the World, Vol. 2« (mit »Tides of Souls« von Simon Bestwick, »Hungry Hearts« von Gary McMahon & »Way of the Barefoot Zombie« von Jasper Bark) sowie »Viking Dead« von Tony Venables und »Double Dead« von Chick Wendig +++ Zum TV-Hit SUPERNATURAL erschienen »Night Terror« von John Passarella und »Bobby Singer’s Guide to Hunting« von David Reed, zum TV-Klassiker
BUFFY, THE VAMPIRE SLAYER der Omnibus-Band »Buffy, the Vampire Slayer 3« (mit »Carnival of Souls« von Nancy Holder, »One Thing or Your Mother« von Kirsten Beyer und »Blooded« von Christopher Golden & Nancy Holder).


Anthologien

In den USA erfreuen sich, im Gegensatz zum deutschen Sprachraum, Anthologien ungebrochener Beliebtheit. Speziell die Jahresbesten-Anthologienreihen werden von der amerikanischen Leserschaft besonders geschätzt, wie »The Year’s Best Dark Fantasy & Horror: 2010 Edition« und »The Year’s Best Dark Fantasy & Horror: 2011 Edition«, hrsg. von Paula Guran, »Eclipse Four«, hrsg. von Jonathan Strahan, »Best Horror of the Year: Volume Three«, hrsg. von Ellen Datlow, »The Year’s Best SF 16«, hrsg. von David G. Hartwell & Kathryn Cramer, »The Year’s Best Science Fiction: Twentyeighth Annual Collection«, hrsg. von Gardner Dozois, »The Year’s Best Science Fiction & Fantasy: 2011 Edition«, hrsg. von Rich Horton, »The Best Science Fiction and Fantasy of the Year: Volume Five«, hrsg. von Jonathan Strahan, »Nebula Awards Showcase 2011«, hrsg. von Kevin J. Anderson, »Tesseracts Fifteen: A Case of Quite Curious Tales«, hrsg. von Julie E. Czerneda & Susan MacGregor und »Wilde Stories 2011: The Year’s Best Gay Speculative Fiction« , hrsg. von Steve Berman. Besonders erwähnenswert sind noch »The Way of the Wizard«, hrsg. von John Adams, »Legends of Australian Fantasy«, hrsg. von Jack Dann & Jonathan Strahan, »Chicks Ahoy«, hrsg. von Esther Friesner, »Visitants: Stories of Fallen Angels & Heavenly Hosts«, hrsg. von Stephen Jones, »Songs of Love and Death«, hrsg. von George R. R. Martin & Gardner Dozois, »Steampunk’d«, hrsg. von Jean Rabe & Martin H. Greenberg, »The Best of Talebones«, hrsg. von Patrick Swanson, »Love & Rockets« , hrsg. von Martin H. Greenberg & Kerrie Hughes, »People of the Book: A Decade of Jewish Science Fiction & Fantasy«, hrsg. von Rachel Swirsky & Sean Wallace, »Brave New World«, hrsg. von John Joseph Adams, »Boondocks Fantasy«, hrsg. von Jean Rabe & Martin H. Greenberg, »Golden Reflections«, hrsg. von Joan Spicci
Saberhagen & Robert E. Vardeman, »Speculative Japan 2: The Man Who Watched the Sea and Other Tales of Japanese Science Fiction and Fantasy«, anonym hrsg., »Cthulhu’s Dark Cults«, hrsg. von David Conyers, »Vampires: The Recent Undead«, hrsg. von Paula Guran, »Crucified Dreams«, hrsg. von Joe R. Lansdale, »Lest Darkness Fall and Related Stories«, anonym hrsg., »Shivers VI«, hrsg. von Richard Chizmar, »Teeth«, hrsg. von Ellen Datlow & Terri Windling, »Like Water for Quarks«, hrsg. von Elton Elliot & Bruce Taylor, »The Book of Dreams«, hrsg. von Nick Gevers, »Corsets & Clockwork«, hrsg. von Trisha Telep, »Welcome to Bordertown«, hrsg. von Holly Black & Ellen Kushner, »Chicks Kick Butt«, hrsg. von Rachel Caine & Kerrie L. Hughes, »Warriors 2«, hrsg. von George R. R. Martin & Gardner Dozois, »Life on Mars: Tales of the New Frontier«, hrsg. von Jonathan Strahan, »Naked City«, hrsg. von Ellen Datlow, »Supernatural Noir«, hrsg. Von Ellen Datlow, »Hot & Steamy«, hrsg. von Jean Rabe & Martin H. Greenberg, »The Urban Fantasy Anthology«, hrsg. von Peter S. Beagle & Joe R. Lansdale, »Evolve Two: Vampire Stories of the Future Undead«, hrsg. von Nancy Kilpatrick, »The Thackery T. Lambshead Cabinet of Curiosities« , hrsg. von Ann VanderMeer & Jeff VanderMeer, »Ghosts by Gaslight«, hrsg. von Jack Dann & Nick Gevers, »Blood and Other Cravings«, hrsg. von Ellen Datlow, »Gaslight Arcanum: Uncanny Tales of Sherlock Holmes«, hrsg. von J. R. Campbell & Charles Prepolec, »Halloween«, hrsg. von Paula Guran, »Home Improvement: Undead Edition«, hrsg. von Charlaine Harris & Toni L. P. Kelner, »Steampunk!«, hrsg. von Kelly Link & Gavin J. Grant, »Hot Blood XIII: Dark Passions«, hrsg. von Jeff Gelb & Michael Garrett, »Down These Strange Streets«, hrsg. von George R. R. Martin & Gardner Dozois und »New Cthulhu: The Recent Weird«, hrsg. von Paula Guran.


Autoren

Im Einzelnen ist von den Autoren, ihren jüngsten Veröffentlichungen, Aktivitäten und Projekten – alphabetisch nach Autorennamen geordnet – noch Folgendes zu berichten:


Daniel Abraham – veröffentlichte den Fantasy-Roman »The Dragon’s Path«, Band 1 des neuen Zyklus THE DAGGER AND THE COIN.

Tim Akers – Neu der Steampunk-Roman »The Horns of Ruin«.

Mark Alpert – Ein Bombentest könnte das Gewebe des Universums zerreißen – in »The Omega Theory«, der Fortsetzung zu »Final Theory«.

Poul Anderson – NESFA Press setzte die Edition THE COLLECTED SHORT WORKS OF POUL ANDERSON mit Band 4 »Admiralty« fort, und Baen den TECHNIC CIVILIZATION-Zylus mit »Sir Dominic Flandry: The Last Knight of Terra« und »Flandry’s Legacy«.

Piers Anthony – Der 34. XANTH-Roman erschien unter dem Titel »Knot Gneiss«.

Christopher Anvil – Im Rahmen der Gesamtveröffentlichung des Œuvres dieses Autors kam die Collection »The Power of Illusion« heraus.

Kelley Armstrong – Neu der phantastische Kurzroman »Counterfeit Magic« zu ihrer OTHERWORLD-Serie, zu der auch »The Gathering« (Start des Sub-Zyklus DARKNESS RISING) gehört.

Robert Asprin – Posthum erschien der von Jody Lynn Nye fertig gestellte dritte Roman um die Drachen von New Orleans: »Dragons Deal«.

Jean M. Auel – schloss ihre Urzeit-Saga EARTH’S CHILDREN mit »The Land of Painted Caves«, dem sechsten Band, ab.

Paolo Bacigalupi – Neu von einem der interessantesten Newcomer der SF-Szene der phantastische Roman »The Alchemist«, der thematisch zu Tobias S. Buckells »The Executioness« gehört.

Kage Baker – veröffentlichte die Sammlung »Nell Gwynne’s Scarlet Spy« mit dem COMPANY-Kurzroman »The Women of Nell Gwynne’s« und einer weiteren Erzählung.

R. Scott Bakker – In der Welt seiner PRINCE OF NOTHING-Trilogie spielt auch die neue ASPECT-EMPEROR-Trilogie, nach »The Judging Eye« fortgesetzt mit »The White-Luck Warrior«.

Clive Barker – Nach mehrjähriger Pause ist 2011 der dritte ABARAT-Roman erschienen: »Absolute Midnight«.

John Barnes – veröffentlichte zuletzt den post-apokalyptischen SF-Roman »Daybreak Zero«, Fortsetzung zu »Directive 51«.


Steven Barnes – Neu die Collection »Assassin and Other Stories«, die den neuen Roman »Assassin: The Invisible Imam« enthält.

Peter S. Beagle – publizierte zuletzt die phantastische Collection »Sleight of Hand« mit dreizehn neueren Geschichten.

Elizabeth Bear – beendete mit dem SF-Roman »The Sea Thy Mistress« die JACOB’S LADDER-Trilogie, die mit »Dust« und »Chill« begann, und publizierte den phantastischen Detektivroman »The White City«.

Greg Bear – Zuletzt erschien der Space Thriller »Hull Zero Three«.

Carol Berg – legte mit »The Soul Mirror« nach »The Spirit Lens« den zweiten Roman ihres COLLEGIA MAGICA-Zyklus vor.

Ruth Berman – Auf den Sagen um Karl den Großen und seinen Rittern basiert der Fantasy-Roman »Bradamant’s Quest«.

Anne Bishop – publizierte die Collection »Twilight’s Dawn« mit vier Kurzromanen zu ihrem BLACK JEWEL-Zyklus.

Holly Black – veröffentlichte »Red Glove«, Band 2 der phantastischen Jugendserie CURSE WORKERS.

Jenna Black – Weiter ging die FAIRIEWALKER-Serie mit »Shadowspell«, neu gestartet wurde mit »Dark Descendant« eine weitere Urban Fantasy um die Privatdetektivin NIKKI.

James P. Blaylock – Neu der Steampunk-Kurzroman »The Affair of the Chalk Cliffs«.

Alex Bledsoe – setzte die mit »The Sword-Edged Blonde« und »Burn Me Deadly« begonnene, im Mittelalter spielende phantastische Krimiserie um EDDIE LACROSSE mit »Dark Jenny« fort und publizierte den phantastischen Roman »The Hum and the Shiver«.

Lia Francesca Block – Unter dem Einfluss von Mythen und Märchen entstanden die Jugendbücher »Psyche in a Dress«, »Echo« & »The Rose and the Beast«, die in »Roses & Bones« gesammelt wurden.

Jay Bonansinga – Eine futuristische Novelle in der Lovecraft-Tradition erschien unter dem Titel »The Miniaturist«.

Ben Bova – veröffentlichte den SF-Roman »Leviathans of Jupiter«, die direkte Fortsetzung von »Jupiter« und Teil des Zyklus GRAND TOUR OF THE SOLAR SYSTEM.

Oliver Bowden – schrieb die Romane zum Computerspiel ASSASSIN’S CREED: »Brotherhood« und »The Secret Crusade«.


Ray Bradbury – Gestartet wurde eine umfassende Ausgabe des Kurzgeschichtenwerks des Großmeisters der SF: »The Collected Stories of Ray Bradbury; A Critical Edition: Volume 1: 1938–1943«.

Herbie Brennan – setzte die mit »The Shadow Project« begonnene neue Jugendbuch-Serie mit »The Doomsday Box« fort.

Marie Brennan – veröffentlichte den in der Welt von »Midnight Never Come« und »A Star Shall Fall« spielenden historischen Fantasy-Roman »With Fate Conspire«.

Peter V. Brett – präsentierte in der mit »The Warded Man« begonnenen Fantasy-Serie den Kurzroman »Brayan’s Gold«.

Patricia Briggs – veröffentlichte mit »Wolfsbane« eine Fortsetzung zur Fantasy »Masques« und setzte ihre Dark Fantasy-Serie um MERCY THOMPSON mit »River Marked« (6) fort.

Kristen Britain – publizierte den Fantasy-Roman »Blackveil«, den vierten Band des mit »Green Rider« begonnenen Zyklus.

Terry Brooks – setzte den mit »Bearers of the Black Staff« begonnenen Zyklus LEGENDS OF SHANNARA, der ein halbes Jahrtausend nach »The Gypsy Morph« spielt, mit »The Measure of the Magic« fort.

Stephen Brust – legte mit »Tiassa« den 13. Band seiner Fantasy-Serie um VLAD TALTOS vor.

Jim Butcher – Neu die Storysammlung »Side Jobs« und Band 13 der DRESDEN FILES, »Ghost Story«.

Rachel Caine – Erschienen sind Band 9 & 10 der MORGANVILLE VAMPIRES, »Ghost Town« & »Bite Club«, sowie Band 3 des OUTCAST SEASON-Zyklus, »Unseen«, ein Spin-Off der WEATHER WARDEN-Serie.

Trudi Canavan – Die Vorläufer-Trilogie von BLACK MAGIC, TRAITOR SPY, wurde nach »The Ambassador’s Mission« mit dem Mittelband weiter geführt: »The Rogue«.

Orson Scott Card – veröffentlichte das Jugendbuch »Pathfinder« und startete mit »The Lost Gate« die Fantasy-Trilogie MITHER-MAGES.

Gail Carriger – Neu der viktorianische Steampunk-Roman »Heartless«, nach »Soulless«, »Changeless« und »Blameless« Band 4 der PARASOL PROTECTORATE-Serie um ALEXIA TARABOTTI.


Mark Chadbourn – setzte die mit »The Silver Skull« gestartete Elisabethanische Fantasy-Trilogie THE SWORDS OF ALBION fort; Band 2 trägt den Titel »The Scar.-Crow Men«.

Karen Chance – Neu der Horror-Roman »Hunt the Moon« (CASSIE PALMER 5).

A. Bertram Chandler – Baen Books startete eine Gesamtausgabe der JOHN GRIMES/GALACTIC RIM SAGA; bislang erschienen sind »To the Galactic Rim« (mit »The Road to the Rim«, »To Prime the Pump«, »The Hard Way Up« & »The Broken Cycle«), »First Command« (mit »Spartan Planet«, »The Inheritors«, »The Big Black Mark« & »The Far Traveler«) und »Galactic Courier« (mit »Star Courier«, »To Keep the Ship«, »Mathilda’s Stepchildren« & »Star Loot«).

C. J. Cherryh – Mit »Betrayer« publizierte sie den mittlerweile schon 12. Band ihres SF-Zyklus FOREIGNER.

Cassandra Clare – Der Fantasy-Zyklus THE MORTAL INSTRUMENTS wurde mit Band 4, »City of Fallen Angels« weitergeführt.

Glen Cook – veröffentlichte den Sammelband »Darkwar« (mit der aus den Einzelbänden »Doomstalker«, »Warlock« und »Ceremony« bestehenden Trilogie), den neuesten Fantasy-Roman um P. I. GARRETT: »Gilded Latten Bones«, mit »Surrender to the Will« Band 3 des Zyklus INSTRUMENTALITIES OF THE NIGHT.

Matthew Costello – brachte den Horror-Roman »Vacation« heraus.

Jon Grimwood Courtenay – Im Venedig des 15. Jahrhunderts spielt die historische Fantasy »The Fallen Blade«.

Kady Cross – Neu der Steampunk-Roman »The Girl in the Steel Corset«, Band 1 der STEAMPUNK CHRONICLES.

Charles de Lint – Neu der phantastische Roman »The Painted Boy«.

Pablo De Santis – Im Frankreich des 18. Jahrhunderts spielt der Steampunk-Roman »Voltaire’s Calligrapher«.

William C. Dietz – verfasste den SF-Roman »Resistance: A Hole in the Sky« zum Spiel RESISTANCE 3.

Cory Doctorow – 2011 wurde die Storysammlung »With a Little Help« auf den Markt gebracht.

Stephen R. Donaldson – publizierte zuletzt die Collection »The Best of Stephen R. Donaldson«.


Carole Nelson Douglas – schrieb mit »Silver Zombie« den vierten Roman ihrer Urban Fantasy um die Privatdetektivin DELILAH STREET und veröffentlichte den 23. Katzen-Krimi um MIDNIGHT LOUIE, »Cat in a Vegas Gold Vendetta«.

Sara Douglass – Neu von der inzwischen verstorbenen Australierin der Fantasy-Roman »The Devil’s Diadem«.

Terry Dowling – publizierte die Collection »Amberjack«.

Tananarive Due – Der vierte Band der AFRICAN IMMORTALS-Serie erschien unter dem Titel »My Soul to Take«.

Doranna Durgin – Eine Geisterjägerin und ein halb menschlicher Kopfgeldjäger bilden ein Gespann – in »Storm of Reckoning«.

David Anthony Durham – brachte den Abschlussband der ACACIA-Trilogie heraus: »The Sacred Band«.

Scott Edelman – publizierte als Book on Demand die Storysammlung »What We Still Talk About«.

Greg Egan – Um ein Generationenschiff geht es im SF-Zyklus ORTHOGONAL, begonnen mit »The Clockwork Rocket«.

Kate Elliot – In einem alternativen Europa des frühen 19. Jahrhunderts spielt »Cold Fire«, nach »Cold Magic« der zweite Band der Trilogie.

Carol Emshwiller – 88 Geschichten aus den Jahren 1954–2002 enthält die Sammlung »The Collected Stories of Carol Emshwiller, Volume 1«.

Chris Evans – publizierte den dritten Band der IRON ELVES-Saga, »Ashes of a Black Frost«.

Philip José Farmer – Posthum veröffentlicht wurde die Sammlung »Up the Bright River« mit u. a. drei RIVERWORLD-Geschichten.

Christine Feehan – setzte ihre CARPATHIAN-Serie mit »Dark Predator«, GHOSTWALKER mit »Ruthless Game« (9) und LEOPARD PEOPLE mit »Wild Fire« fort und startete mit »Water Bound« die neue SEA HAVEN-Serie.

Eric Flint – verfasste solo den Alternativwelt-Roman »1636: The Saxon Uprising«, direkte Fortsetzung zu »1635: The Eastern Front«, Teil der mit »1632« begonnenen Serie, und gab die Anthologie »Ring of Fire III« mit 19 Geschichten, die im Universum von 1632 spielen, heraus.


Phil Foglio – Der bekannte Zeichner startete gemeinsam mit Kaja Foglio eine auf dem Comic GIRL GENIUS basierende Steampunk-Romanreihe; den Anfang machte »Agatha H. and the Airship City«.

Alan Dean Foster – startete mit dem SF-Thriller »The Human Blend« die neue TIPPING POINT-Trilogie.

Diana Pharaoh Francis – setzte den Urban Fantasy-Zyklus THE HORNGATE WITCHES mit »Crimson Wind« (2) fort.

C. S. Friedman – schloss die MAGISTER-Trilogie mit »Legacy of Kings« ab.

Jeaniene Frost – Zuletzt erschienen sind »This Side of the Grave« und »One Grave at a Time« (NIGHT HUNTRESS 5 & 6).

Yasmine Galenorn – neu die Bände 8 & 9 der paranormalen Liebesroman-Serie SISTERS OF THE MOON: »Harvest Hunting« & »Blood Wyne«, sowie »Night Veil«, Band 2 des INDIGO COURT-Zyklus.

Gear & Gear – Zuletzt erschien ein weiterer Roman der Urzeit-Saga FIRST NORTH AMERICANS (neuer Serientitel: NORTH AMERICA’S FORGOTTEN PAST), »The Dawn Country«.

Adam Gidwitz – Auf den Märchen der Gebrüder Grimm basiert der Jugendroman »A Tale Dark and Grimm«.

Laura Anne Gilman – setzte mit »Pack of Lies« die neue Serie PARANORMAL SCENE INVESTIGATIONS fort und publizierte den Episodenroman »Dragon Virus«.

Terry Goodkind – Zum RICHARD & KAHLAN-Zyklus gehört die jüngste Veröffentlichung »The Omen Machine«.

Thomas Greanias – brachte die Zeitreise-Romane »The Promised War« und »The 34th Degree« auf den Markt, die ersten beiden Bände um den israelischen Antiterror-Agenten SAM DEKER.

Simon R. Green – publizierte mit »A Hard Day’s Knight« Band 11 der Dark Fantasy-Serie NIGHTSIDE, mit »For Heaven’s Eyes Only« Band 5 in der Serie um EDDIE DROOD und mit »Ghost of a Smile« den zweiten Roman des GHOSTFINDER-Zyklus.

Daryl Gregory – Um einen Zombie-Jungen geht es im Horror-Roman »Raising Stony Mayhall«.

Kate Griffin – Unter diesem Pseudonym veröffentlichte Catherine Webb die Urban Fantasy »The Neon Court«.


Margaret Peterson Haddix – Erschienen ist der vierte Band der MISSING-Serie, »Torn«.

Paul Haines – Neu die Storysammlung »The Last Days of Kali Yuga«.

Edmond Hamilton – Die Renaissance des amerikanischen SF-Pioniers geht weiter. Zuletzt erschienen die Omnibus-Bände »The Collected Edmond Hamilton, Volume Three: The Universe Wreckers« (10 Geschichten dieses Zyklus aus den Jahren 1929/1930) und »The Collected Captain Future, Volume Two« (mit »Captain Future and the Seven Space Stones«, »Star Trail to Glory«, »The Magician of Mars« & »The Lost World of Time« aus dem Jahr 1941).

Laurell K. Hamilton – Mit »Hit List« hat es die Horror-Serie um ANITA BLAKE bereits auf 20 Bände gebracht.

Peter F. Hamilton – Zwei SF-Krimis um GREG MANDEL – »Mindstar Rising« und »A Quantum Murder« – sind im Omnibus »The Mandel Files« enthalten.

Kenneth Harmon – Einem der Elfen von Santa Claus wird ein Mord angehängt – in »The Fat Man: A Tale of the North Pole Noir«.

Charlaine Harris – veröffentlichte zuletzt »Grave Secret«, den vierten Roman um HARPER CONNELLY, der die Toten sehen kann, und den 11. Roman der Vampir-Serie um SOOKIE STACKHOUSE – »Dead Reckoning«.

Kim Harrison – Unter ihrem richtigen Namen setzte die auch als Dawn Cook veröffentlichende Autorin ihre phantastische Serie um die Privatdetektivin RACHEL MORGAN mit »Pale Demon« (9) und die mit »Once Dead, Twice Shy« und »Early to Death, Early to Rise« begonnene neue Jugendbuch-Serie mit »Something Deadly This Way Comes« fort.

Barb Hendee – »Of Truth and Beasts« ist Band 9 der Dark Fantasy-Serie NOBLE DEAD, die gemeinsam mit J. C. Hendee geschrieben wird.

C. J. Henderson – setzte die Urban Fantasy um den Museumskurator PIERS KNIGHT mit »Central Park Knight« (2) fort.

Brian Herbert – Erschienen sind zuletzt der mit Kevin J. Anderson geschriebene neue DUNE-Roman »The Sisterhood of Dune«
sowie, ebenfalls als Gemeinschaftswerk, der SF-Roman »Hellhole«.

Jim C. Hines – Der Dämon aus dem magischen Spiegel ist entkommen – in »The Snow Queen’s Shadow«.

Robin Hobb – Zehn Geschichten von Margaret Lindholm, die unter den Pseudonymen Megan Lindholm und Robin Hobb publiziert, finden sich in der Storysammlung »The Inheritance and Other Stories« von Robin Hobb & Megan Lindholm(!)

Nina Kiriki Hoffman – publizierte das Fantasy-Jugendbuch »Meeting«, Band 2 der Serie MAGIC NEXT DOOR.

Nancy Holder – setzte gemeinsam mit Debbie Viguié die CRUSADE-Serie, einen Ableger des WICKED-Zyklus, fort: »Damned«.

Cecilia Holland – schrieb die historische Fantasy »The King’s Witch«.

Erin Hunter – Der WARRIORS-Subzyklus OMEN OF THE STARS wurde mit »Sign of the Moon« und »Night Whispers« weitergeführt, zur Bären-Fantasy SEEKERS erschien zuletzt »Spirits in the Stars« (6).

Brian Jacques – brachte mit »The Rogue Crew« den neuesten Band zu seinem Tier-Fantasy-Zyklus REDWALL heraus.

Jean Johnson – veröffentlichte den Military-SF-Roman »A Soldier’s Duty«, den Pilotband der Serie THEIR’S NOT TO REASON WHY.

Gwyneth Jones – 15 Erzählungen enthält die Collection »The Universe of Things«.

Richard Kadrey – veröffentlichte die Dark Fantasy »Aloha from Hell«, die Fortsetzung von »Sandman Slim« und »Kill the Dead«.

Katherine Kerr – In San Francisco spielen die beiden zusammengehörenden Romane »Licence to Ensorcel« und »Water to Burn«, ein Mix aus Urban Fantasy und Crime Noir um NOLA O’GRADY.

J. Robert King – Von dem bekannen Autor von Novellisierungen stammt der Horror-Roman »Death’s Disciples«.

Stephen King – publizierte die Story-Sammlungen »Full Dark, No Stars« und »The Secretary of Dreams, Volume 2«.

Caitlin Kittredge – Neu der dritte und vierte Band der Urban Fantasy-Serie BLACK LONDON: »Bone Gods« und »Devil’s Business«,
sowie der Steampunk-Roman »The Iron Thorn«, der in einem alternativen Amerika spielt.

E. E. Knight – setzte die SF/Horror-Serie THE VAMPIRE EARTH mit »March in Country«, dem 9. Band fort.

Dean Koontz – publizierte zuletzt den Serienkiller-Roman »What the Night Knows« und den abschließenden 5. FRANKENSTEIN-Roman »The Dead Town«.

Lynn Kurland – In den NINE KINGDOMS spielt der neueste Roman »Spellweaver«, zudem gab es den paranormalen Liebesroman »One Magic Moment«.

Henry Kuttner – 29 Storys mit übernatürlichen und Horror-Elementen präsentiert eine Collection mit dem prägnanten Titel »Henry Kuttner«.

Mercedes Lackey – publizierte die drei Kurzromane umfassende Collection »Trio of Sorcery«, stellte die Anthologie »Finding the Way and Other Tales of Valdemar« zusammen, mit Beiträgen von u. a. Tanya Huff, Elizabeth Waters und Judith Tarr, setzte den ELEMENTAL MASTERS-Zyklus mit »Unnatural Issue« fort, schrieb zusammen mit Rosemary Edghill den phantastischen Jugendroman »Conspiracies« (Fortsetzung von »Legacies«) sowie solo den 6. Band der FIVE HUNDRED KINGDOMS (»Beauty and the Werewolf«) und den VALDEMAR-Roman »Changes«.

Joe R. Lansdale – Neu die Collection »Deadman’s Road«, die neben vier Kurzgeschichten auch den Roman »Dead in the West« aus den 80er-Jahren enthält, und der Sammelband »Flaming Zeppelins« (mit den Steampunk-Romanen »Zeppelins West« & »Flaming London«).

Stephen Lawhead – Neu der Fantasy-Roman »The Bone House« nach »The Skin Map« Band 2 des neuen BRIGHT EMPIRES-Zyklus.

Patrick Lee – »Ghost County« ist nach »The Breach« der zweite Band in einer Serie von Near-Future-Thrillern um den Ex-Cop TRAVIS CHASE.

Sharon Lee – Die gemeinsam mit Steve Miller verfassten LIADEN-Romane »Agent of Change« und »Carpe Diem« bilden den Inhalt des Sammelbands »The Agent Gambit«, »Plan B« und »I Dare« sind in »Korval’s Game« enthalten und »Crystal Soldier«, »Crystal Dragon« & »Balance of Trade« in »The Crystal
Variation«, zudem gab es den neuen LIADEN-Roman »Ghost Ship«. Ebenfalls im Team entstand die Fantasy »Longeye«, Fortsetzung von »Duainefey«.

Fritz Leiber – Wenig bekannte frühe Geschichten des renommierten Autors sind in der Sammlung »Strange Wonders: A Collection of Rare Fritz Leiber Works« enthalten.

Brian Lumley – Neu der post-apokalyptische Horror-Kurzroman »The Fly-by-Nights«.

Richard A. Lupoff – Auf den Markt kam die Storysammlung »Dreams«.

Jonathan Maberry – Erschienen ist der SF-Thriller »The King of Plagues«, ein Teil der Serie um JOE LEDGER, und der Zombie-Roman »Dust & Decay«, die Fortsetzung zu »Rot & Ruin«.

Nick Mamatas – Neu die SF-Satire »Sensation«.

Michael Marano – Seine erste Story-Sammlung erschien unter dem Titel »Stories from the Plague Years«.

Juliet Marillier – setzte den SEVENWATERS-Zyklus mit »Seer of Sevenwaters« fort.

Gail Z. Martin – In der Welt ihres NECROMANCER-Zyklus spielt auch »The Sworn«, Band 1 des neuen Zyklus THE FALLEN KINGS.

George R. R. Martin – führte die von ihm konzipierte Shared World-Anthologienserie WILD CARDS mit »Fort Freak« fort und publizierte nach langer Pause den Fantasy-Roman »A Dance With Dragons«, den lange erwarteten fünften Band des Sensations-Zyklus A SONG OF ICE AND FIRE.

A. Lee Martinez – Zuletzt auf den Markt gekommen ist die humorvolle Fantasy »Chasing the Moon«.

Richard Matheson – Neu der phantastische Roman »Other Kingdoms«.

Anne McCaffrey – schrieb gemeinsam mit Elizabeth Ann Scarborough nach »Catalyst« einen zweiten Roman um die intelligenten Katzen des TALENT-Zyklus: »Catacombs«.

Todd McCaffrey – Zum Zyklus DRAGONRIDERS OF PERN erschien im Teamwork mit seiner Mutter Anne der neue Roman »Dragon’s Time«, die Fortsetzung von »Dragongirl«.

Robert McCammon – veröffentlichte die Collection »The Wolf’s Hour« und den übernatürlichen Horror-Roman »The Five«.


Jack McDevitt – schrieb mit »Echo« einen neuen SF-Krimi um den Antiquitätenhändler ALEX BENEDICT.

Juliet E. McKenna – startete mit »Dangerous Waters« die neue Fantasy-Trilogie THE HADRUMAL CRISIS.

Patricia A. McKillip – veröffentlichte nach längerer Pause wieder einen neuen Fantasy-Roman: »The Bards of Bone Plain«.

Robin McKinley – schrieb den Fantasy-Jugendroman »Pegasus«.

Richelle Mead – Neu Band 6 der SUCCUBUS-Serie »Succubus Revealed«, der Pilotroman des VAMPIRE ACADEMY-Ablegers MOROI »Bloodlines«, und Band 3 des DARK SWAN-Zyklus »Iron Crowned«.

L. E. Modesitt – setzte den Fantasy-Zyklus THE COREAN CHRONICLES mit »Lady-Protector« (8) fort; neu auch der vierte Band von THE IMAGER PORTFOLIO: »Scholar«.

Rebecca Moesta – startete mit ihrem Ehemann Kevin J. Anderson den SF-Jugendbuchzyklus STAR CHALLENGERS; den Auftakt bildete »Moonbase Crisis«.

Elizabeth Moon – Neu der Mittelband der PALADIN’S LEGACY-Trilogie »Kings of the North«.

Michael Moorcock – Eine JERRY CORNELIUS-Geschichte enthielt die Sammlung »Modem Times 2.0«.

Shirley Rousseau Murphy – legte mit »Cat Coming Home« bereits den 17. Band um die sprechende Katze JOE GREY vor.

Joseph Nassise – Neu der Dark Fantasy-Roman »Eyes to Sea«, Band 1 der Trilogie um JEREMIAH HUNT.

Kim Newman – Um die übernatürlichen Abenteuer einer Gruppe von Geheimagenten, die von Sherlock Holmes’ Bruder Mycroft gegründet wurde, geht es in den Geschichten der Sammlung »Mysteries of the Diogenes Club«.

Larry Niven – veröffentlichte gemeinsam mit Steven Barnes den SF-Roman »The Moon Maze Game«, Band 4 der mit »Dream Park« begonnenen Serie; seine besten Geschichten präsentierte die Collection »The Best of Larry Niven«.

Garth Nix – startete gemeinsam mit Sean Williams einen fünf Bände umfassenden Zyklus über die Zwillinge JACK & JAIDE, von dem Band 1 bereits erschienen ist: »Troubletwisters«.


William F. Nolan – publizierte die Story-Sammlung »Kincaid: A Paranormal Casebook« um einen Detektiv des Übernatürlichen.

Andre Norton – Der Omnibus-Band »Moonsinger’s Quest« enthält die Einzelromane »Flight in Yiktor« und »Dare to Go A-Hunting«.

Jody Lynn Nye – schrieb solo den humorvollen SF-Roman »View from the Imperium«.

Kenneth Oppel – Neu der Dark Fantasy-Jugendroman »This Dark Endeavour«, eine Vorgeschichte zu Mary Shelleys »Frankenstein«.

K. J. Parker – In einer Alternativwelt spielt der Fantasy-Roman »The Hammer«; zudem erschien der Fantasy-Kurzroman »Blood and Gold«.

James Patterson – schrieb gemeinsam mit Ned Rust den zweiten dystopisch-phantastischen Jugendroman der Serie WITCH & WIZARD, »Witch & Wizard: The Gift«, setzte MAXIMUM RIDE mit »Angel« (7) fort, verfasste mit Neil McMahon den SF-Thriller »Toys« und setzte mit Ned Rust die SF-Jugendbuch-Serie DANIEL X mit »Game Over« fort.

Tom Piccirilli – Neu der Horror-Roman »Every Shallow Cut«.

Tamora Pierce – veröffentlichte den Erzählband »Tortall and Other Lands« und den TORTALL-Roman »Beka Cooper: Mastiff«.

Tim Powers – Neu die Storysammlung »The Bible Repairman and Other Stories«.

Douglas Preston – Gemeinsam mit Lincoln Child verfasste er »Gideon’s Sword«, den ersten Roman um GIDEON CREW, ein Spin-Off der PENDERGAST-Serie, sowie Band 11 der Serie um ALOYSIUS PENDERGAST: »Cold Vengeance«.

Cherie Priest – Neu die Urban Fantasies »Bloodshot« und »Hellbent«, die ersten beiden Bände der Serie um die Vampir-Diebin RAYLENE PENDLE, sowie der Steampunk-Roman »Ganymede«.

Jennifer Rardin – Posthum erschien der achte und letzte Band der JAZ PARKS-Serie, »The Deadliest Bite«.

Laura Resnick – setzte die Serie um die New Yorker Schauspielerin ESTHER DIAMOND mit »Vamparazzi« fort.

Mike Resnick – veröffentlichte den Weird West/Steampunk-Roman »The Buntline Special«.


Alastair Reynolds – Ausgekoppelt aus »Godlike Machines«, wurde der Kurzroman »Troika« als Einzelpublikation herausgebracht.

Anne Rice – präsentierte mit »Of Love and Evil« Band 2 der Serie SONGS OF THE SERAPHIM.

John Ringo – publizierte Band 3 der SF-Serie, die mit dem Erstkontakt-SF-Roman »Live Free or Die« begonnen hatte: »The Hot Gate«.

Rick Riordan – Der Autor von PERCY JACKSON setzte den mit »The Red Pyramid« begonnenen neuen Fantasy-Zyklus KANE CHRONICLES mit »The Throne of Fire« fort und mit »The Son of Neptune« den Zyklus HEROES OF OLYMPUS, der zur PERCY JACKSON-Serie gehört.

J. D. Robb – Bereits auf 34 Bände – 33 Romane und eine Collection – angewachsen ist die SF-Krimiserie EVE DALLAS. Zuletzt erschienen »Treachery in Death« und »New York to Dallas«.

Justina Robson – setzte die QUANTUM GRAVITY-Serie um Lila Black mit »Down to the Bone« (5) fort.

James Rollins – schrieb mit »Jake Ransom and the Howling Sphinx« den zweiten Band der mit »Jake Ransom and the Skull King’s Shadow« begonnenen Alternativwelt-Serie für Jugendliche und setzte die SIGMA FORCE-Serie mit »The Devil Colony« fort.

Patrick Rothfuss – brachte »The Wise Man’s Fear« heraus, Band 2 der hoch gelobten Trilogie KINGKILLER CHRONICLE.

Diana Rowland – Eine Mischung aus Krimi und Urban Fantasy ist »Secrets of the Demon«, der dritte Roman, in der eine Polizeidetektivin und Dämonenbeschwörerin die Protagonistin ist; zudem kam der Horror-Roman »My Life as a White Trash Zombie« heraus.

Rudy Rucker – Von der Orpheus-Sage inspiriert wurde Rucker zu dem phantastischen Roman »Jim and the Flims«.

Brian Ruckley – Neu der Grusel-Detektivroman »The Edinburgh Dead«.

Kristine Kathryn Rusch – legte den im DIVING-Universum angesiedelten SF-Roman »City of Ruins«, die Fortsetzung von »Diving into the Wreck«, vor.

Salman Rushdie – schrieb mit »Luka and the Fire of Life« eine Fortsetzung zu »Haroun and the Sea of Stories«.


Geoff Ryman – Zuletzt erschienen ist die Storysammlung »Paradise Tales«.

Michelle Sagara – Neu der siebte Fantasy-Roman des Zyklus CHRONICLES OF ELANTRA, »Cast in Ruin«.

Angie Sage – 2011 wurde die Jugendbuch-Serie um SEPTIMUS HEAP mit dem sechsten Band »Darke« fortgesetzt.

Lilith Saintcrow – Den ganzen fünfbändigen Zyklus um DANTE VALENTINE gibt es jetzt als Sammelband: »Dante Valentine: The Complete Series«; den Dark Fantasy-Zyklus um JILL KISMET setzte sie mit »Angel Town« (6) fort.

Brandon Sanderson – veröffentlichte den vierten Roman um ALCATRAZ SMEDRY, »Alcatraz Versus the Shattered Lens«, mit »Towers of Midnight« den 13. Band von Robert Jordans WHEEL OF TIME, den Mittelband der Abschlusstrilogie der Serie, und den in sich abgeschlossenen, in der Welt der MISTBORN-Trilogie spielenden Fantasy-Roman »The Alloy of Law«.

Robert J. Sawyer – schloss die mit »WWW: Wake« und »WWW: Watch« begonnene WWW-Trilogie mit dem SF-Roman »WWW: Wonder« ab.

John Scalzi – setzte mit »Fuzzy Nation« H. Beam Pipers FUZZY-Serie fort.

Marcus Sedgwick – publizierte die für Jugendliche konzipierte Dark Fantasy »White Crow«.

Ekaterina Sedia – Neu die phantastischen Romane »The House of Discarded Dreams« und »Heart of Iron«.

John Shirley – verfasste den Roman »Rapture« zum Spiel BIOSHOCK und stellte die Storysammlung »In Extremis« zusammen.

Gary Shteyngart – schrieb die SF-Satire »Super Sad True Love Story«.

Robert Silverberg – Zuletzt erschienen sind der auf griechischen Mythen basierende Kurzroman »The Last Song of Orpheus«, der Essayband »Musings and Meditations«, der Zeitreise-Sammelband »Times Three« (mit »Hawksbill Station«, »Up the Line« & »Project Pendulum«) und der Omnibus »The Planet Killers« (mit »The Plot Against Earth«, »The Planet Killers« & »One of Our Asteroids Is Missing«), die Collections »Hunt the Space-Witch!
« mit Geschichten aus dem Magazin SCIENCE FICTION ADVENTURES und »The Collected Stories of Robert Silverberg, Volume 6: Multiples: 1983–1987«.

Dan Simmons – publizierte den Near-Future-SF-Thriller »Flashback«.

Nalini Singh – setzte die SHAPESHIFTER-Serie mit »Bonds of Justice« (8), »Play of Passion« (9) und »Kiss of Snow« (10) sowie den GUILD HUNTER-Zyklus mit »Archangel’s Consort« (3) und »Archangel’s Blade« (4) fort.

Clark Ashton Smith – Zuletzt erschienen ist die Sammlung »The Collected Fantasies of Clark Ashton Smith, Volume 5: The Last Hieroglyph«.

Sherwood Smith – Von »The Prisoner of Zendra« inspiriert wurde Smith bei »Bood Spirits«, nach »Coronets and Steel« dem zweiten Band eines neuen Zyklus um KIM MURRAY.

Thomas E. Sniegoski – Neu Band 4 der phantastischen Krimi-Serie um den Ex-Engel REMY CHANDLER, in dem der Garten Eden plötzlich wieder auftaucht: »A Hundred Words for Hate«.

Michael Stackpole – schrieb den Roman zur Neuverfilmung von Robert E. Howards »Conan« und veröffentlichte »Of Limited Loyalty«, Band 2 der CROWN COLONIES-Trilogie.

Allen Steele – publizierte zuletzt den zur COYOTE-Serie gehörenden Roman »Hex« und den SF-Roman »Angel of Europa«.

Jeanne C. Stein – veröffentlichte »Crossroads«, Band 7 der Dark Fantasy-Serie um die Vampirin ANNA STRONG.

Maggie Stiefvater – schrieb mit »Forever« den dritten Band um die WOLVES OF MERCY FALLS, einer neuzeitlichen Werwolf-Serie, zu der zuvor »Shiver« und »Linger« erschienen sind.

Peter Straub – In der Welt seiner BLUE ROSE-Trilogie spielen die in »The Juniper Tree and Other Blue Rose Stories« vorgestellten Erzählungen.

Whitley Strieber – Supersoldaten wenden sich gegen ihre Schöpfer – in »Hybrids«.

Charles Stross – veröffentlichte die SF-Romane »Stretch Monkey« und »Rule 34« (eine lose Fortsetzung zu »Halting State«).

Michael Swanwick – publizierte den post-apokalyptischen SF-Roman »Dancing With Bears«.


Cecilia Tan – eine geheime magische Universität existiert innerhalb von Harvard – in »The Siren and the Sword« und »The Tower and the Tears«, den Auftaktbänden der neuen Serie MAGIC UNIVERSITY; zudem veröffentlichte sie den erotisch-phantastischen Roman »Mind Games«.

Jeffrey Thomas – Neu der übernatürliche Horror-Roman »Blood Society«.

Harry Turtledove – Neu die Storysammlung »Atlantis and Other Places« mit zwölf Alternativwelt-Geschichten sowie Band 3 des mit »Hitler’s War« und »West and East« begonnenen Alternativwelt-Zyklus THE WAR THAT CAME EARLY: »The Big Switch«.

Catherynne M. Valente – veröffentlichte das phantastische Jugendbuch »The Girl Who Circumnavigated Fairyland in a Ship of Her Own Making« und setzte mit »The Folded World« die Trilogie A DIRGE FOR PRESTER JOHN fort.

Jack Vance – Drei Krimis aus der Feder des Altmeisters bilden den Sammelband »Dangerous Ways«: »The Deadly Isles«, Edgar-Preisträger »The Man in the Cage« & »Bad Ronald«.

Michael Vance – 17 Horror-Geschichten im Lovecraft-Universum enthält die Storysammlung »Weird Horror Tales«.

Jeff VanderMeer – veröffentlichte das Sekundärwerk »Monstrous Creatures« mit Essays und Rezensionen.

Joan D. Vinge – schrieb den Roman zum Film »Cowboys and Aliens«.

Vernor Vinge – Neu der SF-Roman »The Children of the Sky«, die Fortsetzung zu »A Fire Upon the Deep«.

Kurt Vonnegut – Aus seiner frühesten Schaffensperiode stammen die bislang unveröffentlichten Geschichten, die in »While Mortals Sleep« erstmals präsentiert werden.

Jo Walton – Neu der phantastische Roman »Among Others«.

Freda Warrington – setzte den mit »Elfland« begonnenen Fantasy-Zyklus AETHERIAL TALES mit »Midsummer Night« fort.

Lawrence Watt-Evans – setzte den mit »A Young Man Without Magic« begonnenen Fantasy-Zyklus FALL OF THE SORCERERS mit »Above His Proper Station« fort.

David Weber – In der HONOR HARRINGTON-Welt spielen die in der Anthologie »Worlds of Honor # 5: In Fire Forged« versammelten Geschichten und der Roman »A Beautiful Friendship«,
während »How Firm a Foundation« den fünften Band der SAFE-HOLD-Serie bildet.

Margaret Weis – Gemeinsam mit Robert Krammes schrieb die DRAGONLANCE-Autorin »Shadow Raiders«, den Startroman der neuen Fantasy-Serie DRAGON BRIGADE.

Manly Wade Wellman – Denkompletten Storyzyklus um den Cro-Magnon-Krieger Hok enthält die Collection »Battle in the Dawn: The Complete Hok the Mighty«.

H. G. Wells – Seinen SF-Klassiker »The War of the Worlds« bereicherte Eric S. Brown mit lebenden Toten – das Ergebnis war »The War of the Worlds, Plus Blood, Guts, and Zombies«.

Jaye Wells – setzte den Urban Fantasy-Zyklus VAMPIRE MAGE WARS mit »Green-Eyed Demons« fort.

Martha Wells – Um Gestaltwandler geht es im phantastischen Roman »The Cloud Roads«.

Scott Westerfeld – In einem alternativen Europa zu Beginn des Ersten Weltkriegs spielt »Goliath«, nach »Leviathan« und »Behemoth« der Abschlussband der LEVIATHAN-Trilogie.

Ian Whates – publizierte die Fortsetzung zum Fantasy-Roman »City of Dreams and Nightmares«: »City of Hope and Despair«.

Kate Wilhelm – setzte ihre Krimi-Serie um BARBARA HOLLOWAY mit »Heaven Is High« fort.

Tad Williams – schloss den SHADOWMARCH-Vierteiler mit »Shadowheart« ab.

Walter Jon Williams – Neu der Techno-Thriller »Deep State«, Fortsetzung von »This Is Not a Game«.

Jack Wiliamson – 34 Erzählungen aus den Jahren 1959 bis 2006 enthält »At the Human Limit: The Collected Stories of Jack Williamson, Volume Eight«, der abschließende Band dieser Edition.

Daniel H. Wilson – Roboter versuchen, die Macht zu übernehmen – in »Robopocalypse«.

F. Paul Wilson – REPAIRMAN JACK als Jugendlicher ist der Protagonist der Romane »Jack: Secret Circles«, »Jack: Secret Histories« und »Jack: Secret Vengeance«; zudem erschienen ist der abschließende REPAIRMAN JACK-Roman »The Dark at the End«.

Robert Charles Wilson – publizierte mit »Vortex« eine direkte Fortsetzung zu den hoch gelobten SF-Romanen »Spin« und »Axis«.


Gene Wolfe – Zuletzt erschienen ist der SF-Roman »Home Fires«.

Patricia C. Wrede – In einem alternativen Amerika spielt der zweite Band des FRONTIER MAGIC-Zyklus, »Across the Great Barrier«.

Rick Yancey – Neu »The Isle of Blood«, Band 3 des MONSTRUMO-LOGIST-Zyklus.

Chelsea Quinn Yarbro – publizierte den Vampir-Roman »An Embarrassment of Riches«, den 23. Band der Serie um COUNT SAINT-GERMAIN.

Timothy Zahn – veröffentlichte mit »Cobra Guardian« Band 2 der Trilogie COBRA WAR, der Fortsetzung der ursprünglichen COBRA-Trilogie, und kehrte mit »Choices of One« ins STAR WARS-Universum zurück.


Magazine

Keine Erholung gab es auch 2010/2011 für den Magazinmarkt. Die Situation der Genre-Publikationen sah 2010 sogar noch düsterer aus als in den Jahren zuvor, denn die Talfahrt bei den Verkaufszahlen der auf dem Markt befindlichen professionellen Magazine ging nach wie vor, wenn auch wieder leicht gebremst, weiter und bescherte zum x-ten Mal in Folge neue Tiefststände. Zumindest was die Print-Ausgaben betraf. Recht zufriedenstellend entwickelte sich hingegen der Verkauf der Magazine in digitaler Form. Mit Ausnahme von REALMS OF FANTASY liegen die aufgetretenen Rückgänge diesmal generell nur im einstelligen Bereich. Nur bei REALMS OF FANTASY gab es einen Einbruch, der die Verkaufszahlen fast halbierte. Grundsätzlich haben die Print-Magazine im letzten Jahrzehnt weit mehr als die Hälfte ihrer Leserschaft verloren, ASIMOV’S und F&SF sogar an die zwei Drittel. Gründe für diese Entwicklung gibt es viele, zu den wichtigsten gehören zweifellos das veränderte Leser- und Käuferverhalten und die Tatsache, dass sich Magazine über den Zeitschriftengroßhandel immer schlechter verkaufen und diese auf Direktbezug mittels Abos und den Buchhandel angewiesen sind. Die Anzahl der Magazine, die 2010 erschienen sind, reduzierte sich auf 32.


ANALOG SCIENCE FICTION & FACT, der von Stanley Schmidt herausgegebene Digest mit der Vorliebe für Hard SF, von dem 2010 wieder 10 Ausgaben publiziert wurden, verzeichnete diesmal bei den Verkaufszahlen einen Rückgang auf rund 23.500 Exemplare. Trotzdem konnte das Magazin seine Führungsposition behaupten, wobei die Differenz zum Zweitplatzierten weiter geschrumpft ist. ASIMOV’S SCIENCE FICTION, das unter der redaktionellen Leitung von Sheila Williams eine breite Themenpalette auf höchstem Niveau bot, verzeichnete einen marginalen Rückgang auf über 16 500 verkaufte Exemplare von jeder der ebenfalls 10 in diesem Jahr publizierten Ausgaben. Ähnlich verlief 2010 für das im Eigentum des Herausgebers Gordon Van Gelder befindliche MAGAZINE OF FANTASY & SCIENCE FICTION, von dem in diesem Jahr nur 6 Nummern erschienen sind, da das Magazin ab der März-Ausgabe 2009 auf zweimonatliches Erscheinen bei erweitertem Umfang umgestellt wurde. Es verzeichnete diesmal nur einen mäßigen Rückgang bei der Zahl der verkauften Titel auf knapp über die 15 000er-Marke, gab aber das Schlusslicht an REALMS OF FANTASY ab. Dieses anfangs so erfolgreiche Fantasy-Hochglanz-Magazin, von dem unter der Federführung von Shawna McCarthy wieder fünf Ausgaben publiziert wurden, verlief 2010 katastrophal: Vermutlich wegen des Besitzerwechsels mit ungewissen Zukunftsaussichten sanken die Verkaufszahlen auf knapp 10 500 Exemplare. Dies hatte zur Folge, dass dieses Periodikum zum dritten Mal in seiner Geschichte eingestellt wurde.

Wenn man sich die Situation aber inklusive der Magazine in digitaler Form ansieht, so ergibt sich ein weit erfreulicheres Bild: ANALOG verzeichnete inklusive dieser modernen Publikationsform, die etliche Vorteile gegenüber der Printfassung bietet, ein Plus von rund 14 % und einen Gesamtverkauf von mehr als 29 000 Exemplaren, und ASIMOV’S gar ein Plus von 48 % und knapp unter 25 000 verkaufte Exemplare.

 



Bei den semiprofessionellen Magazinen – das sind solche, die nicht über den Zeitschriftenhandel vertrieben werden, eine Auflage unter 10 000 Exemplaren haben und zumindest viermal pro Jahr erscheinen (was in den meisten Fällen der Knackpunkt ist),
die ansonsten aber professionell aufgemacht sind – gab es, wie alle Jahre wieder, vergleichsweise einige Änderungen. Alle diese Kriterien geschafft hat 2010 nur das kanadische ON SPEC (hrsg. von Diane L. Walton), von dem vier Ausgaben erschienen sind. An einer oder mehrerer dieser Kriterien gescheitert sind CEMETERY DANCE (hrsg. von Richard Chizmar) mit zwei Ausgaben, WEIRD TALES (redaktionell betreut von Ann VanderMeer) und TALES OF THE TALISMAN (hrsg. von David Lee Summers) mit vier Nummern. Noch zu erwähnen wären SPACE AND TIME (hrsg. von Hildy Silverman) mit drei Publikationen, ICARUS mit vier Ausgaben, DARK DISCOVERIES mit zwei Nummern und BLACK GATE mit einer Doppelnummer. Nach wie vor exzellent auf dem Markt etabliert ist die Fachzeitschrift LOCUS, von der 2010 wieder 12 Ausgaben in gewohnter Pünktlichkeit veröffentlicht wurden. Als Chefredakteurin fungiert Liza Groen Trombi.



DIE BRITISCHE SF-SZENE 2010/2011

2010 gab es erwartungsgemäß auf dem britischen Markt eine Steigerung bei der Zahl der veröffentlichten SF-, Fantasy- und Horror-Publikationen. Damit dürfte 2009 nur eine Ausnahme zu den sonst in schöner Regelmäßigkeit auftretenden jährlichen Schwankungen bei der Zahl der Veröffentlichungen, bei der einem Plus im Jahresausstoß im Jahr darauf ein Minus folgt und umgekehrt, gewesen sein. Gewissermaßen eine Verlängerung des Negativtrends des Jahres 2008. Zwar wurde das Ergebnis von 2008 knapp verpasst, aber der Trend stimmte zumindest. Und es sieht ganz so aus, als ob sich der positive Trend auch im Jahr 2011 fortgesetzt hat, denn den bei Redaktionsschluss vorliegenden Zahlen zufolge steuert die britische Szene auf ein neues Zwischenhoch zu, das den Output der Jahre 2002 und 2007 noch übertreffen könnte.


Der amerikanischen SF-Fachzeitschrift LOCUS zufolge wurden 2010 in Großbritannien im phantastischen Genre unter Einbeziehung aller Grenzfälle insgesamt 816 Titel veröffentlicht, 2009 waren es 770.

Ein marginales Minus – fast einen Gleichstand – gab es auch diesmal wieder bei den Reprints, von denen 2010 mit 292 um 2 weniger erschienen sind als im Jahr davor, dafür stieg bei den neuen Titeln die Anzahl kräftig von 476 auf 524, also um 48 Titel, was ein Plus von ziemlich exakt 10 % bedeutet. Diese 524 Original-und britischen Erstveröffentlichungen (Letztere in der Regel von US-Autoren, zuletzt aber auch Neuauflagen von Werken britischer Autoren, die ihre Erstveröffentlichung in den USA hatten) setzten sich aus 61 SF-Romanen, 141 Fantasy-Romanen, 59 Horror-Romanen, 44 Liebesromanen mit übernatürlichen Elementen (Mystery), 29 Anthologien, 17 Collections, 9 Sachbüchern, 48 Medienbüchern, 94 Juveniles, 14 Omnibus-Bänden und 8 Kunstbüchern zusammen. 2009 hatte die Aufteilung noch 61 SF-Romane, 129 Fantasy-Romane, 50 Horror-Romane, 25 paranormale Liebesromane, 18 Anthologien, 34 Storysammlungen, 8 Sekundärwerke, 49 MedienTitel, 89 Jugendbücher, 7 Sammelbände, 5 Kunstbücher und ein nicht zuzuordnender Titel gelautet.

Damit bot sich ein zum Teil völlig anderes Bild als noch im Vorjahr. Fantasy-Romane, Horror-Romane, Sammelbände, Anthologien und die paranormalen Romanzen haben in absoluten Zahlen und größtenteils auch vom Marktanteil her kräftig zugelegt, die Jugendbücher haben in etwa den gleichen Marktanteil wie im Vorjahr erreicht, verloren haben hingegen die Medientitel und ganz besonders die Collections. Bei den SF-Romanen kamen 2010 exakt gleich viele wie 2009 heraus, was einen leichten Verlust von Marktanteilen nach sich zog. Die Fantasy konnte die im Vorjahr errungene Spitzenposition nicht nur halten, sondern baute sie noch weiter aus. Das Jugendbuch hielt ebenfalls souverän Platz 2, gefolgt von den SF-Romanen, den Horror-Romanen und den Medien-Büchern. Wenn man die Jugendbücher zu den einzelnen Genres hinzuzählt, hat auch hier der Fantasy-Roman mit 193 Veröffentlichungen unangefochten die Nase vorne, diesmal gefolgt vom Horror-Roman mit 80, der den SF-Roman, der diesmal auf
76 kam, vom zweiten Platz verdrängte, den paranormalen Liebesromanen mit 50 und den Medien-Büchern mit 48 Publikationen.

Verlage

Bei den Verlagen, die 2009 Genre-Titel herausgebracht haben, bot sich wieder ein sehr abwechslungsreiches Bild mit im Vergleich zum Vorjahr recht unterschiedlichen Ergebnissen. Auffallend war, dass etliche der großen Anbieter ihren Output 2010 wieder erhöht haben, bisweilen sogar signifikant. Die Marktführerschaft hat sich in diesem Jahr Orion/Gollancz mit der Publikation von 139 statt 114 Titeln zurückgeholt, auf Platz 2 landete der Spitzenreiter der letzten Jahre Little Brown UK/Orbit mit Virgin & BBC Books mit 125 statt 118 Veröffentlichungen. HarperCollins UK (66 statt 61) belegte erneut den dritten Rang, gefolgt von Pan MacMillan (41 statt 49), PS Publishing (38 statt 39), Transworld/Bantam (38 statt 46), Hodder & Stoughton (37 statt 21) und Black Library Publishing (36 statt 42). Auf den Plätzen folgten Penguin Group UK (36 statt 46), Aufsteiger Rebellion (36 statt 12) und Random House UK, wo nur mehr 35 Titel (2009: 51) publiziert wurden, weshalb die Verlagsgruppe vom vierten auf den zehnten Rang zurückrutschte . Alles in allem haben 2010 insgesamt 52 Verlage SF, Fantasy und Horror auf den Markt gebracht, drei weniger als noch im Jahr davor.

 



Nach sechzehn Jahren als Herausgeberin der SF- und Fantasy-Reihen bei Gollancz ist Jo Fletcher zu Quercus gewechselt, wo sie ihre eigenen SF/Fantasy/Horror-Imprint betreuen wird: JO FLETCHER BOOKS.

 



Auf der von Nielsen BookScan erstellten Liste der hundert Bücher, die sich von 1998 bis 2010 im United Kingdom am besten verkauft haben, fanden sich zahlreiche Genre-Titel, darunter die HARRY POTTER-Serie von J. K. Rowling, »The Da Vinci Code«, »The Lost Symbol« und »Angels & Demons« von Dan Brown, die TWILIGHT-Saga von Stephenie Meyer, »The Lovely Bones« von Alice Sebold,
»The Time Traveler’s Wife« von Audrey Niffenegger und die HIS DARK MATERIALS-Trilogie von Philip Pullman.

 



Im März 2011 brachte die British Royal Mail acht Briefmarken des Zyklus »Magical Realms« heraus. Die Motive zeigen Rinceworld und Nanny Ogg von Terry Pratchetts SCHEIBENWELT, Dumbledore und Voldemort von J. K. Rowlings’ HARRY POTTER, Aslan und die Weiße Hexe von C. S. Lewis’ NARNIA sowie Merlin und Morgana Le Fey aus der ARTUS-SAGE.

 



Wegen der engen Verbindung zwischen dem Chairman der British Fantasy Society – dem Zuständigen für die Abwicklung der Wahl zum British Fantasy Award 2011 – und etlichen der nominierten Verlage und auch Autoren gab es eine heftige Kontroverse, in deren Folge zur Schadensbegrenzung für die BFS der Chairman zurücktrat und die Gewinnerin des AUGUST DERLETH FANTASY AWARD ihren Preis retournierte.


Serien und Zyklen

Auch in England waren Serien und Zyklen wieder der große Renner. Zumeist handelte es sich um Importe aus den USA oder weltweite internationale Veröffentlichungen, wie beispielsweise die STAR TREK- und STAR WARS-Bände, es gab und gibt aber auch eigenständige britische Projekte:

Sie führt schon seit Jahren ein eigenständiges Leben, die Buchreihe zum britischen TV-Phänomen DOCTOR WHO. In der regulären DOCTOR WHO-Reihe zum 11. Doktor sind zuletzt »Borrowed Time« von Naomi Alderman, »Heart of Stone« (anonym hrsg.), »Dead of Winter« von James Goss, »Hunter’s Moon« von Paul Finch, »Paradox Lost« von George Mann, »Touched by an Angel« von Jonathan Morris, »The Way Through the Woods« von Una McCormack und »The Silent Stars Go By« von Dan Abnett erschienen. Und zum Ableger TORCHWOOD gab es die Romane »First Born« von James Goss, »Long Time Dead« von Sarah Pinborough und »The Man Who Sold the World« von Guy Adams.


Weitergeführt wurden auch die Taschenbuchreihen zu WARHAMMER und WARHAMMER 40,000. Zum SF-Spiel WARHAMMER 40,000 sind zuletzt die Romane »Dead Man Walking« von Steve Lyons, »Horus Heresy: Prospero Burns« von Dan Abnett, »Savage Scars« von Andy Hoare, »The Purging of Kadillus« von Gav Thorpe, »Blood Gorgons« von Henry Zou, »Fall of Damnos« von Nick Kyme, »Blood Reaver« von Aaron Dembski-Bowden, »Battle of the Fang« von Chris Wraight, »The Chapter’s Due« von Graham McNeill, »Atlas Infernal« von Rob Sanders, »Imperial Glory« von Richard Williams, »Path of the Seer« von Gav Thorpe, »Nocturne« von Nick Kyme, »The Horus Heresy: The Outcast Dead« von Graham McNeill, »Hammer & Anvil« von James Swallow und »Gaunt’s Ghosts: Salvation’s Reach« von Dan Abnett, die Anthologien »The Horus Heresy: Age of Darkness« und »Victories of the Space Marines«, hrsg. von Christian Dunn, und »The Emperor’s Will«, hrsg. von John Blanche, sowie die Omnibus-Bände »Hammer of the Emperor« (mit »Gunheads« von Steve Parker, »Ice Guards« von Steve Lyon und »Desert Raiders« von Lucian Soulban sowie drei Erzählungen) und »Dwarfs« (mit »Grudge Bearer« von Gav Thorpe, »Oathbreaker« von Nick Kyme und »Honourkeeper« von Nick Kyme, plus einer Story) erschienen.

Zum Fantasy-Spiel WARHAMMER gab es zuletzt die Romane »Wulfrik« von C. L. Werner, »Broken Honour« von Robert Earl, »Sword of Vengeance« von Chris Wraight, »Time of Legends: Caledor« von Gav Thorpe, »Time of Legends: God King« von Graham McNeill, »Bloodforged« von Nathan Long, »Sigvald« von Darius Hinks, »Time of Legends: Hagash Immortal« von Mike Lee, »Sons of Ellyrion« von Graham McNeill, »The Red Duke« von C. L. Werner, »Blood of Aenarion« von William King und »Thanquol’s Doom« von Clint Werner sowie die Omnibus-Bände »Thunder & Steel« von Dan Abnett (mit »Gilead’s Blood«, »Hammers of Ulric« & »Riders of the Dead«, plus zwei Stories) und »Knights of Bretonnia« von Anthony Reynolds (mit »Knight Errant« und »Knight of the Realm«). Storys zu WARHAMMER und WARHAMMER 40,000 enthielt auch die Anthologie »Black Library Games Day Anthology 2011–12«.

 



In einer alternativen Steampunk-Welt, in der eine 160 Jahre alte Königin Victoria noch immer das British Empire regiert, spielt die
Steampunk-Serie PAX BRITANNIA; hier sind zuletzt die Romane »Dark Side« von Jonathan Green, »Gods of Manhattan« von Al Ewing, »Anno Frankenstein« von Jonathan Green, der Sammelband »The Ulysses Quicksilver Omnibus« von Jonathan Green (mit »Unnatural History«, »Leviathan Rising« & »Human Nature«) und die Storysammlung »Royal Blood« von Jonathan Green herausgekommen. In der Shared World-SF-Serie THE AFTERBLIGHT CHRONICLES kam der Sammelband »America« (mit »The Culled« von Simon Spurrier, »Kill or Cure« von Rebecca Levene & »Death Got No Mercy« von Al Ewing) heraus, zu TWILIGHT OF KERBEROS »The Trials of Trass Kathra« von Mike Wild. Zu GEARS OF WAR erschien »Book 3: Anvil Gate« von Karen Traviss, zu RUNESCAPE »Return to Canifis« und »Betrayal at Falador« von T. S. Church, zur Horror-Shared World NO MAN’S WORLD »Black Hand Gang« und »The Ironclad Prophecy« von Pat Kelleher. Zu KILLZONE erschien »Ascendancy« von Sam Bradbury, zu DEUS X »Icarus Effect« von James Swallow und zur Shared World TOMES OF THE DEAD »Viking Dead« von Tony Venables.


Autoren

Darüber hinaus gibt es von den britischen Autoren und ihren in Großbritannien veröffentlichenden amerikanischen Kollegen wieder einiges zu berichten:

 



Ben Aaronovich – startete mit »Rivers of London« und »Moon Over Soho« einen neuen Urban Fantasy-Zyklus.

Dan Abnett – Der WARHAMMER-Autor schrieb den SF-Roman »Embedded«.

Daniel Abraham – Mit der Fantasy »The Dragon’s Path« startet der neue Zyklus THE DAGGER AND THE COIN.

Neal Asher – Erschienen ist der neue POLITY-Roman »The Technician«.

Allen Ashley – stellte die Anthologie »Catastrophia« zusammen.

Mike Ashley – gab die Anthologie »Out of This World: Science Fiction: Not as You Know It« heraus.


Jean M. Auel – Im Frühjahr 2011 erschien der sechste Roman ihrer Vorzeit-Saga EARTH’S CHILDREN: »The Land of Painted Caves«.

Steve Aylett – Neu der in Moorcocks END OF TIME-Zyklus spielende SF-Kurzroman »Rebel at the End of Time«.

Iain Banks – publizierte den neuen CULTURE-Roman »Surface Detail«.

Stephen Baxter – In seinem XEELEE-Universum spielt die Novelle »Gravity Dreams«; mit »Stone Spring« und »Bronze Summer« startete er die Alternativwelt-Serie NORTHLAND.

Alden Bell – Unter diesem Pseudonym publizierte Joshua Gaylord den Fantasy-Roman »The Reapers Are the Angels«.

Lauren Beukes – schrieb den phantastischen Roman »Zoo City«.

Thomas Blackthorne – Unter diesem Pseudonym publizierte John Meaney den SF-Roman »Point«.

Sarah Blakley-Cartwright – verfasste den Roman zum Film »Red Riding Hood«.

Chaz Brenchley – publizierte die SF-Erzählung »Rotten Row«.

Herbie Brennan – schloss die FAERIE WAR CHRONICLES mit »The Faeman Quest« (Band 5) ab.

Maurice Broaddus – startete mit »King Maker« und »King’s Justice« die Fantasy-Trilogie KNIGHTS OF BRETON COURT.

Eric Brown – Im gleichen Universum spielen die in der Collection »Engineman« gesammelten Geschichten; neu auch die SF-Romane »Guardians of the Phoenix« und »The Kings of Eternity«.

Jim Butcher – legte mit »Ghost Story« bereits Band 13 seiner Urban Fantasy-Serie DRESDEN FILES vor.

Ramsey Campbell – veröffentlichte den Horror-Roman »The Seven Days of Cain«.

Trudy Canavan – Die mit »The Ambassador’s Mission« gestartete TRAITOR SPY-Trilogie, die Fortsetzung ihrer BLACK MAGICIANS-Trilogie, setzte sie mit »The Rogue« fort.

Jacqueline Carey – Erschienen ist der Abschlussband der Fantasy-Trilogie NAAMAH, »Naamah’s Blessing«.

P. C. Cast – Auf mittlerweile sieben Bände angewachsen ist der Fantasy-Zyklus GODDESS SUMMONING: »Goddess of Legend«; und
in der gemeinsam mit Kristin Cast verfassten Serie HOUSE OF NIGHT gab es schon Band 8: »Awakened«.

David Chandler – David Wellington publizierte unter diesem Namen den Fantasy-Roman »Honour Among Thieves«, den Abschlussband der ANCIENT BLADES-Trilogie.

Cassandra Clare – begann mit »Clockwork Angel« ihre nächste phantastische Trilogie INFERNAL DEVICES.

Storm Constantine – Neu die mit Wendy Darling zusammengestellte Anthologie »Paragenesis« mit 13 dem WRAETHU-Zyklus zugehörigen Geschichten.

Elspeth Cooper – gab ihr Debüt mit dem Fantasy-Roman »Songs of the Earth«.

Basil Copper – Die Edition der Gesamtausgabe aller seiner Geschichten startete mit »Darkness, Mist and Shadow: The Collected Macabre Tales of Basil Copper, Volume One«.

Stephen Deas – publizierte das Fantasy-Jugendbuch »The Thief-Taker’s Apprentice« und schloss die mit »The Adamantine Palace« und »The King of the Crags« begonnene Trilogie mit »The Order of the Scales« ab.

Emily Diamand – veröffentlichte zu ihrem SF-Jugendbuch »Flood Child« die Fortsetzung »Flood and Fire«.

Paul DiFilippo – publizierte zuletzt den Kurzroman »A Princess of the Linear Jungle« und den Roman »Roadside Bodhisattva«.

Terry Dowling – gab sein Debüt mit dem Horror-Roman »Clowns at Midnight«.

Amanda Downum – setzte die mit »The Drowning City« begonnenen NEUROMANCER CHRONICLES mit »The Bone Palace« fort.

Greg Egan – Zuletzt erschienen ist der SF-Roman »The Clockwork Rocket«.

Raymond Feist – publizierte »A Kingdom Besieged«, Band 1 der in der Welt MIDKEMIA spielenden CHAOSWAR SAGA.

Jasper Fforde – Der sechste Roman um THURSDAY NEXT ist unter dem Titel »One of Our Thursdays Is Missing« erschienen.

Christopher Fowler – Neu der Horror-Roman »The Curse of Snakes: Hellion«.

Gary Fry – Um ein Spukhaus geht es im Roman »The House of Canted Steps«.


Gary Gibson – Um die Erforschung eines lange verlassenen Wurmlochs geht es im SF-Roman »Final Days«.

Christopher Golden – gab die Original-Anthologie »The Monster’s Corner: Stories Through Inhuman Eyes« heraus.

Roderick Gordon – publizierte mit Brian Williams den vierten Band des TUNNEL-Zyklus »Closer«.

Kate Griffin – Unter diesem Pseudonym publizierte Catherine Webb die Urban Fantasy »The Neon Court«, 3. Band der Serie um MATTHEW SWIFT.

Jon Courtenay Grimwood – begann mit »The Fallen Blade« die ASSASSINI-Trilogie.

Barbara Hambly – setzte ihre Horror-Serie um JAMES ASHER mit »Blood Maidens« (Band 3) fort.

Peter F. Hamilton – schloss die VOID-Trilogie mit »The Evolutionary Void« ab.

Andrew Holmes – publizierte unter dem Pseudonym »A. E. Moorat« den humorvollen Roman »Henry VIII: Wolfman«.

Tom Holt – Zuletzt auf den Markt kam die humorige Fantasy »Life, Liberty, and the Pursuit of Sausages«.

Jonathan Howard – Band 3 der Serie um JOHANNES CABAL erschien unter dem Titel »Johannes Cabal: The Fear Institute«.

Barry Hutchinson – publizierte mit »The Crowmaster« den 3. Band der Serie INVISIBLE FIENDS.

Shaun Hutson – Neu der Horror-Roman »Epitaph«.

Trent Jamieson – publizierte den Fantasy-Roman »Managing Death«, die Fortsetzung von »Death Most Definite«, sowie den Omnibus-Band »The Business of Death«, der auch den bislang unveröffentlichten dritten Band des Zyklus mit diesem Titel enthielt.

Stephen Jones – gab 2011 bereits den 22. Band seiner Anthologien-Reihe »The Mammoth Book of Best New Horror« heraus, zudem die Anthologie »The Zombie Apocalypse«.

S. T. Joshi – gab die Anthologie »Black Wings: Tales of Lovecraftian Horror« heraus.

Paul Kane – schloss die Shared-World-Trilogie THE AFTERBLIGHT CHRONICLES mit »Arrowland« ab; die ersten beiden waren »Arrowhead« und »Broken Arrow«.


Guy Gavriel Kay – Der kanadische Autor, einer der Großmeister des Genres, publizierte den neuen Fantasy-Roman »Under Heaven«.

Paul Kearney – schrieb mit »Corvus« eine Fortsetzung des Fantasy-Romans »The Ten Thousand«.

Sherrilyn Kenyon – Zur DARK HUNTER-Serie gehören die neuen Romane »Infinity« und »No Mercy«.

Garry Kilworth – Von Hongkong und dem Fernen Osten inspiriert sind die in »Tales from the Fragrant Harbour« gesammelten Geschichten.

Derek Landy – führte die Serie um das lebende Skelett SKULDUGGERY PLEASANT mit »Mortal Coil« (Band 5) und »Death Bringer« (Band 6) fort.

Glenda Larke – schloss die STORMLORD-Trilogie mit »Stormlord’s Exile« ab.

Rhiannon Lassiter – Neu das phantastische Jugendbuch »Ghost of a Chance«.

Tanith Lee – veröffentlichte zuletzt den phantastischen Roman »Greyglass«.

Pittacus Lore – setzte die mit »I Am Number Four« begonnene LORIEN LEGACY mit »The Power of Six« fort.

James Lovegrove – Sechzehn Kurzgeschichten enthält die Story-sammlung »Diversifications«; zudem erschien auch der Horror-Roman »Redlaw«.

Jonathan Maberry – Neu der Thriller »The King of Plagues«, dritter Band der JOE LEDGER-Serie.

Ben Macallan – Unter diesem Pseudonym publizierte Chaz Brenchley die Urban Fantasy »Desdaemona«.

Ian R. MacLeod – schrieb den Alternativwelt-Roman »Wake Up and Dream«.

Ken MacLeod – publizierte zuletzt den SF-Roman »The Restoration Game«.

Gail Z. Martin – startete mit »The Sworn« den Fantasy-Zyklus FALLEN KINGS.

Graham Masterton – Der Horror-Meister veröffentlichte zuletzt den psychedelischen Thriller »Rules of Duel«.

Sophia McDougall – In einer Alternativwelt, in der Rom nicht untergegangen ist, spielt der SF-Roman »Savage City«.


Fiona McIntosh – schloss die Fantasy-Trilogie VALISAR mit »King’s Wrath« ab.

Suzanne McLeod – Neu Band 3 der Urban Fantasy-Serie SPELL-CRACKERS. COM, »The Bitter Seed of Magic«.

Gary McMahon – startete mit »The Concrete Grove« eine neue Horror-Trilogie.

Richelle Mead – schloss ihre Urban Fantasy-Serie SUCCUBUS mit Band 6, »Succubus Revealed«, ab.

China Miéville – Neu der SF-Roman »Embassytown«.

Miranda Miller – publizierte den SF-Roman »Nina in Utopia«.

David Moles – Neu der Alternativwelt-Roman »Seven Cities of Gold«.

Simon Morden – veröffentlichte die aus den Einzelromanen »Equations of Life«, »Theories of Flight« und »Degrees of Freedom« bestehende METROZONE/SAMUIL PETROVITCH-Trilogie.

Lisa Morton – Als Debüt erschien der Horror-Roman »The Castle of Los Angeles«.

Kim Newman – Sherlock Holmes und andere literarische Figuren geben sich in »Professor Moriarty: The Hound of the D’Urbervilles« ein Stelldichein.

Mark Charan Newton – publizierte mit »The Book of Transformations« Band 3 der LEGENDS OF THE RED SUN.

Jonathan Oliver – gab die Horror-Anthologie »The End of the Line« heraus.

Chuck Palahniuk – Neu der Fantasy-Roman »Damned«.

Philip Palmer – Neu der SF-Roman »Version 43«.

Stephen Palmer – Eine Einleitung von Gwyneth Jones enthält der SF-Roman »Urbis Morpheos«.

K. J. Parker – publizierte den Fantasy-Roman »The Hammer«.

James Patterson – setzte den SF-Zyklus MAXIMUM RIDE mit »Angel« (7) fort.

Christopher Pike – sammelte die ersten beiden Bände seiner Horror-Serie REMEMBER ME in »Remember Me, Volume One«.

Sarah Pinborough – Neu der Fantasy-Roman »The Shadow of the Soul«.

Terry Pratchett – Auf der SCHEIBENWELT spielen das neue Fantasy-Jugendbuch »I Shall Wear Midnight«, zugleich Band 4 des Subzyklus um TIFFANY ACHING, und der Roman »Snuff«.


Sally Prue – veröffentlichte »Ice Maiden«, die Vorgeschichte zu ihrer Fantasy »Cold Tom«.

Malcolm Pryce – In einem fiktiven Wales spielen die Romane um LOUIE KNIGHT, zuletzt »The Day Aberystwyth Stood Still«.

Carmelo Rafala – stellte die SF-Anthologie »The Immersion Book of SF« zusammen.

Robert Rankin – Die neuesten humorvollen Romane erschienen unter den Titeln »The Japanese Devil Fish Girl and Other Unnatural Attractions« und »The Mechanical Messiah and Other Marvels of the Modern Age«.

Christopher Ransom – Übernatürliche Elemente enthält der Horror-Roman »The Haunting of James Hastings«.

Philip Reeve – zur MORTAL ENGINES-Serie gehört der SF-Roman »Scrivener’s Moon«.

Adam Roberts – verfasste »Dragon with the Girl Tattoo«, eine Parodie auf Stieg Larssons »The Girl with the Dragon Tattoo«, sowie den SF-Roman »By Light Alone«.

Justina Robson – Der fünfte Band der QUANTUM GRAVITY-Serie erschien unter dem Titel »Down to the Bone«.

James Rollins – publizierte das Fantasy-Jugendbuch »Jake Ransom and the Howling Sphinx«.

Nicholas Royle – veröffentlichte den Horror-Roman »Regicide«.

Brian Ruckley – Im Edinburgh des Jahres 1828 spielt der okkulte Roman »The Edinburgh Dead«.

Steven Savile – schrieb eine Neufassung der Artus-Sage: »Malory’s Knights of Albion: The Black Chalice«.

Darren Shan – Darren O’Shaughnessy startete mit »Birth of a Killer«, »Ocean of Blood« und »Palace of the Damned« den neuen Horror-Zyklus THE SAGA OF LARTEN CREPSLEY, der chronologisch vor dem CIRQUE DU FREAK-Zyklus angesiedelt ist.

Sarah Silverwood – Sarah Pinborough verwendet dieses Pseudonym für den Fantasy-Zyklus NOWHERE CHRONICLES, in dem bislang »The Double-Edged Sword« und »The Traitor’s Gate« erschienen sind.

Dan Simmons – Neu der in naher Zukunft spielende dystopische Roman »Flashback«.


Jonathan Strahan – gab die Anthologie »Engineering Infinity« heraus.

Tricia Sullivan – Neu der SF-Roman »Lightborn«.

Steph Swainston – publizierte den Fantasy-Roman »Above the Snowline«.

Sam Sykes – Neu Band 2 des AEONS’ GATE-Zyklus, »Black Halo«.

Adrian Tchaikovsky – setzte den mit »Empire in Black and Gold«, »Dragonfly Falling«, »Blood of the Mantis« und »Salute the Dark« begonnenen Fantasy-Zyklus SHADOWS OF THE APT mit »The Scarab Path« und »The Sea Witch« fort.

Tricia Telep – gab die Original-Anthologie »Corsets & Clockwork« heraus.

Lavie Tidhar – schrieb mit dem Steampunk-Roman »Camera Obscura« eine Fortsetzung zu »The Bookman«.

Catherynne M. Valente – 32 Geschichten präsentiert die Story-sammlung »Ventriloquism«.

Tim Waggoner – Der Zombie-Detektiv MATT RICHTER ist wie schon in »Necropolis« der Protagonist in »Dead Streets«.

David Wellington – startete mit »13 Bullets« die Vampir-Serie um LAURA CAXTON.

Jaye Wells – publizierte Band 3 der VAMPIRE MAGE WARS-Serie, »Green-Eyed Demon«.

Ian Whates – veröffentlichte den SF-Roman »The Noise Revealed«, die Fortsetzung von »The Noise Within«, und gab die Original-Anthologien »Further Conflicts« und »Fables from the Fountain« heraus.

Walter Jon Williams – Neu der SF-Roman »Deep State«.


Magazine

In Großbritannien lief es auf dem Magazinmarkt 2010/2011 um einiges besser als in den USA, es gab keine Einstellungen, und die Zahl der veröffentlichten Periodika konnte im Großen und Ganzen gehalten werden. Großer Lichtblick war einmal mehr das SF-Magazin INTERZONE, ein hervorragendes großformatiges Magazin, das seit Ausgabe 194 von Andy Cox redaktionell betreut wird,
in gewohnter Top-Qualität präsentiert wurde und in dem wieder Beiträge von Nachwuchsautoren und renommierten bekannten SF-Größen im ausgewogenen Mix zu finden sind. 2010 wurden wieder die regulären sechs Ausgaben auf den Markt gebracht. Ebenfalls sechs Ausgaben sind von BLACK STATIC erschienen, das auch beim Verlag TTA PRESS erscheint und ebenfalls von Andy Cox herausgegeben wird. Vier Ausgaben erschienen von JUPITER, hrsg. von Ian Redman. Und vom 2004 aus der Taufe gehobenen Magazin POSTSCRIPTS des Verlags PS Publishing (hrsg. von Peter Crowther) gab es wieder vier ebenfalls höchst interessante Ausgaben, sowohl als Normalausgabe als auch signiert und auf 200 Exemplare limitiert. Der Vollständigkeit halber erwähnt werden müssen noch die kanadischen SF-Magazine NEO-OPSIS (diesmal nur eine Ausgabe) und ON SPEC (4 Nummern) sowie ANDROMEDA SPACEWAYS IN-FLIGHT MAGAZINE (diesmal 7 Nummern, eine davon mit Copyright 2009) aus Australien und ALBEDO ONE (wieder 2 Ausgaben) aus Irland.



DIE DEUTSCHE SF-SZENE 2011/2012

Im deutschen Sprachraum hatte sich in den letzten Jahren für die intereressierte Leserschaft der Markt für phantastische Literatur ausgesprochen erfreulich entwickelt, hatte es doch von 2006 bis 2009 ein kontinuierliches Plus bei der Zahl der jährlichen Veröffentlichungen gegeben und war auch der Einbruch im Jahr 2009 nur relativ geringfügig ausgefallen. Doch 2011 ging es wieder aufwärts, es gab mit über 3000 genrespezifischen Publikationen ein neues Rekordergebnis für die deutsche Phantastik-Szene. Und wie geht es jetzt weiter? Man kann momentan nur den Markt weiterhin genau beobachten und abwarten, ob es sich 2010 um ein einmaliges Ereignis gehandelt hat oder ob 2011 ein letztes Aufflackern
vor einer längeren rezessiven Phase mit kontinuierlich weniger neuen Veröffentlichungen war. Zu befürchten ist momentan leider Letzteres, vermeldete doch das BÖRSENBLATT ONLINE, dass die Nachfrage an Science Fiction und Fantasy wegen Überproduktion und zu vielen ähnlichen Stoffen in den vergangenen zwölf Monaten gesunken ist und diese Warengruppe im Vergleich zum Vorjahr ein Umsatzminus von 7,4 Prozent verzeichnete. Keine rosigen Vorzeichen also!

Nicht berücksichtigt wurden bei der Ermittlung der Zahlen – wie auch schon in den Jahren davor – die Veröffentlichungen im Heft-oder Magazin-Format. Die Zahl der Titel, die somit durchschnittlich pro Monat erschienen sind, lag mit rund 255 extrem hoch, und das bei nach wie vor anhaltendem Verdrängungswettbewerb zwischen den durch Fusionen und Übernahmen immer größer werdenden Verlagsgiganten, der aber nach wie vor noch relativ viel Raum für kleinere Nischenverlage lässt.

Neben den traditionellen Publikumsverlagen, die in erster Linie über den Buchhandel ausliefern, haben auch im vergangenen Jahr wieder kleinere Spezialverlage ihre ganz spezifische Klientel gefunden und in kleiner, oft kleinster Auflage einige interessante Titel auf den Markt gebracht, die – oft qualitativ hochwertig – für die etablierten Verlagshäuser wegen des zu kleinen Zielpublikums oder aus anderen Überlegungen heraus für eine Veröffentlichung nicht geeignet waren. Die meisten von ihnen nutzen die konventionellen Vertriebswege, andere wiederum boten ihre Bücher ausschließlich per Direktvertrieb an, wie BASILISK oder ZAUBERMOND. Ähnlich wie im Jahr zuvor verlief 2011 die Entwicklung beim »Book on Demand«. Wieder befanden sich einige sehr interessante Titel unter den über den Buchhandel bestellbaren Büchern, des Öfteren machte sich leider nach wie vor das fehlende Lektorat negativ bemerkbar, was neben der nur rudimentär vorhandenen Werbung nicht unbedingt verkaufsfördernd wirkte.

Einen nach wie vor überaus bedeutenden Faktor stellten neben Book on Demand-Veröffentlichungen wieder die Kinder- und Jugendbuchverlage dar, wo die Zahl der für diese Altersgruppen publizierten phantastischen Titel auf ihrem hohen Niveau blieb. Erneut wurden zahlreiche Perlen der phantastischen Literatur der
deutschen Leserschaft vorgestellt. Die größeren Anbieter in diesem Bereich wie cbj und cbt von BERTELSMANN, ARENA, RAVENSBURGER, CARLSEN, LOEWE und THIENEMANN hatten eigene Taschenbuchreihen im Programm, deren Bedeutung und Titelzahl in den letzten Jahren stetig gewachsen ist. Das Gros der Jugendbücher kommt aber nach wie vor in gebundener Form auf den Markt, und das war wieder mit ein Grund dafür, weshalb auch 2011 erneut deutlich mehr gebundene Bücher und Paperbacks als Taschenbücher auf den Markt gekommen sind.

Extrem verbessert hat sich 2011 die Situation der E-Books. Viele Bücher sind jetzt zusätzlich in digitaler Form erhältlich, manche sogar ausschließlich – wenn es sich nicht lohnt, einen bereits angekündigten Titel auch in gedruckter Form auf den Markt zu bringen.

Erfreulich war auch 2011 wieder die Situation der deutschsprachigen Autoren. Im Jugendbuchbereich sind sie ja schon seit Jahren überdurchschnittlich vertreten. Übersetzungen, vorwiegend aus dem Englischen, spielten zwar eine gewichtige Rolle, stellten jedoch auch im vergangenen Jahr bei den in diesem Segment tätigen Verlagen nicht die Mehrheit dar, zumindest was die Zahl der Publikationen betraf. Ursula Scheffler, Marliese Arold, Kirsten Boie, Martina Dierks, Isabel Abedi, Christoph Marzi, Mirjam Pressler, Nina Blazon, Patricia Schröder, Thomas Brezina, Antonia Michaelis, Charlotte Kerner, Joachim Masannek, André Marx & Boris Pfeiffer, Fabian Lenk, Monika Felten, Peter Freund, Gerd Ruebenstrunk, Susanne Rauchhaus, Lynn Raven, Jens Schuhmacher, Alfred Bekker, Boris Koch, Cornelia Funke, Kai Meyer, Ralf Isau, Susanne Gerdom, Thomas Thiemeyer und Wolfgang Hohlbein beispielsweise brachten der nächsten LeserInnen-Generation wieder alle Spielarten der Phantastischen Literatur näher. Dabei spielen vor allem die Letztgenannten eine besondere Rolle, denn sie gehören zu den wenigen Vertretern ihrer Zunft, denen es gelungen ist, sich sowohl im Jugendbuchbereich als auch in der sogenannten Erwachsenenliteratur zu etablieren. Und das nicht nur bei den Lesern, sondern auch – was mindestens ebenso wichtig ist – im Buchhandel. In den letzten Jahren war darüber hinaus der Trend zu bemerken, dass Autoren, die zuvor nur Erwachsenenliteratur
geschrieben hatten, auch in den Kinderbuchbereich einsteigen, sodass eine Bindung zwischen Leser und Autor praktisch von Kindesbeinen an möglich ist, was sehr im Interesse von Autoren, Verlagen und literarischen Agenten liegt. Nach wie vor ist es nur wenigen deutschsprachige Autoren gelungen, über die Genregrenzen hinaus bekannt zu werden. Zu ihnen gehören in erster Linie neben den zuvor Genannten in erster Linie noch Wolfgang Jeschke, Carl Amery, Michael Ende, Barbara Büchner, Hans Bemmann, Jörg Kastner, Uschi Zietsch, Thomas R. P. Mielke, Markus Heitz, Bernhard Hennen und Hanns Kneifel. Aber auch im Taschenbuchbereich waren deutschsprachige Autoren recht gut vertreten, die größten Anbieter – HEYNE, BASTEI, BLANVALET und PIPER – haben 2011 wieder zahlreiche Texte deutschsprachiger Provenienz publiziert, und daran dürfte sich auch in nächster Zukunft nichts ändern.

Was die Kurzgeschichte betrifft, so präsentierte die vierzehntäglich erscheinende Computer-Fachzeitschrift c’t auch 2011 in jeder Ausgabe eine technisch orientierte Erzählung als Erstveröffentlichung. Storys deutscher Autoren fanden sich auch regelmäßig in den Magazinen EXODUS, PHANTASTISCH!, SOL, NOVA, ELFENSCHRIFT, SCHREIBLUST-PRINT und dem neuen GEISTERSPIEGEL. Und natürlich in den Anthologien und Storysammlungen der diversen Klein- und Spezialverlage, wie ATLANTIS, BÄCHTOLD, BASILISK, BLITZ, BEGEDIA, ROMANTRUHE oder WURDACK.

2011 – Eine Retrospektive

2011 verlief, wie schon eingangs erwähnt, für die phantastische Literatur wieder besonders erfreulich, die kontinuierliche Steigerung bei der jährlichen Titelzahl, die 2010 durch ein leichtes Minus unterbrochen worden war, wurde fortgesetzt. Die Zahl der Veröffentlichungen in gebundener Form, im Taschenbuch, als Paperback oder in Kassette stieg um ziemlich genau zehn Prozentpunkte von 2749 im Jahr 2010 auf nunmehr 3062 Titel, wobei sowohl bei den Buchverlagen (mit 1877 statt 1630) als auch im Taschenbuchbereich (1185 anstelle von 1119) ein Anstieg bei den
Publikationen zu verzeichnen war. Der Roman behauptete seine dominierende Position souverän, sein Marktanteil stieg weiter. Diesmal waren fast 89 % aller Genre-Titel des Jahres Romane. Ein überdurchschnittliches Plus, zumindest bei der Zahl der veröffentlichten Titel, gab es nur bei den Omnibus-Bänden, ein ordentliches Minus verzeichneten hingegen die Anthologien. Das Verhältnis von deutschen Erst- und Originalveröffentlichungen zu Nachdrucken und Neuauflagen hat sich 2011 wieder leicht zugunsten der neuen Titel verschoben, wobei aber speziell im Buchbereich die Originale nach wie vor mehr als nur deutlich dominierten.

Was die Entwicklung der einzelnen Genres betraf, so gab es diesmal zwei große Gewinner, bezüglich der Titelzahl wie auch des Marktanteils.

Den größten Erfolg verzeichnete – was nach dem großen Minus im Jahr davor eigentlich überraschend war – die SCIENCE FICTION, von der 2011 insgesamt 734 Titel (286 Taschenbücher und 448 Buchtitel) auf den Markt gebracht wurden; 2010 waren es 599 gewesen (255 im Taschenbuch und 344 bei HC-Verlagen).

Es folgte leicht über dem Trend liegend die PHANTASTIK mit 456 Taschenbüchern und 841 Buchtiteln, insgesamt also 1297 Publikationen; im Jahr davor waren es noch 1141 Titel gewesen (429 TBs und 712 Buchtitel).

Ein kleines Plus an Titeln verzeichnete die HORROR-Sparte; dies ging aber Hand in Hand mit einem Minus beim Marktanteil; die Titelzahl stieg von 500 auf 534, bei 210 TB-Veröffentlichungen und 324 Büchern (2010: 207 TBs und 293 HCs).

Bei der FANTASY erschienen exakt genauso viele Titel wie 2010; die 456 Publikationen teilten sich auf in 226 Taschenbücher und 230 Bücher (2010: 216 TBs und 240 HCs), was in etwa dem Trend entsprach. Die SEKUNDÄRTITEL stürzten total ab, 41 statt 53 (anstelle von 12 TBs und 41 HCs jetzt 7 TBs und 34 HCs)).

Wie sich die einzelnen Genres aufgegliedert haben und in welcher Relation das Ergebnis von 2011 zu denen der vorherigen Jahre steht, ist den folgenden Tabellen zu entnehmen.

Berücksichtigt wurden dabei alle bis zum Redaktionsschluss bekannt gewordenen und recherchierten Genre-Publikationen dieses
Jahres in gebundener Form, als Paperback und im Taschenbuch. Bei der Zuordnung zu den einzelnen Kategorien wurde die von den Verlagen gewählte Genre-Bezeichnung übernommen, sofern sich der gebotene Inhalt nicht drastisch im Widerspruch dazu befand. FANTASY-Titel spielen der verwendeten Definition nach in einem imaginären Land, während bei PHANTASTIK das Übernatürliche in die reale Welt einbricht bzw. Menschen aus dieser mit einer Anderswelt in Kontakt kommen, so wie beispielsweise bei der Urban Fantasy; die Übergänge zum HORROR sind dabei fließend. Als NACHDRUCKE wurden alle Veröffentlichungen bezeichnet, die zuvor schon in gedruckter Form in deutscher Sprache erschienen sind, unabhängig von Übersetzung, Publikationsform oder der Vollständigkeit der Erstveröffentlichung; Texte, die zuvor nur ins Internet gestellt wurden oder als E-Book erhältlich waren, wurden als ERSTVERÖFFENTLICHUNGEN betrachtet. Eine STORY-SAMMLUNG, ANTHOLOGIE oder SAMMELBAND wurde nur dann als NACHDRUCK gewertet, wenn kein einziger darin enthaltener Beitrag eine deutschen Erst- oder Originalveröffentlichung darstellte. Als SAMMELBÄNDE wurden Zusammenfassungen mehrerer ROMANE, STORYSAMMLUNGEN und ANTHOLOGIEN, auch in beliebiger Kombination, zwischen zwei Buchdeckeln oder im Schuber bezeichnet, Letztere allerdings nur dann, wenn die Einzelteile nicht auch einzeln erhältlich waren. Die Unterscheidung zwischen Paperback und Taschenbuch erfolgte ausschließlich über das Format, wobei die Paperbacks, je nachdem, ob sie in einem Buchverlag erschienen sind oder einem Taschenbuchprogramm angehörten, jeweils diesen zugeordnet wurden. Taschenbücher aus einem Buchverlag wurden bei den Taschenbüchern gelistet, Hardcover aus einem Taschenbuchverlag den gebundenen Titeln zugeordnet.
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Facts und Trends aus den Taschenbuchverlagen

HEYNE

Im Taschenbuchbereich schaffte es der bisherige Marktführer HEYNE auch 2011 wieder problemlos, seine Marktposition zu behaupten. Mit 182 einschlägigen Veröffentlichungen lag HEYNE wieder weit vor den Hauptkonkurrenten BASTEI (97), PIPER (75) und BLANVALET (108), wobei Letzterer ebenso wie auch HEYNE zur Verlagsgruppe RANDOM HOUSE gehört.

In den letzten Jahren hatte sich die SCIENCE FICTION bei HEYNE auf einem kontinuierlichen Erfolgskurs befunden, sowohl bei der Zahl der publizierten Titel als auch bei deren Auflage, 2010 hatte man der allgemeinen wirtschaftlichen Situation Rechnung getragen und das Angebot auf vier Veröffentlichungen pro Monat reduziert; dies wurde 2011 so beibehalten und hat auch für 2012 Gültigkeit. Weitergeführt wurde die Serie WARHAMMER 40,000, sogar auf monatlicher Basis, nicht jedoch – trotz des Erfolgs am Markt – PERRY RHODAN, da die Stammautoren alle bei PABEL für die neue Taschenheft-Serie PERRY RHODAN NEO benötigt wurden und daher keine Kapazitäten für ein Engagement bei HEYNE mehr frei waren. Highlights im SF-Programm 2011 waren neben Romanen zu WARHAMMER 40,000: »Gesammelte Werke 3« von Arkadi & Boris Strugatzki (mit drei SF-Klassikern), »Labyrinth der Spiegel«,
»Der falsche Spiegel« und »Die Ritter der vierzig Inseln« von Sergej Lukianenko, »Was aus den Menschen wurde« von Cordwainer Smith (alle Kurzgeschichten um die INSTRUMENTALITÄT DER MENSCHHEIT), »Flug des Adlers« von E. E. Knight (VAMPIRE EARTH 6), »Plasmawelt« von Michael Marcus Thurner, »Waisen des Alls« von Michael Cobley, »Das verlorene Land« von John Birmingham , »Undercover« von Lena Falkenhagen (JUSTIFIERS 2), »Biokrieg« von Paolo Bacigalupi, »Der Ring« von Paul Melko, »Piratenmond« von Chris Wooding, »Unendliche Stadt« und »Aurora« von Alastair Reynolds, »Segel der Zeit« von Karl Schroeder, »Die letzte Arche« von Stephen Baxter, »Die Idoru-Trilogie« von William Gibson, »Die Reise ins Licht« von Andrej Djakow (METRO 2033 # 1), »Weit im Norden« von Marcel Theroux, »Lichtraum« von Gary Gibson, »Die Foundation-Trilogie« von Isaac Asimov, »Das Königreich der Lüfte« und dessen Fortsetzung »Jenseits der Wellen« von Stephen Hunt, »Die Sphären« von Iain Banks, »Tagebuch der Apokalypse 2« von J. L. Bourne, »Mind Control« von Thomas Finn (JUSTIFIERS 3), »Die Stadt und die Sterne« von Arthur C. Clarke, »Nach dem Ende« von Alden Bell, »Das marmorne Paradies« von Sergej Kusnezow (METRO 2033 # 2), »Die Nacht der lebenden Trekkies« von Kevin David Anderson & Sam Stall, »Engelssturz« von Timothy Zahn, »Das Schiff« von Greg Bear, »Zero Gravity« von Nicole Schumacher (JUSTIFIERS 4), »Signum« von Hal Duncan (DAS EWIGE STUNDENBUCH 2), »Der wilde Planet« von John Scalzi, »Flashback« von Dan Simmons, »Sonnenfall« von Paul J. McAuley, »Infektion« von Ben Tripp, »Die Jahre des schwarzen Todes« von Connie Willis und »Planet 86« von Dan Abnett.

2012 sind erschienen bzw. eingeplant: »Stadt am Ende der Zeit« von Greg Bear, »Sabotage« von Boris Koch (JUSTIFIERS 5), »Machine of Death«, hrsg. von Ryan North, Matthew Bennardo & David Malki, »Die Triffids« von John Wyndham, »Das Artefakt« von Andreas Brandhorst, »Gestrandet« von Colin Harvey, »Leviathan – Die geheime Mission« von Scott Westerfeld, »Vortex« von Robert Charles Wilson, »Outcast« von Daniela Knor (JUSTIFIERS 6), »Krieger der Stille« und »Terra Mater« von Pierre Bordage (KRIEGER DER STILLE 1 & 2), »Die Differenzmaschine« von William Gibson & Bruce Sterling, »Feindliche Übernahme« und »Lebende Festung«
von John Ringo (PLANETENKRIEG 1 & 2), »Krieg der Seelen« von Iain Banks, »Tagebuch der Apokalypse 3« von J. L. Bourne, »Piter« von Schimun Wrotschek (METRO 2033 # 3), »Leviathan erwacht« von James Corey, »Kinder der Ewigkeit« von Andreas Brandhorst, »Geisterjagd« von Ian Whates, »Collector« von Markus Heitz (JUSTIFIERRS 0), »Schwarze Jagd« von Chris Wooding, »Autopilot« von Thomas Plischke (JUSTIFIERS 7), »Tekhnomata – Zeit der Dunkelheit« von Andrei Levitski & Aleksei Bobl, »Cyberabad« von Ian McDonald, »Die Jahre der Toten« von Z. A. Recht, »Hard to Kill« von Maike Hallmann (JUSTIFIERS 8), »Das Drachenei« von Robert L. Forward, »Die Reise in die Dunkelheit« von Andrej Djakow (METRO 2033 # 4), »Die Hyperion-Gesänge« von Dan Simmons, »Die Ahnen der Sterne« von Michael Cobley sowie das hiermit vorliegende »Science Fiction Jahr 2012«, hrsg. von Sascha Mamczak, Wolfgang Jeschke & Sebastian Pirling. Bei Redaktionsschluss noch nicht erschienen war »Die Republik der Diebe« von Scott Lynch (LOCKE LAMORA 3).

 



In der Allgemeinen Reihe mit FANTASY, HORROR und ROMANTASY erschienen 2011 u. a. »Der Fluch der Assassinen« (DIE SCHAT-TENKÄMPFERIN 3) und »Im Bann der Wächter« (DIE FEUERKÄMPFERIN 1) von Licia Troisi, »Finster« von Richard Laymon, »Hexenseelen« von Olga A. Krouk, »Nachtstürme« und »Meeresblitzen« von Nicole Peeler (JANE TRUE 1 & 2), »Angst« von Jack Kilborn, »Die Verschollenen«, »Auferstehung« und »Am Ende der Straße« von Brian Keene, »Jäger des Feuers«, »Kind der Dunkelheit« und »Einst herrschten hier Feen« von James Barclay, »Der Pfad des Kriegers« von Col Buchanan (FARLANDER 1), »Schwingen der Nacht«, »Rückkehr des Engels« und »Zeiten der Finsternis« von Adrian Phoenix (NIGHTFALL 1–3), »Geliebter des Windes« und »Geliebte des Blitzes« von Sydney Croft, »Die letzte Flut« von Stephen Baxter, »Das Teufelslabyrinth« von John Saul, »Die Stunde des Zwielichts« von Carrie Vaughn (MIDNIGHT HOUR 6), »Zeichen des Silbers« und »Siegel der Nacht« von Patricia Briggs (MERCY THOMPSON 5 & 6), »Im Bann der Magie« und »Die Stunde des Abtrünnigen« von Robin Hobb (NEVARE 2 & 3), »Goldene Magie« von Adrian Tchaikovsky (DIE SCHWARMKRIEGE 5), »Der siebte
Schwan« von Lilach Mer, »Die Plage« und »Ausgesaugt« von Charlie Huston, »Das Bourne-Attentat« von Robert Ludlum mit Eric Van Lustbader, »Die Schlucht« von Colin Forbes (TWEED), »Engel der Nacht« von Meredith Ann Pierce, »Ruf der Krieger« und »Die magischen Zeichen« von Pierre Grimbert (DIE KRIEGER 1 & 2), »Wolfskrieger« von M. D. Lachlan, »Wintermond« von Tanja Heitmann , »Und übrigens noch was …« von Eoin Colfer (PER ANHALTER DURCH DIE GALAXIS 6), »Keine Panik! Mit Douglas Adams per Anhalter durch die Galaxis« und »Anansi Boys« von Neil Gaiman, »Meer der Finsternis« (ODD THOMAS 4) und »Die Unbekannten« von Dean Koontz, »Magisches Spiel«, »Schicksalsbund« (DER BUND DER SCHATTENGÄNGER 7 & 8) und »Gebieterin des Wassers« (SEA HAVEN 1) von Christine Feehan, »Die Stadt« und »Äon« von Andreas Brandhorst, »Blutsherrschaft« (DIE SCHWARZEN JUWELEN 8) und »Die Schwarzen Juwelen« (Omnibus) von Anne Bishop , »Fluch der Götter« von Jacqueline Carey (ELEGIE 2), »Jägerin der Dämmerung« von Cynthia Eden, »15 Meilen« von Rob Scott, »Paradies der Dunkelheit« und »Pforten der Finsternis« von Sophie Renwick (VELVET HAVEN 1 & 2), »Wind der Zeiten« von Jeanine Krock, »Die Nacht in mir« von Nancy Baker, »Die dunkle Gabe«, »Die Prophezeiung« und »Der letzte Pfad« von Fiona McIntosh , »Hexentöchter« und »Tochter der Schatten« von Mona Vera, »Ewig« von Gerd Schilddorfer & David Weiss, »Der Thron von Tiernan« und »Der Gott der Elder« von Wolfgang und Heike Hohlbein (ANDERS 3 & 4), »Abraham Lincoln, Vampirjäger« von Seth Grahame-Smith, »Prinz der Dunkelheit« von Mark Lawrence, »Blutspur«, »Blutspiel«, »Blutjagd« und »Blutdämon« von Kim Harrison (RACHEL MORGAN 1–3 & 9), »Die Arena« von Stephen King, »Zärtlicher Nachtwind« von Lisa Kleypas, »Der Gedankenleser« von Jürgen Domian, »Das Buch des Verrats« von Gayle Lynds, »Snow – Die Kälte« von Ronald Malfi, »Die Hexe« von Vadim Panov (DIE VERBORGENE STADT 3), »Die Pfade des Schicksals« von Stephen Donaldson (DIE CHRONIKEN VON THOMAS COVENANT), »Die Sehnsucht der Unsterblichen« von Clare Willis, »Advocatus Diaboli« von Romain Sardou, »Magie im Schatten« von Devon Monk, »Die Hexen« von Lea Nicolai, »Traumwächter« von Alexis Morgan (WÄCHTER 1), »Schwarzer Tanz« von Tanith Lee, »2012 – Die
Prophezeiung« von Steve Alten, »Die Magier von Montparnasse« von Oliver Plaschka, »Heldenklingen« von Joe Abercrombie, »Schattengefährte« von Megan MacFadden, »Die Atlantis-Offenbarung« von Thomas Greanias (ATLANTIS 3), »Alica« von Bernhard Hennen, »Das Blut« von Guillermo del Toro & Chuck Hogan, »Teufelszeug« von Joe Hill, »Im tiefen Wald« von Adam Nevill, »Die Feen« von Maike Hallmann, »Die Alchimistin« und »Die Unsterbliche« von Kai Meyer, »Blutjagd« von Stan Nicholls (ORKS 3), »Alphawolf« von Sandra Henke, »Lycidas« von Christoph Marzi (DIE URALTE METROPOLE 1), »Stadt der Toten« von Brian Keene, »Die Lieder der Erde« von Elspeth Cooper, »Raubzug« von Robert Low (DIE EINGESCHWORENEN 1) sowie »Die Bruderschaft der Black Dagger: Ein Führer durch die Welt von J. R. Wards BLACK DAGGER« sowie die BLACK DAGGER-Romane 16 & 17 von J. R. Ward. Bislang nicht erschienen ist »Göttin der Nacht« von Jeanne Faivre d’Arcier.

 



Für 2012 sind zur Veröffentlichung vorgesehen bzw. liegen bereits vor: »Fortunas Flug« von Victoria Schlederer, »Die Ares-Entscheidung« von Robert Ludlum & Kyle Mills, »Engelsnacht« von Lauren Kate, »Schattenprinz« und »Nachtzauber« von Clay & Susan Griffith (VAMPIRE EMPIRE 1 & 2), »Die Macht der Dunkelheit« und »Das Schicksal von Ji« von Pierre Grimbert (DIE GÖTTER 3 & 4), »Drachenklingen« und »Drachenkampf« von Pierre Pevel (DIE KLINGEN DES KARDINALS 1 & 2), »Lilith« und »Lumen« von Christoph Marzi (DIE URALTE METROPOLE 2 & 3), »Nachtglanz« von Tanja Heitmann, »Geküsst« von P. C. Cast, »Blutflüstern« (RACHEL MORGAN-Novelle), »Blutwelten – Alles über die Welt von Rachel Morgan«, »Blutlied« (RACHEL MORGAN 5) und »Blutsbande« (RACHEL MORGAN 10) von Kim Harrison, »Himmelsschwingen« von Jeanine Krock, »Sturmtosen« von Nicole Peeler (JANE TRUE 3), »Das Totendorf« von Alexandra Sell, »Schwur der Ewigkeit« und »Bann der Ewigkeit« von Elisabeth Naughton, »Sixteen Moons – Eine unsterbliche Liebe« von Kami Garcia & Margaret Stohl, »In großen Wassern« von Kit Whitfield, »Die Drachenkämpferin« (Omnibus) und »Tochter des Blutes« (DIE FEUERKÄMPFERIN 2) von Licia Troisi, »Generation A« von Douglas Coupland, »Gespielin
des Feuers« von Sydney Croft, »Jäger der Verdammten« und »Jäger des Zwielichts« von Cynthia Eden, »Drachenpfade« von Sergej Lukianenko & Nick Perumov, »Unter Dieben« von Douglas Hulick, »In den Fängen der Dunkelheit« von L. A. Banks, »Okkult« von Peter Straub, »Der Schöpfer« (DEAN KOONTZ’ FRANKENSTEIN) und »Blindwütig« von Dean Koontz, »Im Bann des Jägers« (DER BUND DER SCHATTENGÄNGER 9), »Hüterin der Seele« (SEA HAVEN 2) und »Wilde Magie« (LEOPARDENMENSCHEN 1) von Christine Feehan, »Drachenhüter« und »Drachenkämpfer« von Robin Hobb (DRACHEN 1 & 2), »Im Auftrag der Rache« von Col Buchanan (FARLANDER 2), »Zwischen Nacht und Dunkel« von Stephen King, »Lockruf der Dämmerung« von Clare Willis, »Runenschwert« von Robert Low (DIE EINGESCHWORENEN 2), »Metro 2033« von Dmitry Glukhovsky, »Dierk Gewesen und die glorreichen Sechs« von Christian Gailus, »Der Kult« von Michael Cordy, »Armageddon – Der Krieg der Engel« von Eduardo Spohr, »Steam and Magic – Feuerspiel« von Cindy Spencer Pape, »Das Schwert des Königs« von Alex Bledsoe, »Die Trolle«, »Die Schlacht der Trolle« und »Der Zorn der Trolle« von Christoph Hardebusch (TROLLE 1–3), »Die Sturmreiterin« von Bernhard Hennen, »Schattenwächter« von Alexis Morgan (WÄCHTER 2), »Der Wald der tausend Augen« von Carrie Ryan, »Die Scorpio-Illusion« von Robert Ludlum , »Fledermausland« von Oliver Dierssen, »Engelssturm« von Heather Killough-Walden, »Der Adamantpalast« und »Der König der Felsen« von Stephan Deas (DRACHENTHRON 1 & 2), »Fenrir« von M. D. Lachlan, »Narr« von Gerd Schilddorfer & David Weiss, »Silberhorn« von Wolfgang und Heike Hohlbein, »Der gefrorene Rabbi« von Steve Stern, »Apartment 16« von Adam Nevill, »Jäger der Macht« von Brandon Sanderson, »Dead od Alive«, »Die Stunde der Patrioten«, »Der Kardinal im Kreml«, »Im Auge des Tigers«, »Gnadenlos«, »Im Zeichen des Drachen« und »Red Rabbit« von Tom Clancy (alle JACK RYAN), »Geisterlicht« von Elaine Winter, »Die Ungläubigen« von Eric Van Lustbader, »Die Geduld der Spinne« von Jonathan Nasaw, »The Walking Dead« von Robert Kirkman & Jay Bonansinga, »Der Pfad der Schatten« von Kristen Britain (GRÜNE REITER 4), »Das Meer der tausend Seelen« von Carrie Ryan, »Goliath« von Steve Alten, »Kuss im Morgenrot« von
Lisa Kleypas, »Lauschangriff – Im Visier der Feinde« von Patrick Robinson, »Die Bourne Intrige« von Robert Ludlum & Eric Van Lustbader, »Die zwei Monde« von Luca Tarenzi, »Der Zuckerkreml« von Vladimir Sorokin, »Der Tag, an dem meine Schwester zur Dämonin wurde« von Olga A. Krouk und »Die Flammen der Dämmerung« von Peter V. Brett.

 



Im März 2011 gab es ein STEPHEN KING-Festival, in moderner Aufmachung unter neuer Titelnummer wurden 16 Titel erneut auf den Markt gebracht: »Der Fluch«, »Menschenjagd«, »Regulator«, »Desperation«, »The Green Mile«, »Die Augen des Drachen«, »Das Leben und das Schreiben«, »Danse Macabre«, »Christine«, »Sie«, »Friedhof der Kuscheltiere«, »Es« (mit über 200 Seiten bislang unveröffentlichter Textpassagen), »Dolores«, »Atlantis«, »Schlaflos« und »Das Monstrum – Tommyknockers«.

 



In der im Herbst 2005 gestarteten Reihe HEYNE HARDCORE kamen 2011 die Horror-Romane »Der Geruch von Blut« von Tom Piccirilli sowie »Der Käfig« und »Der Wald« von Richard Laymon heraus. 2012 folgten bzw. folgen »Beuterausch« von Jack Ketchum & Lucky McKee, »Der Gast« und »Das Loch« von Richard Laymon sowie »Die Mutter« von Brett McBean.


BASTEI

Bei BASTEI brachte man 2011 im Großen und Ganzen wieder generell vier SF- und Fantasy-Titel pro Monat, wobei Flexibilität gezeigt wurde und es auch Schwerpunkte gab, zumeist in puncto Fantasy. Seit November 2011 erscheinen sowohl die SF- als auch die Fantasy -Titel unter dem einheitlichen Nummernkreis 20 000, zuvor waren die SF-Titel getrennt unter 28 000er-Nummern veröffentlicht worden. Bei der SF erschienen 2011 »Caylebs Plan«, »Die Eiserne Festung« und »Haus der Lügen« (NIMUE ALBAN) sowie »Die Fackel der Freiheit« (HONOR HARRINGTON) von David Weber, »Flaggschiff« von Mike Resnick (WILSON COLE 4), »Zeitreisende sterben nie« und »Echo« von Jack McDevitt (ALEX BENEDICT), »Fluchtpunkt Ixion« und »Gearys Ehre« von Jack Campbell (DIE VERSCHOLLENE FLOTTE), »Das Ewige Gefängnis« und »Endstation
Chaos« von Jeff Somers (AVERY CATES), »Prador Mond« von Neal Asher (POLITY), »Der Krieg der Puppenspieler« von Larry Niven & Edward M. Lerner (RINGWELT-UNIVERSUM), »Jeremy X« von David Weber & Eric Flint (HONOR HARRINGTON), »Quofum« und »Die Spur der Tar-Aym« von Alan Dean Foster (HOMANX – PIP & FLINX), »Die schlafenden Hüter« von Andreas Eschbach (DAS MARSPROJEKT 5), »Evolution der Leere« von Peter F. Hamilton (VOID 4) und »Der Krake« von China Miéville.

 



Für 2012 sind »Der Hinterhalt« und »Ein teurer Sieg« von Jack Campbell (DIE VERSCHOLLENE FLOTTE), »Honors Mission«, »Der letzte Befehl« und »Die Feuertaufe« (HONOR HARRINGTON) sowie »Der Widerstand« (Start einer neuen Serie) von David Weber, die MADDRAX-Miniserie MISSION MARS in zwei Bänden, »Verrat der Welten« von Larry Niven & Edward M. Lerner (RINGWELT-UNIVERSUM), »Das Mars-Labyrinth« von David Macinnis Gill, »Das Gesetz von Ta-Shima« von Adriana Lorusso (TA-SHIMA 1), »Die Räder des Lebens« von Jay Lake und »Firebird« von Jack McDevitt (ALEX BENEDICT) geplant.

 



Bei der FANTASY gab es 2011 »Midwinter« und »Schattenspäher« von Matthew Sturges, »Fyrgar« von Uschi Zietsch (WALDSEE), »Der Spion, der mich jagte« und »Liebesgrüße aus der Hölle« (SHAMAN BOND 3 & 4) sowie »Unheil aus der Tiefe« (GHOST HUN-TERS 1) von Simon R. Green, »Die fiese Meerjungfrau« und »Rotkäppchens Rache« von Jim C. Hines, »Der Prinz unter dem Himmel« und »Das Kind des Schicksals« von John Dickinson, »Die Oger«, »Dämonengold« und »Dämonenzeit« (DÄMONEN 1 & 2) von Stephan Russbült, »Das Rätsel«, »Die Krähe« und »Das Baumlied« von Alison Croggon (PELLINOR 2–4), »Der Weg des Kriegers« von T. C. Rypel (GONJI), »Die traurige Geschichte der Brüder Grossbart« von Jesse Bullington, »Goldener Sonntag« von Garth Nix (DIE SCHLÜSSEL ZUM KÖNIGREICH 7), »Schattenreiter« und »Schattenchronik« von Wolfgang Hohlbein (RAVEN-Gesamtausgabe in zwei Bänden), »Die Regentin« und »Die Kämpferin« von Joshua Palmatier , »Jäger des verlorenen Einhorns« von Mike Resnick, »Gefährten des Zwielichts« von Alexander Lohmann, »Die verborgene
Königin« von Alma Alexander, »Herr der Winde« von Rachel Neumeier (DER GREIFENMAGIER 1) und »Die Zeitwanderer« von Stephen R. Lawhead (DIE SCHIMMERNDEN REICHE 1).

 



2012 sind erschienen bzw. zur Veröffentlichung vorgesehen: »Ring der Elemente« von Alexander Lohmann, »Flammenzorn« und »Feuersturm« von Laura Bickle (ANYA 1 & 2), »Dämon, Dämon an der Wand« von Jim C. Hines (TODESENGEL-Abschlussband), »Mallory und die Nacht der Toten« von Mike Resnick (MALLORY 2), »Vom Tode verwest« von Jesse Bullington, »Elfenblut« und »Elfenzorn« von Wolfgang Hohlbein (DIE CHRONIKEN DER ELFEN 1 & 2), »Krieg der Heiler« von Janice Hardy (DIE HEILERKRIEGE 3), »Die Rückkehr der Königin« von Alma Alexander, »Land des Feuers« und »Gesetz der Erde« von Rachel Neumeier (DER GREIFENMAGIER 2 & 3), »Der Rubin der Oger« von Stefan Russbült (OGER), »Im Mond des Styx« von Walter Greatshell, »Ein Quantum Tod« von Simon Green (SHAMAN BOND 5), »Die Wandlerin« von Patricia Briggs (ARALORN 1), »Das Herz von Veridon« von Tim Akers, beide ELFLING-Romane von Susan Price in einem Band und »Das große Mittelerde-Lexikon« von Robert Foster.

 



Auch in der Allgemeinen Reihe stehen und standen 2011/2012 interessante Titel auf dem Programm, wie »Tödliche Ewigkeit« von Denis Marquet, »Anubis«, »Thor« und »Wolfsherz« von Wolfgang Hohlbein (DIE ASGARD-SAGA), »Nacht der Schatten« und »Finsteres Verlangen« von Laurell K. Hamilton (ANITA BLAKE), »Im Netz des Teufels« von Richard Montanari, »Die Erbin der Teufelsbibel« von Richard Dübell (TEUFELSBIBEL 3), »Verderben« von Bentley Little, »Blut und Rüben« von Uwe Voehl, »Das Magdalena-Vermächtnis« von Kathleen McGowan (MAGDALENA 3), »Der Eden-Effekt« von Michael M. Gear & Kathleen O’Neal Gear, »Todesmaske« von Gianfranco Nerozzi, »Operation Romanow« von Glenn Meade, »Das Buch ohne Staben« von Anonymus, »Sanctus« von Simon Toyne, »Grabräuber gesucht« und »Alleinstehender Psychopath sucht Gleichgesinnte« von Jeff Strand (ANDREW MAYHEM 1 & 2), »Nachtrausch« und »Böses Blut« von Jeri-Smith Ready (VAMPIRE SOULS 1 & 2), »Die vergessene Sonne« von Christopher
Ride, »Das Syndikat« von Fran Ray, »Die 13. Stunde« und »Der Dieb der Finsternis« von Richard Doetsch, »Gottes kleiner Finger« von Risto Isomaki, »Das Geheimnis der Totenstadt« von Rolf Dieckmann, »Apocalypsis I« von Mario Giordano, »Der Monstrumologe« von Rick Yancey, »Schutzengel mit ohne Flügel« von Arto Paasilinna, »Golem« von Matthew Delaney, »Das letzte Sakrament« von Thomas Kowa, »Das dunkle Feuer der Nacht« von Christine Feehan (KARPATHIANER), »Assassini« von Thomas Gifford , »Tödliches Gold« von Tom Emerson, »Der jüngste Tag« von Michael Green und »Midnight Movies« von Tobe Hooper.

 



In der Reihe PARANORMALE LIEBESROMANE erschienen bzw. erscheinen 2011/2012 »Eine Ewigkeit für deine Liebe« von Cindy Miles, »Das betörende Lied des Elfenkönigs« von C. L. Wilson, »Blutrote Sehnsucht« von Susan Squires, »Geheimnisvolle Versuchung« von Alix Rickloff, »Im Bannkreis des Mondes« von Lucy Monrue und die Anthologie »Heißes Blut« mit Storys von Christine Feehan, Maggie Shayne, Emma Holly und Angela Knight.

Von der Omnibus-Serie DIE WELT DES JOHN SINCLAIR von Jason Dark, in der frühere Hefte und Taschenbücher themenbezogen neu veröffentlicht werden, sind 2011 wieder sechs Bände erschienen, weitere folgen im zweimonatlichen Rhythmus.


BLANVALET

2011 lag die Zahl der Veröffentlichungen in der FANTASY in der Regel wieder bei fünf Titeln pro Monat, bisweilen wurde diese Zahl auch überschritten, wobei – wie auch schon in den letzten Jahren zuvor – bereits bei PENHALIGON erschienene Titel im Taschenbuch neu aufgelegt bzw. auch fortgesetzt wurden. Enthalten waren auch, dem Trend der Zeit folgend, phantastische und paranormale Liebesromane. Erneut waren auch nicht zum STAR WARS-Kanon gehörende SF-Titel im Programm vertreten. Die FANTASY-Reihe bei BLANVALET wurde ursprünglich von Serien und Zyklen dominiert, was sich aber in den letzten Jahren stark geändert hat und ein immer stärker werdender Trend zu abgeschlossenen Werken (Stand Alone-Titeln) oder Kurzzyklen zu bemerken ist. Die früher ein Rückgrat der Reihe bildenden Buchreihen zu DRAGONLANCE
und FORGOTTEN REALMS spielten, wenn überhaupt, nur noch eine untergeordnete Rolle.

 



Im Jahr 2011 wurden bei BLANVALET FANTASY folgende Titel auf den Markt gebracht: »Die Herren von Winterfell«, »Das Erbe von Winterfell«, »Der Thron der Sieben Königreiche«, »Die Saat des goldenen Löwen« und »Sturm der Schwerter« von George R. R. Martin (DAS LIED VON EIS UND FEUER 1–5 in überarbeiteter Übersetzung), »Elfen wie Feuer« von Chris Evans (STAHLELFEN 2), »Das wilde Land« und »Dämonenbrut« von David & Leigh Eddings (GÖTTERKINDER 1 & 2), »Legionen des Todes« von Michael Mc-Bride , »Der Veteran« von Gavin Smith, »Die Hüter der Magie« und »Im Reich des Winters« von Alfred Bekker (GORIAN 2 & 3), »Elbengift« von Frank Rehfeld (DIE ZWERGE VON ELAN-DHOR 1), »Die Thronerbin« von Karen Miller, »Dunkler Sturm« und »Trolljagd« von Kris Greene, »Der Protektor von Calderon« und »Die Befreier von Canea« von Jim Butcher (CODEX ALERA 4 & 5), »Sonnenwanderer« und »Kometenjäger« von Colin Greenland (TABEA JUTE 2 & 3), »Drachenwacht« von Naomi Novik (DIE FEUERREITER SEINER MAJESTÄT 6), »Die Fernen Lande« von David Anthony Durham (ACACIA 2), »Der König der Geister« und »Der Fluch der Dunkelelfen« von R. A. Salvatore (FORGOTTEN REALMS – DIE LEGENDE VOM DUNKELELF 3 & 4), »Blasphet« von James Maxey (DIE HERRSCHAFT DER DRACHEN 3), »EVE – Das brennende Leben« von Hjalti Danielsson (EVE 2), »Der Herr der Drachen« von Lara Morgan (DIE ZWILLINGE VON SARRANTHIUM 1), »Lobgesang« und »Hohelied« von Ken Scholes (BENANNTE LANDE 2 & 3), »Der Novize des Assassinen« von Nick Lake (BLUTNINJA 1), »Das Vermächtnis« von Lorna Freeman (GRENZLANDE 3), »Das Herz des Schattens« von Lena Klassen (MAGYRIA 2), »Eona – Drachentochter« von Alison Goodman, »Die Enklave« von Ann Aguirre (DUNKLES UNIVERSUM 1), »Bannkrieger« von Bernd Frenz, »Sonnenläufer« von Melanie Rawn (DIE DRACHENPRINZ-SAGA 1), »Der letzte Mensch« von Doug Naylor (RED DWARF 4), »Das hohe Spiel«, »Das geheime Bündnis« und »Das unterirdische Reich« von Maja Winter (DIE DRACHENJÄGERIN 1–3), »Maske« von Magali Ségura (DIE REBELLIN VON LEILAND 1), »Teufelskuss« von Sarwat Chadda,
»Die Kommandantin« von Debra Doyle & James D. MacDonald (DER PREIS DER STERNE 1), »Der Pfad der Seelen« von Anna Kendall , »Der Krieger und der Prinz« von Liane Merciel, »Die Gesellschaft des Abendsterns« von Brandon Mull (FABELHEIM 2), »Der Heiler« von Glenda Larke (DIE INSELN DES RUHMS 2), »Sternenwind« von Brenda Cooper (CHELO LEE 1), »Der Dämon des Kriegers« und »Die Tochter des Kriegers« von Ari Marmell, »Schwarzes Licht« von Brent Weeks, »Die Schülerin der Magie« von Fedra Egea, »Die Verwandlung« von J. M. Sampson (DAS ERWACHEN DER WÖLFIN 1), »Drachensturm« von Torsten Fink, »Ohne Erinnerung« von Marjorie M. Liu (DIE CHRONIKEN DER JÄGERIN 3) sowie »Der Dieb«, »Die Königin« und »Der Gebieter« von Megan Whalen Turner (DIE LEGENDEN VON ATTOLIA 1–3).

 



2012 sind bereits erschienen bzw. eingeplant: »Die Königin der Drachen«, »Zeit der Krähen« und »Die dunkle Königin« von George R. R. Martin (DAS LIED VON EIS UND FEUER 6–8 in überarbeiteter Übersetzung), »Das Blut des Assassinen« von Nick Lake (BLUTNINJA 2), »Die Rivalin der Götter« von N. K. Jemisin, »Racheschwur« und »Zwischen Ehre und Treue« von Debra Doyle & James D. MacDonald (DER PREIS DER STERNE 2 & 3), »Mondläufer« und »Sternenläufer« von Melanie Rawn (DRACHENPRINZ-SAGA 2 & 3), »Der gesprungene Kristall« und »Die silbernen Ströme« (LEGENDE VON DRIZZT) sowie »Niewinter« (NIEWINTER 2) von R. A. Salvatore , »Die Magierin« (DIE INSELN DES RUHMS 3) und »Flüsternder Sand« (DER BUND DER ILLUSIONISTEN 1) von Glenda Larke, »Garstige Gnome« von Royce Buckingham, »Dunkles Omen« von Terry Goodkind (DAS SCHWERT DER WAHRHEIT 12), »Das Gift des Herzogs« und »Die Gefangene des Tyrannen« von Magali Segura (DIE REBELLIN VON LEILAND 2 & 3), »Die Tyrannin« von Karen Miller, »Donnerfeuer« von Ann Aguirre (DUNKLES UNIVERSUM 1), »Niewinter, Buch II« von R. A. Salvatore, »Das silberne Schiff« von Brenda Cooper (CHELO LEE 2), »Elfen wie Diamant« von Chris Evans (STAHLELFEN 3), »Der Verrat der Drachen« von Lara Morgan (DIE ZWILLINGE VON SARRANTHIUM 2), »Der Prinz der Schatten« von Torsten Fink, »Die Hüter des schwarzen Stabes« von Terry Brooks (DIE LEGENDE VON SHANNARA 1), »Schwarzfeuer« von
Liane Merciel, »Die Wolfsjägerin« von Sarwat Chadda, »Die Verschwörer« von Megan Whalen Turner (DIE LEGENDEN VON ATTOLIA 4), »Sternenglut« von Ann Aguirre (DUNKLES UNIVERSUM 2), »Die Erwählte« von Erica O’Rourke (DER WEG IN DIE DUNKELHEIT 1), »Die Kuppel« und »Das Ende des Himmels« von Peadar Ó Guilin, »Das Drachenschwert« von Faniel Hanover (DOLCH UND MÜNZE 1), »Kells Legende« von Andy Remic, »Die Schattenplage« von Brandon Mull (FABELHEIM 3), »Sturmschatten« von Helen Loew (DIE ERBIN DER NACHT 1), »Drachengold« von Naomi Novik (DIE FEUERREITER SEINER MAJESTÄT 7), »Die Stadt des blauen Feuers« von Steven Erikson (DAS SPIEL DER GÖTTER 14), »Bannstreiter« von Bernd Frenz, »Der Vergessene« von Peter Orullian (DAS GEWÖLBE DES HIMMELS 1), »Der Erste Fürst« von Jim Butcher (CODEX ALERA 6) und »Der goldene Apfel« von Eric Nylund .

Bislang nicht erschienen sind die bereits angekündigten Titel »Fluch der Magie« von Kathleen Duey (WIEDERKEHR DER MAGIE 2), der dritte ACACIA-Band von David Anthony Durham sowie »Elbensturm« und »Elbentod« von Frank Rehfeld (DIE ZWERGE VON ELAN-DHOR 2 & 3).

 



Phantastische Bücher fanden und finden sich 2011/2012 bei BLANVALET auch in der Allgemeinen Reihe, wie »Sanfte Finsternis« von Colleen Gleason (DAS BUCH DER VAMPIRE 5), »Höllennacht« von Stephen Leather (JACK NIGHTINGALE 1), »Die Hüterin« und »Die Heilerin« von Trudi Canavan (SONEA 1 & 2), »Mord ist kein Kinderspiel« von Alan Bradley (FLAVIA DE LUCE 1), »Das Schwert und die Lämmer« von Claudia Kern, »Rendezvous mit einem Vampir« von Andrea Robinson, »Der Kuss der Ewigkeit« und »Vom Tod verführt« von Kalayna Price, »Die Lazarus-Formel« von Ivo Pala, »Ein Hauch von Ewigkeit« von Jacqueline Sheehan, »Gefangene der Dunkelheit« und »Geliebte des Zwielichts« von Lucy Blue, »Das Messias-Gen« von James Rollins (SIGMA-FORCE), »Schattenpakt« von Lee Roland (CASSANDRA ARCHER 1), »Stich ins Herz« und »Stirb, Schätzchen, stirb« von J. D. Robb (EVE DALLAS 21 & 22), »Der Ritter der Nebel« von Kinley McGregor (HERREN VON AVALON 2) »Die Weisheit des Feuers« von Christopher Paolini
(ERAGON 3), »Dunkle Verführung« und »In den Fängen der Nacht« von Sherrilyn Kenyon (DARK HUNTER 9 & 10), »Nachtjägerin« und »Verlockung der Nacht« von Jeaniene Frost (WELT DER NIGHT HUNTRESS 1 & 2), »Die Wandlung« von Adam Baker, »Eternity« von Meg Cabot, »Feurige Schatten« von Gail Carriger (LADY ALEXIA 4), »Sub Terra« von James Rollins, »Magierlicht« von Jenny-Mai Nuyen (DIE STURMJÄGER VON ARADON 2), »In den Armen des Dämons« von Carolyn Jewel, »Engelspakt« von Alex Thomas, »Tochter der Schwäne« von Julie Watson, »Das verbotene Reich« von Steve Berry, »Das Blut der Unschuldigen« von Julia Navarro , »Sturmwelle« von Stephan M. Rother und »Hexenkuss« von Nancy Holder & Debbie Viguié (WITCH 1).

 



Bei BLANVALET liegen auch die deutschen Rechte zu STAR WARS, bislang kamen zumeist vier neue Titel pro Halbjahr heraus. So auch diesmal: »Der Geist von Tatooine« von Troy Denning, »Verurteilung« von Aaron Allston (DAS VERHÄNGNIS DER JEDI-RITTER 7), »Millennium-Falke« und »Schleier der Täuschung« von James Luceno, »Darth Scabrous« von Joe Schreiber, »Jägerin der Sith« von John Jackson Miller (KNIGHT ERRANT 1), »Aufstieg« von Christie Golden (DAS VERHÄNGNIS DER JEDI-RITTER 8) und »Unter Belagerung« von Karen Miller (CLONE WARS 5).


CROSS CULT

Das 2008 im Comic-Verlag CROSS CULT mit einer STAR TREK-Taschenbuch-Serie aus der Taufe gehobene Romanprogramm war 2011 so erfolgreich, dass STAR TREK nicht nur monatlich erschien, sondern auch der Start neuer Reihen und Serien in die Vorbereitung gegangen ist. STAR TREK – THE NEXT GENERATION wurde mit »Den Frieden verlieren« von William Leisner (6) weitergeführt, STAR TREK – DEEP SPACE NINE mit »Mission Gamma II: Dieser Graue Geist« von Heather Jarman (6), »Mission Gamma III – Kathedrale« von Michael A. Martin & Andy Mangels (7) und »Mission Gamma IV – Das kleinere Übel« von Robert Simpson (8). Im Januar 2011 startete die STAR TREK-Reihe NEW FRONTIER mit »Kartenhaus« (1), »Zweifrontenkrieg« (2) und »Märtyrer« (3), gefolgt von »Die Waffe« (4) und »The Captain’s Table – Gebranntes
Kind« (5), alle von Peter David, zu STAR TREK – VANGUARD erschien als Band 6 »Enthüllungen« von Dayton Ward, zu STAR TREK – TITAN »Synthese« von James Swallow (6). Im April startete dann STAR TREK – ENTERPRISE mit »Das höchste Maß an Hingabe« von Michael A. Martin & Andy Mangels, gefolgt von »Was Menschen Gutes tun« von Michael A. Martin & Andy Mangels (2). Weiter ging es auch mit der Romanreihe zu TORCHWOOD, hier gab es »Wächter der Grenze« von Dan Abnett (2).

Zum Jahresende 2011 wurde der Zyklus STAR TREK – THE ORIGINAL SERIES – FEUERTAUFE mit »McCoy – Die Herkunft der Schatten« von David R. George III gestartet, 2012 sind erschienen bzw. geplant: »So der Sohn« von S. D. Perry (DS9 # 9), »Infektion« von John Gregory Betancourt (TNG – DOPPELHELIX 1), »Spock – Das Feuer und die Rose« von David R. George III, (TOS – FEUERTAUFE 2), »Die Delta-Anomalie« von Rick Barba (STARFLEET ACADEMY 1), »Überträger« von Dean Wesley Smith (TNG – DOPPELHELIX 2), »Kirk – Leitstern des Verirrten« von David R. George III (TOS – FEUERTAUFE 3), »Einheit« von S. D. Perry (DS9 # 10), »Roter Sektor« von Diane Carey & John Gregory Betancourt (TNG – DOPPELHELIX 3), »Das jüngste Gericht« von Dayton Ward & Kevin Dilmore (VANGUARD 7), »Die Grenze« von Rudy Josephs (STARFLEET ACADEMY 2), »Sturm auf den Himmel« von David Mack (VANGUARD 8) und »Quarantäne« von John Gregory Betancourt (TNG – DOPPELHELIX 4) sowie TORCHWOOD 3, »Langsamer Verfall« von Andy Lane.


FANTASY PRODUCTIONS

Die Buchsparte von FANTASY PRODUCTIONS wurde zur Jahresmitte von ULISSES übernommen, der die laufenden Taschenbuchprogramme weiterführt und auch ausweitet. Vor der Übernahme erschienen unter dem Label FANPRO 2011 noch folgende Taschenbücher: »Rabenkind« von Gerrit Harm, »Der Pfad des Wolfes« von Alex Spohr, »Im Schatten der Esse« von Judith C. Voigt, »Riva Mortis« von Mike Krzywik-Groß, »Salsweiler« von Alexander Nofftz, »Der blinde Schrat« von Dietmar Preuß, »Mörderlied« von Stefan Schweikert und »Tagrichter« von Dorothea Bergermann zu DAS SCHWARZE AUGE. »Das Flexion« von Bernhard Kempen und
»Geheimplan Quinto-Center« von Michelle Stern (ATLAN – STER-NENSPLITTER-Trilogie 2 & 3) und »Das Urteil des Drachenbaumes« von Marc A. Herren (ATLAN X – TAMARAN-Trilogie 3) sowie der zweite HANKY-Roman »Hanky und der Mächtige« von Marvin Roth.


FEDER & SCHWERT

FEDER & SCHWERT setzte 2011 Simon R. Greens GESCHICHTEN AUS DER NIGHTSIDE mit Band 9 (»Wieder einmal Weltenbrand«) fort, zudem erschienen die TIEFWASSER-Romane »Nebelufer« von Jaleigh Johnson (2), »Schattenlabyrinth« von Eric Scott DeBie (3) und »Die Totenstadt« von Rosemary Jones (4), »TV-tot« von Casey Daniels (PEPPER MARTIN 5), »Blinder Zorn« und »Blinder Eifer« von Terri Persons, die ersten beiden Bände der ZEITENWENDE-Trilogie von Mark Chadbourn, »Weltenend« und »Die dunkelste Stunde«, »Die Götter von Whitechapel« von Shawn M. Peters, »Imagery« von Christoph Marzi sowie in Fortführung und Neuherausgabe der zuvor bei KNAUR erschienenen Serie DIE DUNKLEN FÄLLE DES HARRY DRESDEN von Jim Butcher: »Erlkönig« (7), »Schuldig« (8) und »Grabesruh« (3).

2012 sind erschienen bzw. geplant: »Der Amboss der Welt« von Kage Baker, »Maschinengeist« von Chris Schlicht, »Für immer und ewig« von Mark Chadbourn (ZEITENWENDE 3), »Der Hexenladen« von Tanya Huff, »Sturmnacht«, »Wolfsjagd«, »Weiße Nächte« und »Kleine Gefallen« von Jim Butcher (HARRY DRESDEN 1, 2, 9 & 10) sowie »Für eine Hand voll Pfund« von Simon R. Green (NIGHTSIDE 10). Auf unbestimmt geschoben wurden »Fieberquell« von Tom Maurer und »Blinder Eifer« von Terri Persons.


FESTA

FESTA publizierte 2011 in den Taschenbuch-Reihen HORROR und PSYCHOTHRILLER »Blutiges Frühjahr«, »Die Einsamkeit des Todbringers« und »Sag Onkel« von Greg F. Gifune, »Dying to Live: Die Traurigkeit der Zombies« von Kim Paffenroth, »Kannibalen: Menschenfleisch – sittlich und moralisch tabu« von Robert Bloch, Greg F. Gifune, Howard Phillips Lovecraft & Tim Curran, »Briefe
aus dem Hades« von Jeffrey Thomas, »Die Bestien« von Brett McBean , »Tagebuch aus der Hölle« von Jeffrey Thomas, »Wenn der Postmann zweimal klingelt« von James M. Cain, »In den finsteren Wäldern« von Richard Laymon und »Wolfen« von Whitley Strieber.

2012 gab bzw. gibt es »Zerfleischt« und »Verseucht« von Tim Curran, »Verkommen«, »Todesgeil« und »Seelenfresser« von Bryan Smith, »Red Sky« von Nate Southard, »Das Motel« und »Die Sünder – Tales of Sin and Madness« von Brett McBean, »Licht aus!« von Richard Laymon, »Haus der bösen Lust«, »Bighead«, »Flesh Gothic« und »Creekers« von Edward Lee sowie »Das Atmen der Bestie« und »Irre Seelen« von Graham Masterton.


KNAUR

Die im April 2011 bei KNAUR gestartete eigenständige FANTASY-Reihe, die den Genre-Begriff ziemlich weit ausgelegt hatte, wurde bereits im Frühjahr 2012 wieder in die Allgemeine Reihe des Verlags zurück integriert. Zeit ihres Bestehens wurden hier die folgenden Titel veröffentlicht: »Lockruf der Toten«, »Nacht der Dämonen« und »Nacht der Hexen« von Kelley Armstrong (WOMEN OF THE OTHERWORLD), »Unsterbliche Liebe« und »Ewige Begierde« von Lisa Hendrix (NACHTKRIEGER 1 & 2), »Die Tochter der Wälder«, »Der Sohn der Schatten«, »Das Kind der Stürme« und »Die Erben von Sevenwaters« von Juliet Marillier (SEVENWATERS 1–4), »Hexenzorn«, »Katzenjagd« und »Vampirblut« von Yasmine Galenorn (SCHWESTERN DES MONDES 7–9), »Die Königin der Unsterblichen« von Maria Dahvana Headley, »Seelenkuss« und »Höllenherz« von Sharon Ashwood (DARK MAGIC 3 & 4), »Gesetz der Nacht« von Jeanne C. Stein (ANNA STRONG 6), »Hexenfluch« von Lynn Raven, »Zärtlich wie ein Krieger« von Annette McCleave (WÄCHTER DER SEELEN 3), »Judassohn« und »Judastöchter« von Markus Heitz, »Das Amulett der Zauberin« von Patricia Coughlin, »Der Kinderdieb« von Brom, »Herz aus Eis« und »Herz aus Feuer« von Eve Kanin (DARK FUTURE 1 & 2), »Skin Dancer – Magisches Tattoo« von Anthony Francis, »Stern der Göttin« von Sandra Melli, »Der Traum des Satyrs« von Elizabeth Amber (SATYR 4), »Falkenherz« von L. J. McDonald (DIE KRIEGER DER KÖNIGIN 2), »Silberklinge«
von Jon Courtenay Grimwood und »Meeresleuchten« von Virginia Kantra.

In der Allgemeine Reihe von KNAUR gab und gibt es 2011/ 2012 folgende Highlights: »Oktoberfest« von Christoph Scholder, »Phantom – Gefahr aus der Tiefe« von Markus Bennemann, »Sex and the Kitty« von Nancy the Cat, »P.S. – Ich töte dich« von Sebastian Fitzek u. a., »Fever – Schatten der Vergangenheit« (PENDERGAST) und »Mission – Spiel auf Zeit« von Douglas Preston & Lincoln Child, »Mondherz« von Christiane Spies, »Masken – Unter magischer Herrschaft« von Mara Lang, »Der Ruf des Satyrs« von Elizabeth Amber (SATYR 5), »Oneiros – Tödlicher Fluch« von Markus Heitz, »Feengift« von Stacey Jay, »Die Kathedrale des Bösen« von Henri Loevenbruck, »Mondschein« und »Eishauch« von Yasmine Galenorn (DAS DUNKLE VOLK 1 & 2), »Silberlicht« von Laura Whitcomb, »Messias-Maschine« von Chris Beckett, »Schattenmacht« von L. J. McDonald (DIE KRIEGER DER KÖNIGIN 3), »Korona« von Thomas Thiemeyer, »Der Fluch der Druidin« von Birgit Jaeckel, »Hexenlicht« von Sharon Ashwood und »Unendliche Sehnsucht« von Lisa Hendrix (NACHTKRIEGER 3). Auf unbestimmt geschoben bzw. aus dem Programm genommen wurden »Geraubte Seelen« von Joseph Nassise (DIE HUNT-CHRONIKEN 2), »Doppelgangster« von Laura Resnick (ESTHER DIAMOND 2), »Schwarzes Feuer« von Diana Pharaoh Francis (SHADOWBLADE 2) sowie Neuauflagen der WOMEN OF THE OTHERWORLD-Romane »Nacht der Wölfin« und »Rückkehr der Wölfin« von Kelley Armstrong . »Die Rache der Jägerin« von Kelly Meding gibt es nur als E-Book.


MIRA

In der Reihe MIRA FANTASY erschienen 2011 u. a.: »Schwarzes Flüstern« von Gena Showalter (DIE HERREN DER UNTERWELT 4), »Yelena und die Magierin des Südens«, »Yelena und der Mörder von Sitia« und »Yelena und die verlorenen Seelen« von Maria V. Snyder (YELENA 1–3), »Auserwählt« und »Verbannt« von P. C. Cast (TALES OF PARTHOLON 1 & 2) sowie »Unsterblich verliebt« und weiter »Schwarze Leidenschaft« und »Schwarze Lügen« von Gena Showalter (DIE HERREN DER UNTERWELT 5 & 6). 2012 folgten und
folgen »Gekrönt« und »Erhört« von P. C. Cast (TALES OF PARTHOLON 3 & 4), »Die Seelenwächterin« und »Die Totenhüterin« von Jeri Smith-Ready (IM ZEICHEN DER KRÄHE 1 & 2), »Verflucht verliebt«, »Höllisch verliebt« und »Schwarzes Geheimnis« (DIE HERREN DER UNTERWELT 7) von Gena Showalter und »Der letzte Drachenlord« von Meagan Harfield. In der Romantic Fantasy-Reihe VAMPYR gab es 2011 »In tiefer Nacht« von Maggie Shayne, Charlaine Harris & Barbara Hambly, »Wenn der Hunger erwacht« von Rhyannon Byrd, »Die mit dem Vampir tanzt« von Kerrelyn Sparks, »Blutroter Kuss« von Sharon Page, »Mitternachtsküsse« von Nancy Gideon, »Mit ganzer Seele« von Rachel Vincent (SOUL SCREAMERS 1) und »Wenn das Dunkle erwacht« von Rhyannon Byrd. 2012 folgten »Rette meine Seele« von Rachel Vincent (SOUL SCREAMER 2), »Der Vampir auf dem heißen Blechdach« von Kerrelyn Sparks, »Blutrote Nächte« von Sharon Page, »Eine Hexe in Nevermore« von Michele Bardsley und »Seelensünde« von Eve Silver.


P.MACHINERY

Weiter ging es 2011 im Spezialverlag P.MACHINERY mit den Anthologien »Brechende Seelen«, »Anima Migratio« und »Seelensüchtig«, hrsg. von Michael Haitel (DIE SEELENTRINKERIN 1–3) und »Der perfekte Friede«, hrsg. von Alisha Bionda, den Storysammlungen »Zwölf Märchen – Gespenstergeschichten« von Simone Knels und »Utopia Terrana« von C. J. Knittel sowie dem Roman »Nanobots – Gefährliche Teilchen. Ein Fall für Stella Marini & Barry Denton« von Veronika A. Grager.

2012 erscheinen hier »Time Travellers: Mit Trans-Time-Net Inc. durch die Zeit« von Margret Schwekendiek, »Die rote Wüste« und »Bericht aus dem Lande Kham« von Matthias Falke, »Tangoli« von Hanno Berg, »Die letzte Saat« von Sebastian von Arndt sowie die Anthologien »Quantum«, »Uriel« und »Electi«, hrsg. von Michael Haitel (STORY CENTER 2011 # 1–3).


PANINI

PANINI hat sich in den letzten Jahren zu einem der größeren Anbieter von SF, Fantasy und Horror im deutschen Sprachraum gemausert,
mit Schwerpunkt auf Begleitbücher über und zu phantastischen Comics, Filmen und Spielen aller Art. 2011 erschienen im Taschenbuch und als Paperback u. a. »Bruderschaft« von Oliver Bowden (ASSASSIN’S CREED 2), »Versprechen« von Jun Eishima (FINAL FANTASY XIII), »Fable – Der Orden der Balverine« von Peter David, »Märtyrer« von B. K. Evenson (DEAD SPACE), »Jaquintos Erben« von Oliver Bowden (GEARS OF WAR), »Sissi – Die Vampirjägerin: Scheusalsjahre einer Kaiserin« von Claudia Kern, »Das Herz des Drachen« von Keith R. A. DeCandido (SUPERNATURAL), »Der Aufstand« von Alex Wheeler (STAR WARS – REBEL FORCE 6), »Das Breakout-Team« und »Piratenfluch« von Ryder Windham (STAR WARS – CLONE WARS – IN GEHEIMER MISSION 1 & 2), »Die Leichen des jungen Werther« von Susanne Picard, »Sturmgrimm« von Richard A. Knaak (WORLD OF WARCRAFT), »Die Herrschaft der Drachen« von J. Robert King (GUILD WARS), »Asiya – Legenden Taboreas« von Michael T. Bhatty (RUNES OF MAGIC), die Zombie-Anthologie »The New Dead«, hrsg. von Christopher Golden, »Kryptum« von Greg Bear (HALO – DIE BLUTSVÄTER-SAGA 1), »Weltenbeben« von Christie Golden (WORLD OF WARCRAFT), »Übermacht« von Sam Bradbury (KILLZONE), »Der Icarus-Effekt« von James Swallow (DEUS EX), »Der Blick nach vorn« von Nojima Kazushige (FINAL FANTASY VII), »Betrogen« von Paul S. Kemp (STAR WARS – THE OLD REPUBLIC 2), »Stimme der Freiheit« von John Milius & Raymond Benson (HOMEFRONT), »Die Abenteuer von Huckleberry Finn und Zombie-Jim« von Mark Twain & W. Bill Czolodosz, »Die Judasschlinge« von Joe Schreiber (SUPERNATURAL), »Das Blut der Nibelungen« von Bernd Frenz, »Rage« von Matthew Costello, »Im Visier« von Tom Clancy & David Michaels (TOM CLANCY’S ENDWAR 2), »Anvil Gate« von Karen Traviss (GEARS OF WAR), »Phantome« von Nate Kenyon (STARCRAFT GHOSTS) und »Rapture« von John Shirley (BIOSHOCK).

In den ersten Monaten des Jahres 2012 kamen »Blendwerk« von William C. Dietz, »Combat OPS« von David Michaels (TOM CLANCY’S GHOST RECON 2), »Uncharted – Das vierte Labyrinth« von Christopher Golden, »Der geheime Kreuzzug« und »Die Offenbarung« von Oliver Bowden (ASSASSIN’S CREED 3 & 4), »Die Cain-Chronik« von Flint Dille (DIABLO III), »Revan« von Drew
Karpyshyn (STAR WARS – THE OLD REPUBLIC 3), »Duell in der Felsenschlucht« von Ryder Windham (STAR WARS – THE CLONE WARS – IN GEHEIMER MISSION 3), »Dead Island« von Mark Morris , »Teufelskerle« von Christie Golden (STARCRAFT II) und »Glasslands« von Karen Traviss (HALO) auf den Markt. Im PANINI-Imprint STUDIO 100 erschienen zudem die Bände 4 und 5 der Romanreihe zur TV-Serie DAS HAUS ANUBIS.


PIPER

Bei PIPER FANTASY gab es 2011, nachdem sich bereits 2009 und 2010 der jährliche Output erhöht und zuletzt bei rund 50 Titeln gelegen hatte, erneut ein Plus bei der Zahl der Veröffentlichungen, und zwar auf über 60 Publikationen, einschließlich der früheren BOULEVARD-Titel. Auch 2011 gelangten in dieser Reihe wieder vermehrt auch SF-, HORROR- und (Romantic) FANTASY-Titel zur Veröffentlichung. Als Paperback und im Taschenbuch erschienen »Die Zauberer« und »Die Erste Schlacht« von Michael Peinkofer (DIE ZAUBERER 1 & 2), »Die Vergangenheit des Regens« (IM ZEICHEN DES MAMMUT 6) und »Freiheit oder Finsternis« (DIE DÄMONEN 2) von Tobias O. Meißner, »Das Zehnte Königreich« von Kathryn Wesley, »Mondgeister« und »Schattengeister« von Rob Thurman, »Die Geliebte des Zeitreisenden«, »Im Bann des Zeitreisenden« und »Der Kuss des Zeitreisenden« von Susan Kearney, »Die Seele der Elben« und »Elidar – Magierin der Drachen« von Susanne Gerdom, »Das Siegel der Finsternis« von Marcus Reichard , »Rächerin der Engel« und »Gerechte Engel« von Mary Stanton (DIE ÜBERIRDISCHEN FÄLLE DER BREE WINSTON 3 & 4), »Ravinia« von Thilo Corzilius, »Schamanenslayer« von Nathan Long (WARHAMMER – DIE ABENTEUER VON GOTREK UND FELIX 11), »Die Wächter des Waldes« von Graham McNeill, »Messias« von Ralf Isau, »Mr. Monster« und »Du stirbst zuerst« von Dan Wells, »Gevatter Tod/Pyramiden« von Terry Pratchett (SCHEIBENWELT), »Drache und Diamant« von Kai Meyer (DAS WOLKENVOLK 3), »I Killed a Zombie, and I Liked It« von Adam Selzer, »Die Nebelelfen« von Monika Felten, »Dämonisch ergeben« von Karen Chance, »Das Erste Horn«, »Die zweite Legion«, »Das Auge der Wüste«, »Der Herr der Puppen«, »Die Feuerinseln« und »Der Kronrat«
(DAS GEHEIMNIS VON ASKIR 1–6) sowie »Die Rose von Illian« (DIE GÖTTERKRIEGE 1) von Richard Schwartz, »Die Metropole der Diebe« von David Chandler (ANCIENT BLADES 1), »Zu viele Flüche« und »Eine Hexe mit Geschmack & Der automatische Detektiv« von A. Lee Martinez, »Mr. Shivers« von Robert Jackson Bennett, »Dragon Touch« und »Dragon Fire« (DRAGON 3 & 4) sowie »Hitze der Nacht« (LIONS 1) von G. A. Aiken, »Das Isis-Tor« von Marliese Arold, »Trollslayer/Skavenslayer« von William King (WARHAMMER – DIE ABENTEUER VON GOTREK UND FELIX 1 & 2), »Die Zombies« von Thomas Plischke, »Die Beschenkte« von Kristin Cashore, »Die Dämonenseherin« von Brigitte Melzer, »Asylon« von Thomas Elbel, »Die Tore der Geister« von Mara Volkers, »Aliens in Armani« von Gini Koch, »Der Kuss des Engels« von Sarah Lukas.

Mit »Schatten über Ulldart/Der Orden der Schwerter«, »Das Zeichen des dunklen Gottes/Unter den Augen Tzulans«, »Die Magie des Herrschers/Die Quellen des Bösen« und »Trügerischer Friede/ Brennende Kontinente/Fatales Vermächtnis« erschien ULLDART von Markus Heitz komplett in vier Bänden, darüber hinaus »Der Traum des Wolfs« und »Die Türme der Mitternacht« von Robert Jordan & Brandon Sanderson (DAS RAD DER ZEIT 34 & 35), »Geliebter Feind« von Cayla Kluver (ALERA 1), die Omnibus-Bände »Quest Worlds« (»Die Drachen« von Julia Conrad und »Die Zwerge von Amboss« von Thomas Plischke), »Dream Worlds« (»Dragon Kiss« von G. A. Aiken und »Untot mit Biss« von Karen Chance), »Steam Worlds« (»Das Albtraumreich des Edward Moon« von John Barnes und »Der Clan der Klauen« von Jo Walton) und »Steam Worlds« (»Der letzte Vampir« von David Wellington und »Hölle« von Will Elliot), »Vergeltung der Vampire« von David Wellington, »Die Seelenzauberin« von Celia Friedman (KAMALA 2) und »Die Wächter« von Veronica Wolf (ISLE OF NIGHT 1).

 



2012 folgten und folgen »Die Kriegerin der Himmelsscheibe« (HIMMELSSCHEIBE 2) und »Infinity« von Wolfgang Hohlbein »Devil’s Cape« von Rob Rogers, »Intrusion« von Will Elliott, »Die weiße Flamme« und »Das blutige Land« von Richard Schwartz (DIE GÖTTERKRIEGE 2 & 3), »Feuriger Instinkt« und »Leichte Beute« (LIONS 2 & 3) sowie »Gezähmt«, »Besiegt« und »Erlegen«
(WOLF DIARIES 1–3) von G. A. Aiken, »Medizin um Mitternacht« und »Visite bei Vollmond« von Cassie Alexander (NIGHT SHIFTED 1 & 2), »Zombieslayer« von Nathan Long und »Dämonenslayer & Drachenslayer« von William King (WARHAMMER – DIE ABENTEUER VON GOTREK UND FELIX 12 & Sammelband), »Verlockend untot« von Caren Chance (CASSIE PALMER 5), »Heldenwinter« und dessen Fortsetzung »Heldenzorn« von Jonas Wolf, »Die schwarze Schlacht« von Peter Morwood, »Die Braut des Magiers« und »Vampirjagd« von Mara Volkers, »Feuerkriege« von Markus Heitz (»Die Mächte des Feuers« & »Drachenkaiser«), »Das Grab der Elfen« und »Der Thron der Barbaren« von David Chandler (ANCIENT BLADES 2 & 3), »Kristall der Macht« von Monika Felten, »Alien Tango« von Gini Koch, »Das dunkle Feuer« von Michael Peinkofer (DIE ZAUBERER 3), »Sa(r)g niemals nie« von Dan Wells, »Schattenwanderer«, »Schattenstürmer« und »Schattentänzer« von Alexey Pehov (DIE CHRONIKEN VON SIALA 1–3), »Die zerbrochene Welt« von Ralf Isau, »You Are Mine« von Kirstyn McDermott , »Zeit der Rache« von Cayla Kluver (ALERA 2), »Quantum« von Hannu Rajaniemi, »Epicorda« von Thilo Corzilius, »Das Wörterbuch des Viktor Vau« von Gerd Ruebenstrunk, »Der Kuss des Jägers« von Sarah Lukas, »Schwert der Gerechtigkeit« von Chris Wraight (WARHAMMER), »Der Gottkönig« von Graham McNeill (WARHAMMER – ZEIT DER LEGENDEN – DIE SIGMAR-CHRONIKEN 3), »Eisiger Kuss« und »Sanfter Tod« von Tracey O’Hara (AETERNUS 1 & 2), »Das Zauberer-Handbuch – Schreib deinen eigenen Fantasy-Roman« von Michael Peinkofer, »Silenus« von Robert Jackson Bennett, »Die Teppichvölker & Strata« von Terry Pratchett sowie »Frostbite« von David Wellington.

In der SERIE PIPER erschienen bzw. erscheinen 2011/2012 u. a. »Code 1658« von Niklas Ekdal, »Freeze – Gefangen im Eis« von Thomas W. Young, »Die Maya-Prophezeiung« von Bo Sanders und »Der Oligarch« von Daniel Silva (GABRIEL ALLON).


ROMANTRUHE

Bei der ROMANTRUHE wurde die SF-Serie MADDRAX 2011 mit den Omnibus-Bänden »Die Geschöpfe der Fremden« (21) und »Tauchfahrt ins Grauen« (22) fortgesetzt. Jedes dieser Taschenbücher
enthielt 3 Romane der Original-Heftserie, diesmal die Ausgaben 76 bis 81. Für 2012 geplant sind »Kristalle der Macht« (23) und »Auf getrennten Wegen« (24).


ULISSES

ULISSES setzte nach der Übernahme von FANTASY PRODUCTIONS 2011/12 die Romane um DAS SCHWARZE AUGE mit »Türme im Nebel« von Bernard Craw (DIE TÜRME VON TALADUR 1), »Tod auf dem Mhanadi« von Eevie Demirtel & Marco Findeisen (KHUN-CHOMER PFEFFER 2), »Die Last der Türme« von André Wiesler (DIE TÜRME VON TALADUR 2), »Herr der Legionen« von Judith C. Vogt, »Sangbar Mortis« von Mike Krzywik-Groß, »Das Spiel der Türme« von Marco Findeisen (DIE TÜRME VON TALADUR 3) und »Herrin des Schwarms« von Judith C. Vogt fort. Weitergeführt wurde die zuvor bei HEYNE erschienene Serie MECHWARRIOR – DARK AGE mit »Die Zweifel des Ketzers« von Randall N. Bills (17) und »Festung Republik« von Loren Coleman (18), fortgesetzt wurde auch BATTLETECH – NACHFOLGEKRIEGE mit »Präludium« und »Zorn« von Bernard Craw (ANDURIEN-KRIEGE 1 & 2), und ATLAN startete die POLYCHORA-Trilogie mit »Die geträumte Welt« von Achim Mehnert sowie »Kommandofehler« von Rüdiger Schäfer.



Weitere Taschenbuchverlage

Auch die anderen Taschenbuchverlage, die keine Genre-Reihen im Programm haben, hatten interessante phantastische oder spekulative Titel im Angebot bzw. bereiten solche für die kommenden Monate vor:

 



ARENA: Der Jugendbuchverlag ARENA brachte im Herbst 2011 an phantastischen Titeln auf den Markt: »Echte Feen, falsche Prinzen« von Janette Rallison, »Bissige Jungs küssen besser« von Mari Mancusi, »Magic Bites«, hrsg. von Ellen Datlow & Terri Windling, »Jetzt gibt’s Saures«, hrsg. von Mary Blood, »Das Graveyard-Buch« von Neil Gaiman, »Hexenkind & Hexenschwestern« von Celia Rees, »Chamäleon« und »Trojan« von Andy Briggs, »Haven – Stadt
der Feen« von Christoph Marzi, »City of Ashes« von Cassandra Clare (CHRONIKEN DER UNTERWELT 2), »Golden Boy« von Charlie Higson (YOUNG BOND), »Der Elfenwald« von Steve Augarde (DAS KLEINE VOLK 2), »Die seltene Gabe« von Andreas Eschbach und »Geschichten aus dem Mumintal« von Tove Jansson (MUMINS). Im Frühjahr 2012 erschienen u. a. »City of Glass« von Cassandra Clare (CHRONIKEN DER UNTERWELT 3), »Der Name dieses Buches ist ein Geheimnis« von Pseudonymous Bosch, »Bittersüßer Verrat« von Rachel Caine (HAUS DER VAMPIRE 7), »Fairy Tale – Verliebt in einen Elf« von Cyn Balog, »Die Königin der Schattenstadt« von Christoph Marzi (MALFURIA 3), »Bis dass der Biss uns scheidet« von Mari Mancusi, »Majas total verdrehte Welt« von Stefanie Dörr und die MUMIN-Bände »Muminvaters wildbewegte Jugend«, »Sturm im Mumintal«, »Herbst im Mumintal«, »Mumins wundersame Inselabenteuer«, »Komet im Mumintal« und »Eine drollige Gesellschaft« von Tove Jansson.

AUFBAU: Folgende genrebezogene Titel wurden und werden 2011/ 2012 bei AUFBAU herausgebracht: »Ein vernunftbegabtes Tier« von Robert Merle, »Die Mächtigen« von Brad Meltzer, »Zauberkatze« von Andrea Schacht, »Die Macht der Sechs« von Pitticus Lore (DAS ERBE VON LORIEN 2), »Die letzte Prophezeiung« von Roger R. Talbot, »In einem Land vor meiner Zeit« von Ina Raki, »Das Schwein sieht Gespenster« von Joseph Caldwell (SCHWEIN 3), »Unberührbar« von Franka Rubus (DIE BLUTGABE 2), »Schattenfluch« von Andreas Saumweber (DRUIDENCHRONIK 3) sowie »Elfenmagie« und »Elfenkrieg« von Sabrina Qunaj.

BAUMHAUS: Bei den im Frühjahr aus der Taufe gehobenen BAUMHAUS TASCHENBÜCHERN für jugendliche Leser erschienen zum Jahresende 2011 u. a. »Ruf der Dämmerung« von Sarah Lark, »Der Engel in der Hosentasche« von Ilene Cooper, »Die Silbermünze« von D’Andrea G. L. (WUNDERKIND 1), »Das Wolfsgen« von James Patterson (MAXIMUM RIDE 2), »Drachenkuss« von Janet Lee Carey und »Ach wie gut, dass niemand weiß …« von Michael Buckley (DIE GRIMM-AKTEN 2). 2012 standen und stehen auf dem Programm: »Das verbotene Buch« und »Die Bücherjäger« von Andreas Gößling (OPUS 1 & 2), »Z – Das Spiel der Zombies« von Michael Thomas Ford, »Prinz Krösus – Eine total verrückte Reise«
von Sobo, »Der Stern aus Stein« von P. D. Baccalario (CENTURY 2), »Das Amulett des Kartenmachers« von Rob Stevens, »Cathy’s Key« und »Cathy’s Ring« von Sean Stewart & Jordan Weisman, »Das Geheimnis von Misty Bay« von Giovanni del Ponte (DIE UNSICHTBAREN 1), »Die Fehler-Räuber« und »Das Fehler-Versteck« von Andreas Schlüter (MÖRFI 2 & 3), »Das Katastrophen-Quartett – Frau Schneider aus Thor« von Ortnit Karlsson, »Beastly« von Alex Flinn, »Zeitenlos« von Shelena Shorts, »Modjo und Mütze – Der Glücksdrache« von Markus Majowski, »Paula Pan traut sich was« von Cynthea Liu, »Die Insel der sprechenden Tiere« von Gerhard Mensching, »Rettet die Welt!« von James Patterson (MAXIMUM RIDE 3), »Der Zeitenherrscher« (SCHATTENGREIFER 2) und »Winnewuff und Old Miezecat« von Stefan Gemmell, »Eine Rose und drei Nägel« von D’Andrea G. L. (WUNDERKIND 2), »Verwandelt« von Morgan Rice (THE VAMPIRE JOURNALS 1), »Dream« von Lisa McMann (ICH WEISS, WAS DU LETZTE NACHT GETRÄUMT HAST 2) und »Der geheimnisvolle Drachenstein« von Cee Neudert.

BLOOMSBURY: Phantastik für Jugendliche wird in den BLOOMSBURY TASCHENBÜCHERN veröffentlicht, wie 2011/12 »Der Alchemist von London« von Jeanette Winterson und »Schattengesicht« von Antje Wagner.

BLUE PANTHER BOOKS: Der Spezialverlag für erotische Literatur präsentierte 2011 den erotisch-phantastischen Roman »Hexenlust 1« von Sharon York. Band 2 folgt Ende 2012.

BOOKS ON DEMAND: Aus der Fülle der bei BOD in Norderstedt im Taschenbuch 2011 publizierten Titel wären zu erwähnen: »Verschollen in der Vergangenheit« von Juliane Grell, »Operation Filatov«, »American Response« und »Washington Showdown« von Benjamin Süß (RECON FORCE-87 # 1–3), »Xiang« von Anna Mocvikat, »Die Traumfänger« von Medea M. Padberg-Hüsing, »Die Schatten der Zukunft« von Frank Röthel, »Blutrote Erde« von Marc Urwer, »Tote Helden« von Oliver Szymanski, »Der Kirchenplanet« von Elmar Benninghaus, »Strange Days – Band 2« von Fred Ink sowie »Birkenkreuz – Der Verrat« von Stefan Jahnke.

btb: Bei BTB standen 2011/2012 u. a. »Alles, was wir geben mussten« von Kazuo Ishiguro, »Die Rückeroberung« von Franz Hohler
(Erzählungen), »Shalimar der Narr« von Salman Rushdie, »1Q84, Buch 1 & 2« von Haruki Murakami und »Die Schwesternschaft« von Roger R. Talbot auf dem Programm.

BUCHVERLAG KEMPTEN: Im BUCHVERLAG KEMPTEN, kurz BVK, erschienen 2011 zusätzlich zu »AVALON Space Fighter – Weltraumkrieg« und »Gefährten der Magie« von Alfred Bekker (»Mystic High School – Zeit der Werwölfe« des Autors wurde auf unbestimmt geschoben) noch »Lula und das fliegende Bett« von Anne Thiel und »Der Angriff der Dunkelelfen« von Guido Kasmann (FANTASTISCHE ZAUBERWELTEN 3).

CARLSEN: veröffentlichte 2011/2012 u. a. in der Jubiläumsaktion im Oktober 2011 »Gegen das Sommerlicht« von Melissa Marr, »Biss zum Morgengrauen« von Stephenie Meyer und »Der Goldene Kompass« von Philip Pullman sowie im regulären Programm »Die kleine Hexe«, »Das kleine Gespenst« & »Der kleine Wassermann« von Otfried Preußler im Schuber, »Geheime Zaubermacht« (STAR-DUST 4) sowie »Spuren im Zauberwald« und »Mondscheinzauber« (STERNENSCHWEIF 11 & 12) von Linda Chapman, »Kotzmotz der Zauberer« von Brigitte Werner, »Die Zauberschule und andere Geschichten« von Michael Ende, »Das Schwert der Stille« von Lian Hearn (DER CLAN DER OTORI 1), »Die Fließende Königin«, »Das Steinerne Licht« und »Das Gläserne Wort« von Kai Meyer (MERLE 1–3), »Ottoline und das Schulgespenst« von Chris Riddell, »Das magische Amulett« von Marliese Arold (MAGIC GIRLS 2), »Der Fluch des Titanen« und »Die Schlacht um das Labyrinth« von Rick Riordan (PERCY JACKSON 3 & 4), »Laura und das Labyrinth des Lichts« von Peter Freund (LAURA 6), »Den Tod im Blick« von Rachel Ward (NUMBERS 1), »Der Atlantis-Komplex« von Eoin Colfer (ARTEMIS FOWL 7), »Der Sommer der dunklen Schatten« von Hilke Rosenboom, »Arthur und die vergessenen Bücher« von Gerd Ruebenstrunk (ARTHUR 1), »Die Nacht der Vampire & Die Rache des Pharao« von Michael Borlik, Caroline Lahusen & Jens Schröder (CODEWORT RISIKO), »Für alle Ewigkeit« von Melissa Marr (SOMMERLICHT 3), »Biss zum ersten Sonnenstrahl – Das kurze zweite Leben der Bree Tanner« von Stephenie Meyer, »Drachentage« von Julia Breitenöder, »Arkadien erwacht« von Kai Meyer (ARKADIEN 1), »Der Junge, der sich in Luft auflöste« von Siobhan Dowd
und »Die verschwundenen Schriftrollen« von Paul Stewart (DIE KLIPPENLAND-CHRONIKEN 9½).

CBJ: Bei der Jugendbuchreihe CBJ ist Phantastik Programm. So erschienen 2011/2012 bzw. sind eingeplant: »Die Berufung« und »Die Mission« von Michael Grant (DIE FABELHAFTEN 12 # 1 & 2)), »Das schaurige Spital« von Lemony Snicket (EINE REIHE BETRÜBLI-CHER EREIGNISSE 8), »Das Vampirgeheimnis« und »Die Vampirprüfung« von Sienna Mercer (LUCY & OLIVIA 2 & 3), »Die Prophezeiung der Schwestern« von Michelle Zink, »Die mächtige Zauberin« von Michael Scott (DIE GEHEIMNISSE DES NICHOLAS FLAMEL 3), »Der Junge aus dem Nirgendwo«, »Das schwarze Licht« und »Die Spur der 9 Zeichen« von Jürgen Banscherus (KATANA 1–3), »Drei Wünsche und ein dunkler Fluch« von Isabelle Merlin, »Der Orden der seltsamen Sonderlinge« von James Kennedy, »Der letzte Zauber« und »Die Rückkehr der Elfen« von Silvana De Mari, »Der Königsschlüssel« und »Das Verlies der Stürme« (DER DRACHENFLÜSTERER 3) von Boris Koch, »Der verfluchte Liebeszauber« (JINX 1), »Missing – Gefährliche Träume« und »Plötzlich blond« von Meg Cabot, »Die fabelhaften Vier – Das Geheimnis von Summerstone« von Gitty Daneshvari, »Die Rückkehr der Riesen« und »Die Rache des Wyrm« von Holly Black (DIE SPIDERWICK-GEHEIMNISSE 7 & 8), »Sinkkâlion – Das Schwert des Schicksals« von Peter Freund, »Unheimlichkeiten aller Art« von Pierdomenico Baccalario (WILL MOGLEYS GEISTERAGENTUR 1), »Der Gefangene des Wüstenvolks«, »Die Befreiung von Hibernia« und »Der große Heiler« von John Flanagan (DIE CHRONIKEN VON ARULIEN 7–9), »Libellenprinzessin« von Julia Golding, »Boom!« von Mark Haddon, »Kenny und der Drache« von Tony DiTerlizzi, »Der Fluch der 100 Pforten« von N. D. Wilson (100 PFORTEN 1), »Wereworld – Die Rückkehr der Wölfe« von Curtis Jobling, »Elfenkuss« von Aprilynne Pike, »Zweiland – Sternengold und Schattenschwarz« von Patricia Schröder, »Der Ring des Salomo« von Jonathan Stroud (BARTI-MÄUS 4), »Als die schwarzen Feen kamen« von Anika Beer, »In der Wälder tiefe Nacht« von Kersten Hamilton »Die sieben Schlüssel von Balabad« von Paul Haven, »Drachentochter« von Alison Goodman (EONA 1), »Operation Red Jericho« von Joshua Mowll, »Tharkarún – Krieger der Nacht« von Chiara Strazzulla, »Rückkehr
des Bösen« von Henry Neff (SCHULE DER MAGIER 3), »Der verbotene Schlüssel« von Ralf Isau, »Auf der Spur der silbernen Schatten« von Sarah Prineas, »Seelenwächter« von Michelle Paver (CHRONIK DER DUNKLEN WÄLDER 6) und »Geheimakte Joshua – Die unsichtbare Stadt« von M. G. Harris.

In der EDITION COPPENRATH bei CBJ gab es zuletzt »Die Insel der Masken« und »Die steinernen Wächter« (ULYSSES MOORE 4 & 5) sowie »Das Volk von Tarkaan« von Pierdomenico Baccalario.

Darüber hinaus sind für 2011/2012 bei cbt erschienen bzw. geplant: »Der Spiegel von Feuer und Eis« und »Das Blut des Dämons« (DÄMON 3) von Lynn Raven, »Feenlicht« von Jenny-Mai Nuyen (DIE STURMJÄGER VON ARADON 1), »Am Anfang der Ewigkeit« und »Nur ein Tropfen Blut« (THE VAMPIRE DIARIES – STEFAN’S DIARIES 1 & 2), »Jagd im Abendrot« (THE VAMPIRE DIARIES 8), »Schwestern der Dunkelheit«, »Herr der Dämmerung« und »Kriegerin der Nacht« (NIGHT WORLD 7–9), »Die Gejagte«, »Die Beute« und »Die Entscheidung« (DAS DUNKLE SPIEL 1–3) von Lisa J. Smith, »Feentausch – Hilfe, wie werde ich sie wieder los?« von Justine Larbalastier, »XVI – Nur zu deiner Sicherheit« von Julia Kerr, »Blutherz« von Michael Wallner, »Schattenschwingen« von Tanja Heitmann, »Geheimagent auf Elfenjagd«, »Die Rache der Vampirgeister«, »Die Zwergenverschwörung« und »Gefangen im Geisterreich« von Andreas Gößling (SUPERNATURAL SECRET AGENCY 1–4), »Verlockt« und »Gebannt« von Jessica Shirvington, »Bluthexe«, »Flammende Gefahr« und »Dunkle Zeichen« von Cate Tiernan (DAS BUCH DER SCHATTEN 3–5), »Der Gott der Elder« von Wolfgang und Heike Hohlbein (ANDERS 4), »Und raus bist du« von Sara Shepard (LYING GAME 2), »Alica« von Bernhard Hennen, »Magie« von Trudi Canavan, »Das letzte Zeichen« von Gemma Malley, »Eternal Kiss«, hrsg. von Tricia Telep, »Flüsterndes Gold« von Carrie Jones, »Die Beschwörung« und »Der Verrat« von Sarah Rees Brennan (MAGIER UND DÄMONEN 1 & 2) und »Ascheherz« von Nina Blazon.

CORA: Neu zuletzt bei CORA in den diversen MYSTERY-Reihen: »Vampire Kisses« von Ellen Schreiber (»Düsteres Versprechen«, »Finstere Sehnsucht« & »Dunkle Ahnung«), »Schwarze Nacht«, »Schwarzer Kuss« und »Schwarze Lust« von Gena Showalter, »Geheimnisse
der Nacht« und »Erinnerungen der Nacht« & »Geborene der Nacht« von Maggie Shayne, »Asche zu Asche« von Jennifer Armintrout, »In tiefer Nacht« von Maggie Shayne, Charlaine Harris & Barbara Hambly, »Ausersehen« von P. C. Cast (TALES OF PARTHOLON) und »Wolfsmond« von Cynthia Blair (»Der Sieg«, »Die Versuchung« & »Der Fluch«).

DIOGENES: Bei DETEBE, der Taschenbuchreihe von DIOGENES, kam im Frühjahr 2012 der Erzählband »Geschichten von natürlichen und unnatürlichen Katastrophen« von Patricia Highsmith heraus.

DIANA: Bei DIANA erschienen bzw. erscheinen 2011/2012 »Felipolis« von Akif Pirinçci (FELIDAE), »Wächterin des Blutes« und »Fesseln der Finsternis« von Alexandra Ivy (WÄCHTER DER EWIGKEIT 6 & 7), »Das Lied der alten Steine« von Barbara Erskine, »Das Schwert von Avalon« von Marion Zimmer Bradley & Diana L. Paxson (AVALON), »Sündenjagd« von Allison Brennan und »Sie sind dein Schicksal« von Jess Haines (THE OTHERS 3).

DTV: publizierte Ende 2011 in seiner Paperbackreihe DTV PREMIUM »Lucy« von Laurence Gonzales, für 2012 geplant sind »Mit Zähnen und Klauen« von Catherine Jinks, »Weiße Krähe« von Marcus Sedgwick, »Zu den Anfängen« von E. L. Greiff (ZWÖLF WASSER 1) und »Wo ist Thursday Next?« von Jasper Fforde (THURSDAY NEXT 6). In der Reihe DTV LITERATUR erschienen bzw. erscheinen 2011/2012 »Weihnachtslied« von Charles Dickens, »Das große Gänsehaut-Lesebuch«, »Dracula« von Bram Stoker, »Das Bildnis des Dorian Gray« von Oscar Wilde, »Die Insel des Dr. Moreau« von H. G. Wells, »Der Golem« und »Walpurgisnacht« von Gustav Meyrink, »Nachts unter der steinernen Brücke« von Leo Perutz, »Die Villa am Rande der Zeit« von Goran Petrovic und »Reise um den Mond« von Jules Verne. In DTV UNTERHALTUNG gab es 2011/2012 zuletzt »Engel im zweiten Lehrjahr« von Eveline Hasler, »Die Flüsse von London« und »Schwarzer Mond über Soho« von Ben Aaronovitch (PETER GRANT 1 & 2), »Vampire und andere Kleinigkeiten« und »Vampir mit Vergangenheit« von Charlaine Harris (SOOKIE STACKHOUSE), »Ashby House« von V. K. Ludewig, »Etwas endet, etwas beginnt« von Andrzej Sapkowski, »Nacht des Jaguar« von Michael Gruber, »Blutsbande – Bekenntnisse einer Vampirin« von Catherine Jinks,
»Der Elfenlord« und »Der Elfenthron« von Herbie Brennan (ELFEN 4 & 5), »Blutglocke« von Ilkka Remes, »Die Elfen von New York« von Martin Millar, »Der kleine Hobbit« von J. R. R. Tolkien und die Anthologie »Tod auf Urlaub«, hrsg. von Charlaine Harris & Toni L. P. Kelner. Weniger umfangreich, aber nach wie vor qualitativ hochstehend war das SF- und Fantasy-Angebot von DTV JUNIOR für 2011/2012: »Die Stufen im Kamin« und »Die Tür im Baum« von William Corlett (DAS HAUS DES MAGIERS 1 & 2), »Hilfe! Ich bin ein Werwolf!« von Gunnel Linde, »Der silberne Delfin« und »Der geheimnisvolle Schatz« von Louise Cooper (DER FLUCH DER MEERJUNGFRAUEN 1 & 2), »Der kleine Hobbit« von J. R. R. Tolkien, »Der Elefant des Magiers« von Kate DiCamillo und »Sie sind ein schlechter Mensch, Mr. Gum!« von Andy Stanton. Und bei DTV HANSER gab es 2011/2012 »Die geheimnisvolle Tür« von Manfred Mai, »Hexenwald und Zaubersocken« von Jutta Richter, »Die Schlacht« von Ruben Eliassen (PHENOMENA 7), »Der Tomorrow-Code« von Brian Falkner und »Der Kampf der Dino-Ritter« von Michael Gerard Bauer.

DUMONT: Im neuen DUMONT TASCHENBUCH ist »Der Boxer« von Ned Beauman erschienen.

ESSENCIA: Den für Anfang 2012 beim ESSENCIA VERLAG angekündigten Fantasy-Roman »Aufbruch« von Janine Tollot (DAS LEERE BUCH 1) gibt es nur als Kindle E-Book, ebenso »Pforten des Schicksals« von Cindy Blum (BÜNDNIS-Trilogie 2).

FIFA: Im Frühjahr 2011 kam im FIFA VERLAG der Fantasy-Roman »Kathy und die Hexe Hedonia« von Linda Kronrat (KATHY 2) heraus.

FISCHER: Wieder etliche Titel umfasste 2011/2012 das Genre-Angebot im FISCHER TASCHENBUCH, wie »Die Wanze & Heiße Spur in Dixies Bar« von Paul Shipton, »Der dunkle Wächter« von Carlos Ruiz Zafon, »Gejagt«, »Versucht« und »Verbrannt« von P. C. Cast & Kristin Cast (HOUSE OF NIGHT 5–7), »Das Stonehenge-Ritual« von Sam Christer, »Der Tod liegt in der Luft« von Andrew Lane (YOUNG SHERLOCK HOLMES 1), »Göttin der Liebe«, »Göttin des Meeres« und »Göttin des Lichts« von P. C. Cast (MYTHICA 1–3), »Der Fluch der Abendröte« von Leah Cohn (NEPHILIM 2), »Verhext in Texas« von Shanna Swendson (HEX 3) und »Spirale« von Paul McEuen, in der Reihe FISCHER CLASSIC erschienen »Vampire – Das große
Lesebuch«, hrsg. von Tilmann Spreckelsen, »Utopien – Ein Lesebuch«, hrsg. von Nicola Bardola, »Fantasiestücke in Callots Manier« von E. T. A. Hoffmann, »Der Baron auf den Bäumen«, »Wenn ein Reisender in einer Winternacht« und »Herr Palomar« von Italo Calvino und »Das Schloß« von Franz Kafka, und in FISCHER SCHATZINSEL gab es u. a. »Böses Blut« von Rhiannon Lassiter, »Schimpansen macht man nicht zum Affen« und »So springt man nicht mit Pferden um« von Tanya Stewner (LILIANE SUSEWIND), »Der Gelbe Nebel« und »Das Geheimis des verlassenen Schlosses« von Alexander Wolkow (ZAUBERLAND), »Asche und Glut« und »Schachmatt« von Malorie Blackman, »Die Gilde der Diebe« von Tom Becker (DARKSIDE), »Flusskäfer« und »Freiflug mit Huhn« von Sabine Bohlmann (WUMMELIES WUNDERBARE WELT 1 & 2), »Emilys Rückkehr« (EMILY) und »Philippa und die Wunschfee« von Liz Kesser, »Angriff der Schrebergarten-Zombies« von Christoph Mauz (MOTTE MARONI 1), »Vier zauberhafte Schwestern und der magische Stein« von Sheridan Winn (VIER ZAUBERHAFTE SCHWESTERN 2), »Ruhe in Freundschaft« von Tonya Hurley (GHOSTGIRL 1), »Prinzessin in New York« von Amanda Lees (KUMARI 1), »Das Geheimnis des 12. Kontinents« und »Wenn der Windmann kommt« von Antonia Michaelis und »Melodie der Meerjungfrauen« von Michelle Lovric.

GMEINER: Anfang 2012 erschienen bei GMEINER »Spielball der Götter« von Margit Hähner und »Netzkiller« von Oliver Wolf.

GOLDMANN: Obwohl das Label GOLDMANN FANTASY 2010 nach kurzer Dauer wieder verschwunden ist, sind phantastische Titel im Belletristik-Programm nach wie vor zahlreich vertreten, zuletzt 2011/2012 »Während ich schlief« von Anna Sheehan, »Die Kathedrale der verlorenen Dinge« und »Das Land des letzten Orakels« von David Whitley, »Die Zeit der Sieben« und »Am Ende der Zeit« (THONDRAS KINDER 1 & 2), »Im Schatten der Dämonen« (WELTEN-NEBEL 3) und »Der Feenturm« von Aileen P. Roberts, »Die Bibel nach Biff« von Christopher Moore, »Schneestille« von Graham Joyce, »Der Krähenturm« von Kerstin Pflieger, »Der Übergang« von Justin Cronin, »Die Prophezeiung der Schwestern« und »Liebe und Verrat« von Michelle Zink (DIE PROPHEZEIUNG DER SCHWESTERN 1 & 2), »Devil’s Night« und »Blood Night« von Alan Campbell
(DIE KETTENWELT-CHRONIKEN 2 & 3), »Engel der Nacht« von Becca Fitzpatrick, »Der blaue Mond«, »Das Schattenland« und »Das dunkle Feuer« von Alyson Noel (EVERMORE), »Bittersüße Nacht« von Suzanne McLeod, »Die linke Hand Gottes« von Paul Hoffman, »Traveler – Im Auge des Bösen« von John Twelve Hawks (Omnibus der Trilogie), »Der Zauber der Steine« von Gillian Shields (DIE SCHWESTERN DER DUNKELHEIT), »Mutiert« von Ulrich Hefner, »Dunkle Fluten« von Hendrik Berg, »Hourglass – Die Stunde des Zeitreisenden« von Myra McEntire, die Anthologie »Verdammt«, »Zombieparade« von Max Brooks, »Projektil« von Nicola Marni (TORSTEN RENK), »Der Club der unsichtbaren Gelehrten« von Terry Pratchett (SCHEIBENWELT), »Der Wolfsthron« von Cinda Williams Chima, »Narren, Diebe und Vampire – Die besten Geschichten aus zehn Jahren« (SCHEIBENWELT-Kalender) von Terry Pratchett & Stephen Briggs, »Von allen guten Geistern geküsst« von Jennifer Crusie & Bob Mayer, »Das Institut für Angst und Schrecken« von Jonathan L. Howard (JOHANNES CABAL), »Ravenwood – Die Schule der Nacht« von Mia James, »Das Buch Emerald – Die Chronik vom Anbeginn« von John Stephens, »Anathem« von Neal Stephenson, »Wer nicht küsst, der nicht gewinnt« von Karen Clarke, »Dunkle Ernte« von Simon Mockler und »Die Mondscheinbäckerin« von Sarah Addison Allen.

GULLIVER: Phantastik für Jugendliche steht bei den GULLIVER TASCHENBÜCHERN immer auf dem Programm, zuletzt »Geheimnis des Waldes« und »Vor dem Sturm« von Erin Hunter (WARRIOR CATS 3 & 4), »Sternenjäger« von Kenneth Oppel, »Ruf der Tiefe« von Katja Brandis & Hans-Peter Ziemek, »Code Orange« von Caroline B. Cooney, »Der kleinste Dinosaurier« von Julia Donaldson, »Zauberlehrling voller Fehl und Adel« von Sergej Lukianenko (TRIX SOLDIER 1) und »Törtel und der Wolf« von Wieland Freund (TÖRTEL).

HAYMON: In den HAYMON TASCHENBÜCHERN erschien 2012 »Alles Liebe! – Alle Liebesmärchen« von Folke Tegetthoff.

INSEL: In den bibliophilen INSEL TASCHENBÜCHERN gab es 2011/12 »Die Weihnachten des Mr. Scrooge« von Charles Dickens, »Dracula« von Bram Stoker, »Alice im Wunderland« und »Alice hinter den Spiegeln« von Lewis Carroll, »Der Schimmelreiter« von Theodor
Storm, »Das Bildnis des Dorian Gray« von Oscar Wilde, »Gespenstergeschichten« von Edith Wharton, »Gaudi in Manhattan« von Carlos Ruiz Zafon und »Horrorgeschichten« von Edgar Allan Poe.

KBV: Weiter führte KBV 2011 seine Reihe unheimlich-phantastischer Taschenbücher mit dem SF-Roman »Der Proband« von Guido Kniesel und der Collection »Eifel-Nacht« mit dreizehn schrecklichen Geschichten von Ralf Kramp.

KELTER: VOLKER FERKAUS MYTHENWELT wird bei KELTER beginnend mit Frühjahr 2012 nicht im Taschenbuch, sondern als vierzehntägliche Heftserie weiter geführt – siehe HEFTE.

KIEPENHEUER & WITSCH: Bei KIWI, der Taschenbuchreihe von KIEPENHEUER & WITSCH, erschienen 2012 u. a. »Wie Dracula den Kopf verlor und Sissi die Lust«, hrsg. von Ronald Feisel, »Sie da oben, er da unten« von Cordula Stratmann und »Prophezeiung« von Sven Böttcher.

LAVORA: publizierte im Dezember 2011 den Fantasy-Roman »Schatten im Nordosten« von Peter Schwanemann (CHRONICA TELIB 1).

LIST: hatte 2012 »Die Wand« von Marlen Haushofer (zur Kinoverfilmung) und »Marcos und der Zauber des Augenblicks« von Albert Espinosa im Programm.

LOEWE: publizierte 2011 »Vladimir Tod beißt sich durch« und »Vladimir Tod hängt todsicher ab« von Heather Brewer (VLADIMIR TOD 2 & 3), »Kissed By An Angel« und »Loved By An Angel« von Elizabeth Chandler (ENGEL 1 & 2), »Hinter dem Augenblick« von Michelle Harrison (ELFENSEELE 1), »Das Groteskerium kehrt zurück« von Derek Landy (SKULDUGGERY PLEASANT 2), »Dunkles Versprechen« und »Bittersüße Erinnerung« von Alice Moon (BLOOD ROMANCE 2 & 3), »Erebos« von Ursula Poznanski, »Höllenpforte« von Anthony Horoweitz (DIE FÜNF TORE 4), »Drachenfaust« von Jeff Stone, »Sirenenfluch« von Lisa Papademetriou, »Der Feuerflug des Elfenkönigs« von Vanessa Walder (ELFENKÖNIG 2) sowie die FEAR STREET-Sammelbände »Teuflischer Hass« und »Schule der Albträume« von R. L. Stine. 2012 folgten »Snakeroot« von Stephen Cole, »Die Diablerie bittet zum Sterben« von Derek Landy (SKULDUGGERY PLEASANT 3), »Saved By An Angel« von Elizabeth Chandler (ENGEL 3), »Der Mondscheindrache« von Cornelia Funke, »Verrat bei den Wikingern« und »Der Verdacht des Pharao« von
THILO (DIE MAGISCHE INSEL 1 & 2), »Die Stadt der Regenfresser« von Thomas Thiemeyer (CHRONIKEN DER WELTENSUCHER 1), »Zwischen den Nebeln« von Michelle Harrison (ELFENSEELE 2), »Ruf der Ewigkeit« von Alice Moon (BLOOD ROMANCE 4), »Dämonen des Lichts« von L. A. Weatherly, »Vladimir Tod kämpft verbissen« von Heather Brewer (VLADIMIR TOD 4), die FEAR STREET-Sammelbände »Mörderische Freundschaft« und »Ferien des Schreckens« von R. L. Stine sowie die ersten vier Titel der neuen Reihe HOUSE OF FEAR von Patrick McGinley: »Der Zirkel des Bösen«, »Die Mumie des Piraten«, »Angriff der Spinnenmutanten« und »Der Gott des Grauens«.

LUCHTERHAND: 2011 erschien in der SAMMLUNG LUCHTERHAND »Amanda. Ein Hexenroman« von Irmtraud Morgner.

LYX: 2011/2012 setzte LYX im Taschenbuchformat sein erfolgreiches Konzept von phantastischen und paranormalen Liebesromanen von ausgesuchten Autorinnen fort, es erschienen in den letzten Monaten des Jahres 2011 »Eiskalte Berührung« von Kresley Cole, »Verbotene Pfade« von Eileen Wilks (WOLF SHADOW 7), »Magische Verführung« (GESTALTWANDLER 8) sowie »Engelsblut« (GILDE DER JÄGER 3) von Nalini Singh, »Das bisschen Flitterwochen« von Tate Hallaway, »Das Herz der Nacht« von Ulrike Schweikert, »Dracula – Die Wiederkehr« von Dacre Stoker & Ian Holt, »Wilde Sehnsucht« von Meljean Brook (DIE EISERNE SEE 1), »Entfesselt« von Larissa Ione (DEMONICA 2), »Zum Teufel mit Vampiren« von Mary Janice Davidson (VAMPIRKÖNIGIN 9), »Dunkelland« von Barb & J. C. Hendee (DHAMPIR 3), »Der Schädelschmied« von Jens Lossau & Jens Schumacher (JORGE & HIPPOLIT 3), »Das Herz des Jägers« von Lara Adrian alias Tina St. John (DER KELCH VON ANAVRIN 1), »Succubus on Top – Ihr Kuss ist tödlich« von Richelle Mead (SUCCUBUS 1), »Wolfsschatten« und »Glut« (DIE PHOENIX-CHRONIKEN 2) von Lori Handeland, »Ruf der Erinnerung« von Michelle Raven (GHOSTWALKER 5), »Drachen lieben heißer« von Katie MacAlister (SILVER DRAGONS 3), »Geisterstadt« von Stacia Kane (CHESS PUTNAM 3), »Blutnacht – Das Buch zur Rockoper« von Wolfgang Hohlbein (DIE CHRONIK DER UNSTERBLICHEN) und »Hilferuf aus dem Jenseits« von Victoria Laurie (ABBY COOPER 3).


2012 folgten u. a. »Shakespeare Undead – Der Untoten Zähmung«, »Blut« (DIE PHOENIX-CHRONIKEN 3) und »Wolfsfeuer« von Lori Handeland, »Ein Vampir in schlechter Gesellschaft« und »Ein Vampir liebt auch zweimal« von Katie MacAlister, »Vampire küsst man nicht« und »Vampir zu verschenken« von Lynsay Sands, »Versuchung« von Julie Kenner (BLOOD LILY CHRONICLES 3), »Mitternachtsbisse« und »Drei Bisse frei« von Chloe Neill (CHICA-GOLAND VAMPIRES 3 & 4), »Im Bann des Drachen« und »Gebieter des Sturms« von Thea Harrison, »Ungezähmte Sehnsucht« und »Ungezähmtes Herz« von Pamela Palmer (KRIEGER DES LICHTS 4 & 5), »Für die Ewigkeit« und »Ruf der Schatten« von Lynn Viehl (DARKYN 5 & 6), »Firestarter« von Jocelynn Drake (JÄGERIN DER NACHT 4), »Schattentanz« und »Schattenmann« von Erin Kellison (ZWIELICHTLANDE 2 & 3), »Trace« und »Magnus« von Jacquelyn Frank (SHADOWDWELLERS 1 & 2), »Wilde Glut« und »Lockruf des Verlangens« (GESTALTWANDLER 9 & 10) sowie »Engelskrieger« (GILDE DER JÄGER 4) von Nalini Singh, »Schattengeboren« von Alison Sinclair (MINHORNE 3), »Dämonenbann« von Rachel Hawkins (HEX HALL 3), »Fluch des Blutes« von Faith Hunter (SKINWALKER 2), »Flammen der Begierde« von Kresley Cole, »Fluch des Verlangens« (DEMONICA 3) und »Ares« (ETERNAL RIDERS 1) von Larissa Ione, »Tag der Rache« von Michelle Raven (GHOSTWALKER 6), »Jenseits der Nacht« von Allyson James (STORMWALKER 1), »Blutsverrat« von Barb & J. C. Hendee (DHAMPIR 4), »Winterfluch« von Seanan McGuire (OCTOBER DAYE 1), »Callans Schicksal« von Lora Leigh (BREEDS 1), »Flammendes Herz« von Meljean Brook (DIE EISERNE SEE 2), »Feenring« von Linda Robertson, »Succubus Dreams – Verlangen ist ihre schärfste Waffe« von Richelle Mead (SUCCUBUS 2), »Das Zeichen des Phönix« von Pip Ballantine & Tee Morris (BOOKS & BRAUN 1), »Das magische Siegel« von Tina St. John (DER KELCH VON ANAVRIN 2), »Jenseits des Horizonts« von Zoe Archer (DIE KLINGEN DER ROSE 1), »Das Flüstern der Toten« von Darynda Jones, »Das Feenorakel« von Jeanine Krock und »Gefährliche Berührung« von Ava Gray (SKIN GAME).

NOVUM PUBLISHING: In NOVUM ECO und NOVUM POCKET, den Taschenbuch-Imprints von NOVUM PUBLISHING, kamen in den letzten Monaten u. a. folgende Titel heraus: »Principe – Die Reise
zum Kaiser« von Verena Eber, »Weltenwege« von Kim R. Hofmann, »The Omega Man« von Ray Thanner, »Zauberwettstreit in Samakan« von Mario Pöhlert (DIE NACHT DER MONDE 1), »Die Abenteuer der Gravon« von Rudolf Pöhl, »Brainrise – Aufstieg des Bewusstseins« von Christian F. Schulze, »Der schwarze Trapezoeder« von Devil Jack (OTHER WORLD 1), »Die Konstrukteure der Welt« von Ruben Wolff und »Elementis – Die Prüfung« von Susan Mann.

OETINGER: Im 2010 gestarteten OETINGER-Taschenbuchprogramm für Kinder und Jugendliche waren und sind auch 2011/2012 wieder zahlreiche phantastische Titel vertreten, wie »Tintenblut« und »Tintenherz« von Cornelia Funke (TINTENWELT 1 & 2), »Gregor und der Spiegel der Wahrheit« und »Gregor und der Fluch des Unterlandes« (GREGOR 3 & 4) sowie »Tödliche Spiele« (DIE TRIBUTE VON PANEM 1) von Suzanne Collins, »Herr Bello und das blaue Wunder« und »Neues von Herrn Bello« (HERR BELLO 1 & 2) sowie »Neue Punkte für das Sams« (DAS SAMS 3) von Paul Maar, »Astrid Lindgren – Ein Lebensbild« von Margareta Strömstedt, »Die Rückkehr nach Atlantis« von Marliese Arold (ATLANTIS 2), »Der Dschinn in der Klemme« von Ute Krause (OSMAN 1), »Der geheimnisvolle Ritter« von Michael P. Spradlin (DIE TEMPLER 3), »Jenseits der Finsterbrücke« von Antonia Michaelis, »Das Gift der Schmetterlinge« von F. E. Higgins, »Das Geheimnis des Wasserritters« von Rusalka Reh, »Die Unverhoffte« von Anne Plichota & Cendrine Wolf (OKSA POLLOCK 1), »Odessa und die geheime Welt der Bücher« von Peter van Olmen und »Totgeküsste leben länger« von Kim Harrison (MADISON AVERY 1).

RAVENSBURGER: publizierte 2011/2012 die phantastischen Taschenbücher »Ätze – Das ekligste Monster der Welt« von Ursel Scheffler, »Wickie und die starken Männer« von Thilo, »Totenbraut« von Nina Blazon, »Die fantastischen Abenteuer des Pan Tau« von Folke Tegetthoff, »Verloren« von Michael Grant (GONE 1) und »Die magische Spinne« von Jenny Nimmo (Omnibus der gesamten Trilogie).

RECLAM: Im Sommer und Herbst 2011 erschienen bei RECLAM »Nils Holgersson« von Selma Lagerlöf, »Frankenstein« von Mary Shelley, »Jane Eyre« von Charlotte Brontë und »Lektüreschlüssel:
George Orwell, Animal Farm«, 2012 folgte »Die Blumen des Bösen« von Charles Baudelaire.

ROWOHLT: Neu bei RORORO gab und gibt es 2011/2012 »Dein Blut auf meinen Lippen« von Claudia Gabel, »Meerestochter« von Serena David, »Der Aufstand« von Sean McCabe, »Der Bogenschütze« und »Der Wanderer« von Bernard Cornwell (DIE BÜCHER VOM HEILIGEN GRAL 1 & 2), »Die Hüter des Grals« von Tom Harper, »Dystopia« von Patrick Lee, »Das Geflecht« von Andreas Laudan, »Apokalypse« von Giacometti & Ravenne, »Die Verborgenen« von Nora Melling (SCHATTENBLÜTE), »Die zauberhafte Mrs. Moon« von J. R. Rain (VAMPIRE DETECTIVE) und »Götterdämmerung« von Sven Böttcher. In der Jugendbuch-Reihe RORORO ROTFUCHS erschienen die phantastischen Romane »Verkehrt!« von Thorsten Nesch, »Das Geheimnis der magischen Ohren« von Tina Zang und »Der Spion im Himalaya« von P. B. Kerr (DIE KINDER DES DSCHINN 6) und die von Tanja Heitmann herausgegebene Themenanthologie »Stille Nacht« mit magischen Liebesgeschichten.

SARTURIA: Bereits seit 2007 gibt es Dieter Königs SARTURIA VERLAG; hier erschien 2011 die vom Verleger zusammengestellte Anthologie »Paradoxon« mit neuen Geschichten junger Talente, wie Nina Horvath, Mike Gundlach, Ernst-Eberhard Manski und Nicole Gröbe.

SUHRKAMP: Recht schmal geworden ist in den letzten Jahren das Angebot an phantastischer Literatur beim SUHRKAMP VERLAG. Zuletzt gab es »1WTC« von Friedrich von Borries, »Dog Boy« von Eva Hornung, »Tote Mädchen« von Richard Calder und »Der Schatten des Windes« von Carlos Ruiz Zafon.

ULLSTEIN: Neu bei ULLSTEIN 2011/2012: »Die Galgenfrist« von Bernard Cornwell, »Die Hütte« von William Paul Young, »Ewig böse« von Christopher Ransom, »Seelen« von Stephenie Meyer, »The Black Club« von Emilia Jones, »Pandoras Tochter« von Iris Johansen, »Zwei Zimmer, Küche, Geist« von Lorna Graham, »Rattentanz« von Michael Tietz (gekürzte Neuausgabe), »Impact« von Bernd Steinhardt, »Shadowfever« und »Das Geheimnis der Highlands« von Karen Marie Moning, »Emmas Angst« von Jamie Freveletti, »Die Judas-Verschwörung« von Adam Blake, »Flammenmond«
von Rebekka Pax, »Der Atlantis-Komplex« von Eoin Colfer (ARTEMIS FOWL 7) und »Der Klang der Sirenen« von Tricia Rayburn.

UNION: Im UNIONSVERLAG kam 2011 »Die Nacht der Wünsche« von Salim Alafenisch heraus.

WELTBILD: brachte in seinem Taschenbuchprogramm zuletzt u. a. »Die Sehnsucht des Highlanders & Die Heimkehr des Highlanders« von Carrie MacAlistair, »Der Seelenbrecher« von Sebastian Fitzek, »Die silberne Rose«, »Die Jägerin« und »Der Freibeuter der Königin« von Susan Carroll (DIE CHENEY-SCHWESTERN 3–5), »Nullpunkt« von Lincoln Child, »Der Abgrund & Die Verschwörung« von David Baldacci, »Das Buch der Namen« von Jill Gregory und »Das Herz des Kriegers« von Alyssa Day (ATLANTIS 3) heraus.

XIN: Im Januar 2011 erschien im 2010 gegründeten Verlag XIN PUBLISHING der ISROGANT-Roman »Im Reich der Drei Mächte« von Tian Di (REISENDE 2).


News aus der Heftromanszene

Seit mehr als einem Vierteljahrhundert ist BASTEI der Marktführer für Horror-Literatur im Heftformat, und diese dominierende Position konnte der jetzt in Köln beheimatete Verlag auch 2011 wieder behaupten. Spitzenreiter war erneut die wöchentliche Serie um den Geisterjäger JOHN SINCLAIR von Jason Dark alias Helmut Rellergerd, die es in der Erstauflage schon auf über 1750 Bände gebracht hat und somit neben PERRY RHODAN, JERRY COTTON oder LASSITER zu den langlebigsten Heftserien gehört und wie diese schon Kultstatus besitzt. Nach wie vor alle 14 Tage neu erscheinen auch die Romane um PROFESSOR ZAMORRA, den Meister des Übersinnlichen. Das nach dem Tod von Susanne Picard zusammengestellte Autorenteam der mit SF- und Horror-Elementen reichen Phantastik-Serie hat Neuorientierung zügig umgesetzt. Zuletzt schrieben an ZAMORRA Oliver Fröhlich, der mittlerweile verstorbene Volker Krämer, Manfred H. Rückert, Michael Breuer, Adrian Doyle alias Manfred Weinland, Andreas Balzer, Simon Borner, Anika Klüver und Christian Schwarz mit. ZAMORRA ist die am längsten laufende deutsche Horror-Heftserie und wird im Herbst
2012 mit Band 1000 ein großes Jubiläum feiern. Im Zuge des gegenwärtigen Vampir-Booms wurde im Frühjahr 2011 Manfred Weinlands Horror-Serie VAMPIRA, die zuvor nebst einer Buchausgabe bei Zaubermond mit 50 Heften und 60 Taschenheften erschienen ist, neu aufgelegt. Um auch den Altlesern etwas zu bieten, hat Chefautor Weinland einen zusätzlichen Handlungsstrang eingebaut. Bei Verkaufserfolg ist eine Weiterführung über die 110 Hefte möglich. Nach wie vor sehr erfolgreich ist auch die mit Horror-und Fantasy-Elementen gespickte und von Michael Schönenbröcher betreute SF-Serie MADDRAX – DIE DUNKLE ZUKUNFT DER ERDE, die auf einer fremd gewordenen Erde Jahrhunderte nach einer Kollision mit einem Himmelskörper spielt und vierzehntäglich erscheint. Von ihr liegen schon rund 310 Ausgaben vor, wobei mit Band 300 ein neuer Zyklus gestartet wurde. Der Komet, der im Jahre 2012 mit der Erde kollidiert ist, hat sich als lebendes Wesen entpuppt, das sich auf der Flucht vor einem kosmischen Jäger befindet, der offenbar seine Spur bereits aufgenommen hat. Und dessen Ankunft auf der Erde würde für diese die Apokalypse einläuten. Zum Autorenteam des letzten Jahres gehörten Christian Schwarz, Stephanie Seidel, Manfred Weinland, Michelle Stern, Oliver Fröhlich, Sascha Vennemann, Jo Zybell, Susan Schwartz alias Uschi Zietsch und Ronald M. Hahn. Weiter auf Erfolgskurs befand sich 2011 auch die im Frühjahr 2005 gestartete vierzehntägliche SF-Heftserie STERNENFAUST, die es unter der neuen Ägide von Thomas Höhl, der seit Heft 125 als Redakteur für die Serie verantwortlich zeichnet, bis Redaktionsschluss auf über 180 Hefte gebracht hat und von der im Herbst 2012 der Jubiläumsband 200 erscheinen wird. Mit Heft 175 startete der Mini-Zyklus GEMINI, worin mittels Änderung der Vergangenheit eine neue Zeitlinie geschaffen wurde, in der die Entwicklung, die zum drohenden Untergang der Milchstraße geführt hat, möglicherweise verhindert werden kann. Das Autorenteam bestand zuletzt aus Dennis Mathiak, Guido Seifert, Andreas Suchanek, Sascha Vennemann, Gerry Haynaly, Michelle Stern, Simon Borner und Thomas Höhl, zukünftig ist auch Manfred Weinland mit von der Partie. Zudem gab es die zwölf Romane umfassende Serie 2012 – JAHR DER APOKALYPSE, die eng mit den Bastei-Serien DIE ABENTEURER
und auch MADDRAX verknüpft ist und von Hubert Haensel, Christian Schwarz, Manfred Weinland, Timothy Stahl und Oliver Fröhlich verfasst wurde. Fortsetzung bei Erfolg möglich …

 



Was BASTEI beim HORROR ist, das ist PABEL MOEWIG bei der SCIENCE FICTION, und zwar der eindeutige, wenn auch seit dem stärkeren SF-Engagement von BASTEI nicht mehr ganz so unumstrittene Marktführer in diesem Segment. Und das fast ausschließlich durch das Phänomen PERRY RHODAN, der größten Weltraumserie der Welt, von der neben der wöchentlichen Erstauflage auch noch die vierzehntägliche 5. Auflage als Doppelband erscheint. Der in der Erstauflage mit Heft 2600 gestartete NEUROVERSUM-Zyklus spielt auf drei Handlungsebenen: Perry Rhodan wird mit der BASIS in die Doppelgalaxis Chanda entführt und kämpft dort gegen die mysteriöse Wesenheit QUIN SHI, der Maskenträger Alaska Saedelaire gelangt mit der LEUCHTKRAFT auf der Suche nach der Hohen Frau Samburi Yura in das nicht so harmonische Reich der Harmonie, und Reginald Bull versucht, der Menschheit das Überleben in einem an einen rätselhaften Ort versetzten Sonnensystem zu ermöglichen, dessen Sonne durch äußere Einwirkung erkaltet, und herauszubekommen, wohin und zu welchem Zweck eine große Zahl terranischer Jugendlicher von den geheimnisvollen Auguren gelockt wurde. Mit Heft 2605 ist Verena Themsen zum Autorenteam gestoßen, Markus Heitz gab mit Band 2615 ein Gastspiel. Weitere präsente Teamautoren des letzten Jahres waren Michael Marcus Thurner, Wim Vandemaan, Frank Borsch, Christian Montillon, Arndt Ellmer, Leo Lukas, Uwe Anton, Marc A. Herren und Hubert Haensel. Seit Heft 2402 findet sich in jedem achten oder zwölften Heft eine neue PR-Story um den Frachtraumer STELLARIS, als Autoren zeichneten zuletzt Roman Schleifer, Wim Vandemaan, Andreas Eschbach, Michael G. Rosenberg und Dieter Bohn. Zudem gab es zuletzt die EXTRA-Bände 12 und 13 von Alexander Huiskes und Michelle Stern, beide wie gehabt mit einer exklusiven CD. In der neuen Taschenheft-Serie PERRY RHODAN PLANETENROMANE, in der in zweimonatlichem Rhythmus in erster Linie frühere Taschenbücher, bisweilen unter neuem Titel nochmals greifbar gemacht werden, erschienen zuletzt Romane
von Uwe Anton, Robert Feldhoff, Michael Marcus Thurner (mit der erweiterten und überarbeiteten Fassung eines seiner in der PERRY RHODAN FAN-EDITION publizierten Romane), Peter Terrid und Peter Griese.

Ende September 2011 startete die neue Taschenheft-Serie PERRY RHODAN NEO, eine neue Version der klassischen Geschichte, beginnend mit der Begegnung mit den Arkoniden und dem Aufbau der Dritten Macht, weiter in die Zukunft verlegt und von den heutigen PR-Autoren nach einem Exposé von Frank Borsch verfasst, auf moderner Basis mit neuen Ideen und auch neuen Handlungsfiguren, wobei die Bände 1 bis 8 den ersten Zyklus beinhalten. An Autoren sind bislang neben dem Exposé-Autor noch Christian Montillon, Leo Lukas, Wim Vandemaan, Michael Marcus Thurner, Arndt Ellmer und Hubert Haensel vertreten, weitere Titel stammen von Marc A. Herren und Hermann Ritter; Bernd Perplies wird einen Gastroman verfassen, Michelle Stern stößt zum NEO-Autorenteam dazu.

Nachdem lange herumgerätselt worden war, ob und wie es denn mit der Taschenbuchserie VOLKER FERKAUS MYTHENLAND weiter gehen würde, nachdem die Taschenbuchreihe nach Beendigung des ersten Zyklus mit Band 5 gestoppt worden war, so ist Ende 2011 die Entscheidung gefallen: MYTHENLAND wird im vierzehntäglichen Rhythmus als Heft fortgesetzt, beginnend im Frühjahr 2012. Es sollen insgesamt 26 Hefte erscheinen.

 



Und was hat sich bei den Kleinverlagen getan?

Die ROMANTRUHE setzte die im Mai 2010 gestartete Heftserie BLACK JERICHO zweimonatlich fort, zuletzt erschienen sind die Bände 0 mit der Vorgeschichte und 6 bis 9, die weiteren folgen in zweimonatlichem Rhythmus. Die Verfasser der bisherigen Titel waren Aline Sauvage, Ion Kolczán und Hauptautor Greg Sutton.

Lange haben die SF-Freunde darauf gewartet, im Spätherbst 2009 war es endlich so weit: Marianne Sydow startete in ihrer VILLA GALACTICA den Reprint der SF-Heftserie DER LUFTPIRAT UND SEIN LENKBARES LUFTSCHIFF vom Beginn des 20. Jahrhunderts. Die ersten 65 Hefte dieser allerersten deutschen SF-Serie, von der 165 Nummern bekannt sind, waren bei Redaktionsschluss
lieferbar, die jeweils ein informatives Nachwort und Background-Infos enthalten.

Zum PERRY RHODAN WELTCON präsentierte die LIGHT EDITION zwei neue Hefte: ZERO 2 – Spielplatz Mikrokosmos (mit Beiträgen von Werner Höbart, Frank Zeiger und Stefanie Rafflenbeul) und AVALON 1 – Simna (Beiträge von Marc A. Herren, Werner Höbart, Susan Iwanowa, Andreas Adamus und Andreas Findig).

Die im Stil der KAP-Hefte aus der DDR von Gerd Michael Rose in seinem TES-VERLAG gestartete Heftreihe BUNTES ABENTEUER wurde mit Kurzwerken von Frank Roger, Michael Szameit, Achmed Khammas, Horst-Dieter Radke und Ingo Scharnewski weitergeführt.

Im ARCANUM FANTASY VERLAG wurde vor der Übernahme durch SCRATCH der erste Zyklus AEGIRS FLOTTE der Fantasy-Heftserie DREI WELTEN – EIN FEIND mit dem vierten Heft aus der Feder von Natalie Gnann fortgesetzt.

In der Reihe EPILOG-LESEHEFTE von EPILOG MEDIA sind zuletzt phantastische Titel von Kurd Laßwitz, Edgar Allan Poe, Arthur Conan Doyle, E. T. A. Hoffmann, Gustav Meyrink, Robert Louis Stevenson und Mark Twain erschienen.

Im WUNDERWALDVERLAG wurde 2011 der erste Zyklus mit dem Untertitel »Die Wette« der neuen Heftreihe LIT. LIMBUS – GESCHICHTEN AUS DER LITERARISCHEN VORHÖLLE, die phantastische Elemente enthält, abgeschlossen. Im Februar 2012 startete der zweite Zyklus SCHATTENZEIT mit »Transit« von Michael Mühlener.


Magazine und Zeitschriften

Von PHANTASTISCH!, dem SF-Magazin aus dem VERLAG ACHIM HAVEMANN, das 2010 sein zehnjähriges Bestehen feierte, kamen 2011 wieder vier Ausgaben heraus. Die Nummern 41 bis 44 enthielten Interviews mit Brett Helquist, Alyson Noel, John Alvide Lindqvist, Gerd Ruebenstrunk, Gerald Jung, Christian Gossett, Adam-Troy Castro, William Swears, Alexey Pehov, Carlton Mellick III, Thomas Elbel, Andreas Eschbach, Hannu Rajaniemi und Daniel
Polansky, Storys von Uwe Post, Martin Rump, Ronny Rindler, Chris Moun, Nadine Boos, Christian Hoffmann, Olaf Kemmler und Gabriele Behrend sowie weitere Beiträge von Johannes Rüster, Bernd Jooss, Stefan Höltgen, Achim Schnurrer, Marco Behringer, Uwe Anton, Christian Humberg, Christian Hoffmann, Horst Illmer, Hermann Ibendorf-Rosenhof, Christian Endres, Frank Romberger, Dominik Grittner, Dominik Irtenkauf, Uwe Reber und Rüdiger Schäfer, dazu jede Menge News, Infos & Rezensionen.

 



Dreimal pro Jahr soll das SF-Magazin NOVA erscheinen, 2011 sind es zumindest zwei Ausgaben geworden. Die Nummer 17 des diesmal noch von Ronald M. Hahn, Michael K. Iwoleit & Frank Hebben herausgegebenen Magazins präsentierte zu Jahresbeginn 2011 neue Geschichten von Arno Behrend, Frank Hebben, Florian Heller, Michael K. Iwoleit, Sven Klöpping, Uwe Post, Gero Reimann, Ralf Wolfstädter und Aleksandar Ziljak (Gast-Story aus Kroatien) sowie Artikel von Volker Wittmann und Helmuth W. Mommers sowie einen Nachruf auf William Tenn von Franz Rottensteiner. Und zum Jahresende erschien dann NOVA 18, hrsg. von Ronald M. Hahn (der hiermit seine Abschiedsvorstellung gab), Frank Hebben, Olaf G. Hilscher & Michael K. Iwoleit, mit Erzählungen von Gabriele Behrend, Holger Eckhard, Karsten Greve, Florian Heller, Heidrun Jänchen, Olaf Kemmler, Sven Klöpping, Thorsten Küper, Siegfried Langer, Norbert Stöbe und Wolf Welling, dazu gab es einen interkulturellen Dialog mit Guy Hasson, Achmed A.W. Khammas und Lavie Tidhar zum Thema »Science Fiction und der Nahost-Konflikt«.

 



Nach mehrmaligen Verschiebungen ist im Oktober 2011 endlich die Ausgabe 3 des Horror-Magazins OMEN erschienen; dieses lange erwartete Paperback legte einen Schwerpunkt auf Brian Lumley mit dem Abdruck von Horror-Storys und einem Interview mit dem NECROSCOPE-Autor, daneben präsentierte es u. a. Interviews mit Laurell K. Hamilton, Kim Paffenroth und Greg F. Gifune, Artikel über Karl Edward Wagner und Edward Lee sowie neue Geschichten von Brian McNaughton, Christian Endres, Karl Hans Strobl, Uwe Voehl, John B. Ford und Helmi Sigg.


EARTH ROCKS, das Magazin des 2006 gegründeten VEREIN ZUR FÖRDERUNG PHANTASTISCHER LITERATUR IN ÖSTERREICH, hat es bis 2010 auf 12 Ausgaben gebracht. Neuesten Planungen zufolge soll noch eine Abschlussnummer herausgebracht werden.

Auch für 2011 gab der FANTASY CLUB E. V. wieder eine neue Ausgabe von MAGIRA heraus. Das mittlerweile bereits elfte »Jahrbuch zur Fantasy« für das vorangegangene Jahr präsentierte unter der bewährten Herausgeberschaft von Hermann Ritter & Michael Scheuch auf über 400 Seiten neben einem ausführlichen Markt-und Szenebericht sowie einer Fülle von fundierten Rezensionen neue Erzählungen von Barbara Beyß, Karen J. Fowler und Torben Schröder, ein Interview mit Helge C. Balzer sowie zahlreiche Artikel und Essays, u. a. von Hermann Ritter, Michael Scheuch, Friedrich Trieblnig, Robert Musa, Stefan Lorenz, Manfred Roth und Hermann Urbanek, darunter über George R. R. Martin, Sherlock Holmes sowie die Comic-Serien FABLES und THE UNWRITTEN, das alles reich illustriert.

 



2011 gab es wieder die gewohnten vier Ausgaben von SOL, dem Magazin der PERRY RHODAN-FANZENTRALE, die Nummern 61 bis 64, womit das Magazin bereits 16 Jahre besteht. Diesmal gab es Storys von Rüdiger Schäfer, Rüdiger Vaas und Matthias Hinz, Interviews mit Uwe Anton, Horst Gotta, dem Stammtisch Mannheim und Konrad Kustos sowie Artikel und weitere PR-spezifische Beiträge von Peter Dülp, Rainer Stache, Inge Mahn, Frank G. Gerigk, Robert Hector, Matthias Hinz, Klaus N. Frick, Marco Scheloske, Roman Schleifer, Gerhard Huber, Volker Bregulla, Karl Eisner, Dieter Bohn und Rüdiger Schäfer.

 



Weitergeführt wurde auch ARKANA, das »Magazin für klassische und moderne Phantastik« im VERLAG LINDENSTRUTH, bei dem wieder Story-Veröffentlichungen im Vordergrund standen. Im Mai 2011 kam Heft 14 heraus, mit Beiträgen von Albert Duncel, Friedrich Jacobsen und Malte S. Sembten sowie einem Interview mit Carsten Meins; ARCANA 15 vom November 2011 präsentierte dann Texte von Ulrich Spiegel, Richard Marsh und Uwe Voehl, dazu gab es in beiden Heften Rezensionen.


Interessante Beiträge zu phantastischen Themen waren auch 2011 in NAUTILUS – ABENTEUER & PHANTASTIK, dem Magazin für Abenteuer-Literatur und -Spiele, fantastisches Kino und PC-Adventures zu finden. Auch in diesem Jahr wurden wieder 12 Ausgaben monatlich neu veröffentlicht. NAUTILUS 82 bis 93 präsentierten neben umfassenden Infos und Rezensionen zu allen Aspekten des Genres unter besonderer Berücksichtigung der Kino-Ereignisse Schwerpunktthemen wie »Schwule Helden«, »Doppelgänger«, »Hexen und Teufel«, »Grimm’sche Märchen«, »Die Nibelungen«, »Nordische Mythen«, »Vampire und Zombies«, »Phantastische Filme«, »Dystopien«, »Evolution und Mutation«, »Space Opera«, »Phänomen All-Age« und »Blutsauger« und neben damit im Zusammenhang stehenden Artikeln und Features noch Interviews mit Lynn Flewelling, Richard Morgan, Krystyna Kuhn, Dmitri Glukhovsky, Patrick Rothfuss, Cast & Crew von »Tron Legacy«, Thomas Finn, Paul Hoffmann, Sean Bean & Regisseur C. Smith, Derek Landy, Holly Black, Andreas Gößling, Joe Hill, Sarah Blakely-Cartwright, Maggie Stiefvater, Christoph Marzi, Tommy Krappweis, Wolfgang Hohlbein, Urban Hofstetter, Tim Powers, Joachim Masannek, Isaac Marion, Tessa Gratton, den Machern von Titania Medien, Sara Grant, Thomas Thiemeyer, Nina Blazon, Charlotte Kerner, Programmleitern von Jugendbuchverlagen mit phantastischen Titeln, Tanja Kinkel, Brandon Sanderson, Lars von Trier, Markus Heitz, Bianka Minte-König, Lynn Raven und Bernhard Hennen, Autoren-Werkstattberichte und Schreibwerkstätten von und mit A. C. Klause, J. L. Bourne, Julie Kagawa, Christopher Hardebusch, Boris Koch, Dmitri Glukhosky, Mark Lawrence, Lea Nicolai, Brandon Sanderson, Joe Abercrombie, Bernhard Hennen und Stefan Russbült.

 



Auch 2011, im letzten Jahr seines Bestehens, widmete sich das Magazin SPACE VIEW in den vier veröffentlichten Ausgaben wieder der phantastischen Literatur. Die Artikelreihen »Lexikon der Phantastik« und »Klein- und Spezialverlage« wurden fortgesetzt, zudem gab es Interviews mit Jason Priestly, Emily Rose, Amanda Tapping, J. J. Abrams und Bernd Perplies sowie Artikel über die Comic-Wurzeln der X-MEN, die von Markus Heitz konzipierte SF-Serie JUSTIFIERS, PERRY RHODANs 50-Jahr-Jubiläum, die TV-Serie
»Game of Thrones« nach der Bestseller-Reihe von George R. R. Martin, Vampire und Vampirserien sowie Steampunk.

 



Von MEPHISTO, dem Magazin für die dunkle Seite der Spiele, gab es 2011 diesmal nur zwei Nummern. Die Ausgaben 51 und 52 präsentierten neben einer Vielzahl von Abenteuern, Systemvorstellungen und Szenarios zu diversen Spielen wie WARHAMMER INVASION, SHADOWRUN, ENGEL, HEREDIUM, MEGARA, TRAVELLER, ARKHAM HORROR, DEGENESIS, FROSTZONE und ELYRION eingehende Informationen über Neuerscheinungen auf dem Spielesektor und Büchermarkt und fundierte Rezensionen, einen Artikel über das literarische Comeback von Vampiren, Werwölfen und Hexen sowie ein Interview mit Christoph Hardebusch.

 



Regelmäßig neue SF-Storys deutscher Autoren präsentiert die vierzehntägliche Computerfachzeitschrift c’t, zuletzt von Edgar Phillips, Thomas Ottmar, Arno Endler, Philip Baumgärtel, Helge Riewold, Frank G. Gerigk, Sami Salamé, Marco M. Weber, Elisabeth Marienhagen, Michael Rapp, Frank Hebben, Uwe Post, Karsten Greve, Jörg Isenberg, Desirée & Frank Hoese und Niklas Peinecke.

 



Das hochklassige semiprofessionelle EXODUS, das SF-Magazin für Science Fiction Stories & phantastische Graphik, hrsg. von Rene Moreau & Heinz Wipperfürth, wurde 2011 mit einer Nummer weitergeführt. Ausgabe 28 stand unter dem Generalthema »Von fernen und anderen Reisen« und glänzte mit Erzählungen von Helmuth W. Mommers, Bernard Craw, Matthias Falke, Antje Ippensen, Rolf Krohn, Wolf Welling, Gundula Sell, Erik Simon, Frank W. Haubold und Frank Neugebauer; den optischen Schwerpunkt bildete die Galerie von Lothar Bauer, kommentiert von Michael Haitel. Bezug: René Moreau, Schillingstraße 259, D-52355 Düren.

 



Seine Anfänge hatte das Magazin XUN der FREIEN REDAKTION XUN als Fanzine. In den letzten Jahren wurde die Aufmachung immer professioneller. Zuletzt wurden zwei Ausgaben pro Jahr veröffentlicht, herausgegeben von Bernd Walter. 2011 erschienen die Ausgaben 26 und 27, mit den Titeln »Zirkel und Magie und andere
Kurzgeschichten« sowie »Tor zum Himmel und andere Kurzgeschichten«, mit Beiträgen von u. a. Andrea Tillmanns, Roman Schaupp, Angela Pauly, W. Berner, J.Th. Thanner, Christel Scheja, Hanno Berg, Kai G. Klein, René Janssen, Thomas Tippner und Gerald Meyer.

 



Die Ausgabe 149 von ANDROMEDA, dem SF-Magazin des SCIENCE FICTION CLUB DEUTSCHLAND E. V., mit dem Titel »Sternenlieder, Schattenlieder« widmete sich der »Romantik und Fantastik im Werk von George R. R. Martin«. Unter der Herausgeberschaft von Michael Haitel nahmen sich Manfred Roth, Stefan Lorenz und Patrick Charles einiger wichtiger Aspekte seines Schaffens, allem voran seines Fantasy-Monumental-Epos »A Song of Ice and Fire«, seines Debütromans »Dying of the Light« und seiner frühen Kurzgeschichten an. ANDROMEDA 151 stand dann ganz im Zeichen des 50jährigen Bestehens von PERRY RHODAN. Die Beiträge stammten u. a. von Marianne Sydow-Ehrig, Heinz-Jürgen Ehrig, Robert Hector, Werner Fleischer, Hermann Ritter, Ralf Boldt, Kees van Thorn und Dieter Steinseifer. Als Programm-Heft zum BUCH-MESSECON 2011 fungierte Ausgabe 235 der ANDROMEDA NACHRICHTEN , des viermal jährlich erscheinenden Magazins des SFCD E. V., deshalb fanden sich hier neben den regulären Kolumnen wie LiteraTour, Perry Rhodan oder Fantasy eine Nachlese zum BuCon 2010, eine Vorstellung der Gäste des diesjährigen Treffens, Interviews mit Oliver Plaschka und Simone Edelberg sowie Storys von Ellen Norten und Hans Dunkelberg. Die Ausgabe 236 präsentierte neben den üblichen Kolumnen eine Story von Hans Dunkelberg, Berichte vom Dreieicher Rollenspieltreffen, dem Buchmesse- und SFCD-Con 2011 sowie Artikel über den Curt-Siodmak-Preis sowie die Laudationen zum Deutschen Science Fiction Preis 2011.

 



Auch 2011 ist vom im ATLANTIS VERLAG erscheinenden, ursprünglich halbjährlich geplanten Phantastik-Magazin PHASE X wieder nur eine Ausgabe auf den Markt gekommen. Nummer 8 des von Ulrich Blode und Michael Schmidt herausgegebenen Magazins enthielt unter anderem Beiträge über Hellboy, Dominic Flandry, Harry Dresden, John Sinclair & Co. und den letzten Detektiv, Interviews
mit Kim Harrison, Jason Dark, Christian Montillon, Rainer Strecker und Simon R. Green, eine Kurzgeschichte von Nina Allan sowie Artikel, Berichte und Rezensionen.

 



Von dem 2005 von Andreas Schröters SCHREIB-LUST-VERLAG gestarteten literarischen Magazin SCHREIB-LUST PRINT kommt im Format A5 vierteljährlich eine neue Ausgabe heraus. Zuletzt erschienen sind 2010 die Nummern 24–27. Sie enthielten Storys u. a. von Karl-Otto Kaminski, Helga Rougui, Elsa Rieger, Gisela Reuter, Robert Pfeffer, Renate Hupfeld, Barbara Peters, Jochen Ruscheweyh, Hajo Nitschke, Jule Anders, Bernd Kleber, Sylvia Seelert, Martina Bracke, Susanne Ruitenberg, Eva Fischer, Asla Kant, Nicole Müller, Katharina Conrad, Marika Bergmann, Lutz Schafstädt und Hartmut W. H. Köhler, Artikel von u. a. Susanne Ruitenberg, Olga Krouk, Heike Wulf, Robert Pfeffer, Katharina Joanowitsch und Regina Lindemann, Interviews mit Eva Isabella Leitold und Jennifer Schreiner und Informationen über Ausschreibungen und Wettbewerbe sowie Buchvorstellungen.

 



Seit 2010 erscheint der QUARBER MERKUR, Franz Rottensteiners Literaturzeitschrift für Science Fiction und Phantastik, im VERLAG LINDENSTRUTH. Die zweite dort publizierte, 112. Ausgabe des QM enthielt neben einem wie immer umfassenden Rezensionsblock Beiträge von Michael Hageböck (Interview mit Mai Hümann), Dimitrij Makarow & Erik Simon, Ant Skalandis, Volker Schlöndorff, Boris Grkinic, Dennis Lewandowski, Jakob Schmidt und Christian Schobeß.

 



Auf bislang 94 Ausgaben angewachsen ist GOLEM, das Story-Magazin von THUNDERBOLT.DE, hrsg. von Uwe Post. Zuletzt wurden hier neue Storys von u. a. Simon Halo, Jürgen Henk, Tanja Rast, Jolanda Bouton, Florian Heller, Merlin Thomas, Marcel Labbé-Laurent, Helen B. Kraft, Hanne Rejzek und Herrmann Sitz publiziert.

 



Mit vier Ausgaben weitergeführt wurde 2011 »Das kleine phantastische Literaturheftchen« ELFENSCHRIFT, hrsg. von Ulrike Stegemann. Die Ausgaben 29 bis 32 enthielten Storys und Gedichte von
Gudrun Winklhofer, Regina Pönnighaus, Amy Craven, Fabienne Siegmund, Katja Leonhardt, Bianca Schläger, Ulrike Stegemann, Petra Hartmann, Melanie van Roosendaal, Volkmar Kuhnle, Klara Alkin, Susanne Haberland, Roselinde Dombach, Thomas Backus, Josef Herzog, Susann Obando Amendt, Rena Larf, Andrea Tillmanns, Marie Haberland und Inka-Gabriela Schmidt, Artikel von Bianca Schläger, Christel Scheja, Inka-Gabriela Schmidt, Juliane Seidel, Petra Hartmann, Silke Hoffmann und Bettina Hampl. Vorgestellt wurde der SPHERA-VERLAG, zudem gab es Interviews mit den Künstlerinnen Alexandra Knickel und Emily Kay, dem Autor und Neo-Verleger Erik Schreiber, Thomas Elbel, Miguel Worms und Bettina Hampl, dazu News & Infos, Ausschreibungen und eine Bücherecke.

 



Im Frühjahr 2011 starteten die Macher der Internet-Seite geisterspiegel. de ihr eigenes Printmagazin bei ROMANTRUHE, herausgegeben von Anke & Wolfgang Brandt und unter der redaktionellen Leitung von Gunter Arentzen. Die Pilotnummer des neuen GEISTERSPIEGEL hatte als Schwerpunkt Wolfgang Hohlbeins neuesten Roman »Infinity – Der Turm« mit Leseprobe, Rezension und Interview mit dem Autor, zudem gab es den ersten Teil einer Artikelreihe um Hexen und Hexenwahn, einen Artikel über Billy the Kid, den ersten Teil des NIKITA ELLIS-Romans »Der Orden des Anubis – Neubeginn« von G. Arentzen und Rezensionen.

 



Das Kunden-Magazin der EDITION PHANTASIA, der PHANTASIA-ALMANACH , erscheint unregelmäßig, meist jedoch einmal jährlich. So wurde im Frühjahr 2011 die aktuelle Nummer 9 verschickt, mit Beiträgen von G. K. Chesterton und Harry Stephen Keeler.

 



Vom ZAUBERMOND-Lesermagazin MYSTERY PRESS, das kostenlos den vierteljährlichen Abonnementslieferungen jeweils im letzten Monat des Quartals beiliegt, sind 2011 die – nicht mehr nummerierten – Ausgaben 25 bis 28 erschienen, mit Interviews mit der neuen DORIAN HUNTER-Autorin Susanne Wilhelm, dem Verleger und Autor Dennis Ehrhardt und Sascha Vennemann über sein MADDRAX-Hardcover, mit Artikeln zu den diversen Serien und
Projekten des Verlags, wie von Manfred Weinland zum Erscheinen des 25. BAD EARTH-Bandes, Christian Schwarz und Simon Borner zu ihren neuen PROFESSOR ZAMORRA-Romanen, der Einstellung der Buchreihe TORN mit Band 35 sowie dem Tod des PROFESSOR ZAMORRA-Autors Volker Krämer, zur neuen Hörspielserie nach Bernhard Hennens überaus erfolgreichen ELFEN-Romanen, dazu gab es noch Leserbriefe und Hinweise auf die aktuellen und geplanten Titel.

 



Dem Heftroman in all seinen unterschiedlichen Genreausprägungen widmet sich der VEREIN DER FREUNDE DER VOLKSLITERATUR in seinem vierteljährlichen Periodikum BLÄTTER FÜR VOLKSLITERATUR . Naturgemäß werden auch phantastische Reihen und Serien beleuchtet oder Persönlichkeiten der Szene näher vorgestellt, wie zuletzt die neuen Abenteuer von LARRY BRENT, der Illustrator Virgil Finlay sowie die Autoren Arthur Conan Doyle, Henry Rider Haggard und John D. MacDonald.


Highlights aus den Buchverlagen

Bei den Verlagen, die sich auf die Erwachsenenliteratur spezialisiert haben, gab es folgende Highlights:

 



ALBATROS veröffentlichte 2011 »Phantastische Erzählungen« von Edgar Allan Poe.

ARUN setzte im September 2011 die GÖTTERSAGEN-Edition von Voenix mit »Asgard Sagen 1 – Bragis lange Hemkehr« fort.

AUFBAU: Neu 2011 die apokalyptische Utopie »Tage der Flut« von Frans Pollux.

BELSER publizierte im Frühjahr 2011 das Sachbuch »Vampire – mythische Wesen der Nacht« von Joachim Nagel.

BERTELSMANN BUCHCLUB startete im Frühjahr 2011 die Testphase für die zweite ELFENZEIT-Staffel SCHATTENLORD, die fünfzehn Bände umfassen wird und Anfang 2012 starten wird. Die ersten Bände stammen von Susan Schwartz, Claudia Kern und Michael Marcus Thurner.


BLANVALET setzte 2011 die SIGMA-FORCE-Serie mit »Das Flammenzeichen« fort, zudem gab es den Mystery-Thriller »Lux Domini« von Alex Thomas und den DIRK PITT-Roman »Wüstenfeuer« von Clive Cussler & Dirk Cussler.

BLESSING veröffentlichte 2011 fiese Fabeln von David Sedaris unter dem Titel »Das Leben ist kein Streichelzoo« und den phantastischen Roman »Der gefrorene Rabbi« von Steve Stern.

BRENDOW publizierte 2011 »White – Der Kreis schließt sich« von Ted Dekker, den Abschlussband der CIRCLE-Trilogie, und »Interview mit dem Teufel« von Jens Böttcher.

DIANA: 2011 erschienen »Die Tochter des Königs« von Barbara Erskine und »Das Mädchen mit dem zweiten Gesicht« von Claudia Ziegler.

DIOGENES setzte 2011 auf die Neuübersetzung des Klassikers »Weihnachtslied« von Charles Dickens.

DITTRICH publizierte im Herbst 2011 den SF-Roman »Die Farben des Grauens« von Jordan Iwantschew.

DROEMER: 2010 gab es ein Douglas Preston & Lincoln Child-Festival mit der Publikation von drei Titeln: »Fever – Schatten der Vergangenheit«, »Mission – Spiel auf Zeit« und »Revenge – Eiskalte Täuschung«; zudem erschienen der SF-Roman »Robocalypse« sowie »Der Augenjäger« von Sebastian Fitzek und »Schicksal!« von S. G. Brown.

DUMONT: 2011 kam im Frühjahr der SF-Roman »Terror« von Martin Maurer heraus, im Herbst folgte der neueste Roman von Haruki Murakami, »1Q84, Buch 3«.

EHRENWIRTH schloss den Fantasy-Zyklus DIE SCHLÜSSEL ZUM KÖNIGREICH von Garth Nix mit »Goldener Sonntag« ab, zudem erschien der unheimliche Roman »Der Besucher« von Sarah Waters.

EICHBORN: Im Herbst erschienen 2011 der SF-Roman »Grau« von Jasper Fforde sowie »Rotula« von Susanne Röckel, die Fantasy-Romane »Das Portal« von Elke Pistor, »Wenn Engel morden« von Hauke Lindemann und »Das Blut des Wolfes« von Michael H. Schenk.

S. FISCHER verlegte Anfang 2011 »Der gute Herr Jesus und der Schurke Christus« von Philip Pullman.


GOLDMANN: 2011 neu »Werther, der Werwolf« von Wolf G. Heimrath & Johann Wolfgang von Goethe und »Die letzten Gerechten« von Paul Hoffman, der Mittelband der Fantasy-Trilogie.

HANNIBAL veröffentlichte 2011 von Michael Nagula die Sekundärwerke »Die Perry-Rhodan-Chronik: Biografie der größten Science-Fiction-Serie der Welt« – Band 1. (1960–1973) und »Die Perry-Rhodan-Chronik« – Band 2. (1975–1980), die ersten beiden von geplanten vier Bänden.

HEYNE: Licia Troisi setzte ihre FEUERKÄMPFERIN-Trilogie mit dem zweiten Band »Tochter des Blutes« fort, außerdem gab es 2011 u. a. »Die Stadt der verschwundenen Kinder« von Caragh O’Brien, »Fausto« von Oliver Dierssen, »Die Bourne-Intrige« von Robert Ludlum & Eric Van Lustbader, »Dead or Alive« von Tom Clancy, »The Lost« von Jack Ketchum, »Der Clan der Vampire« von Lena Meydan, »Ayla und der Lied der Höhlen« von Jean Auel (AYLA 6), »Der Dämon« von J. R. Ward (FALLEN ANGELS 2), »Sommernacht« und »Winternacht« von Julie Kagawa (PLÖTZLICH FEE 1 & 2), »Das Verlies der Stürme« von Boris Koch (DER DRACHENFLÜSTERER 3), »Das Testament Gottes« von Wolfgang & Rebecca Hohlbein (DIE TEMPLERIN 5), »Der Weg der Könige« und »Der Pfad der Winde« von Brandon Sanderson, »Mission auf Leben und Tod« von Patrick Robinson, »Die Elfen« und »Drachenelfen« von Bernhard Hennen, »Gott bewahre« von John Niven, »Das Mädchen mit dem Stahlkorsett« von Kady Kross, »Wenn du mich siehst« von Tara Hudson, »Die Auserwählten« von A. J. Kazinski, »For the Win« von Cory Doctorow, »Traumsplitter« von Tanja Heitmann, »Smart Magic« von Christoph Hardebusch, »Der Rabenmann« von Dean Koontz und »In der Tiefe der Nacht« von Clive Barker (ABARAT 3).

HOFFMANN UND CAMPE setzte 2011/2012 die Fantasy-Trilogie ALGARAD von Marcus Reichard mit »Der Ruf der Finsternis« fort, zudem erschienen »Die Traummeister« von Jo Zybell, »Cagot« von Tom Knox und »Kain« von José Saramago.

JUNG UND JUNG: 2011 erschien der Roman »Erwachen zum großen Schlafkrieg« des 2009 verstorbenen österreichischen Autors Gert Jonke, in dem sich die Wirklichkeit einer Stadt auflöst.

KIEPENHEUER & WITSCH: 2011 erschienen der Öko-Thriller »Prophezeiung« von Sven Böttcher.


KINDLER: David Safier veröffentlichte seinen jüngsten Bestseller um eine Monsterfamilie unter dem Titel »Happy Family«.

KLETT-COTTA: Von und über Tolkiens MITTELERDE gab es zahlreiche Phantastik-Highlights in neuer Gestaltung wie »Historischer Atlas von Mittelerde« von Karen Wynn Fonstad, »Geschichten aus dem gefährlichen Königreich«, »Das Buch der verschollenen Geschichten, Teil 1 & 2« , »Das Silmarillion« und »Der Hobbit« von J. R. R. Tolkien sowie »Der letzte Lord Groan« von Mervyn Peake und »Titus erwacht« von Mervyn Peake & Maeve Gilmore (GOR-MENGHAST 3 & 4), »Der Engelsturm« (DAS GEHEIMNIS DER GROS-SEN SCHWERTER 4) und »Das Herz« (SHADOWMARCH 4) von Tad Williams, »Nicodemus: Der Zauberverschreiber« von Blake Charlton, »Die Drachen der Tinkerfarm« von Tad Williams & Deborah Beale, »Der letzte Schattenschnitzer« von Christian von Aster, »Uhrwerk Orange« von Anthony Burgess und »Die Furcht des Weisen« von Patrick Rothfuss (KÖNIGSMÖRDER-CHRONIK, Zweiter Tag, Teil 1).

KNAUR: 2011 »Vampirdämmerung« von Sharon Ashwood (DARK MAGIC 2) und »Die Violine des Teufels« von Joseph Gelinek.

KRÜGER: Leah Cohn setzte 2011 ihren Zyklus um die NEPHILIM mit Band 2, »Der Fluch der Abendröte«, fort.

LIMES: 2011 erschien der Mystery-Thriller »Die Pforte des Lichts« von Julian Sanchez.

LIST setzte 2011 Eoin Colfers Saga um ARTEMIS FOWL mit dem siebten Band »Der Atlantis-Komplex« fort, zudem kam »Einsteins Versprechen« von Alex Rovira & Francesc Miralles heraus.

GUSTAV LÜBBE: Kathleen McGowan schloss die MAGDALENA-Trilogie mit »Das Magdalena-Vermächtnis« ab, des Weiteren erschienen »Schutzengel mit ohne Flügel« von Arto Paasilinna, »Die Jäger« von David Baldacci (CAMEL CLUB 3), »Der Besucher« von Sarah Waters, »Sohn der Verdammnis« von Wendy Alec (CHRONIK DER ERZENGEL 1), »Das Buch ohne Gnade« von Anonymus, »Und am Ende wird alles gut« von Paul Robert Smith, »Das Buch von Ascalon« von Michael Peinkofer, »Wolfskinder« von John Ajvide Lindqvist und »Gegen alle Zeit« von Tom Finnek.

LYX/vgsEGMONT: 2007 aus der Taufe gehoben, erschienen bzw. erscheinen in dem Phantastik-Imprint LYX 2011/2012 »Vergessene
Zeit« von Barb & J. C. Hendee (DHAMPIR 7), »Gegen die Zeit« und »In den Abgrund« von Bernd Perplies (MAGIERDÄMMERUNG 2 & 3), »Schicksalsbande« (VAMPIRE ACADEMY 6) und »Feenkrieg« (DARK SWAN 3) von Richelle Mead, »Magisches Blut« von Ilona Andrews (STADT DER FINSTERNIS 4), »Fluch« von Lori Handeland (DIE PHÖNIX-CHRONIKEN 4), »Nachtmahr« von Seanan McGuire (OCTOBER DAYE 3), »Das Erbe des Lichts« von Gesa Schwartz (GRIM 2), »Die Wächter« und »Dunkle Zeit« von Andrea Cremer (NIGHTSHADE 1 & 2), »Nephilim« von Gesa Schwartz (DIE CHRONIKEN DER SCHATTENWELT 1) und »Der Machdi« von Wolfgang Hohlbein (DIE CHRONIK DER UNSTERBLICHEN 13).

MANHATTAN: 2011 gab es den neuesten SCHEIBENWELT-Roman »Das Mitternachtskleid« von Terry Pratchett sowie dessen SCHEIBENWELT-Romane »Voll im Bilde« und »Alles Sense« in neuer Übersetzung.

MILENA: 2011 in der Phantastik-Edition »EXQUISITE CORPSE« erschienen ist »Die Wespenfabrik« von Iain Banks in Neuübersetzung.

MOEWIG setzte 2011 die PERRY RHODAN-Buchreihe, die sogenannten Silberbände mit den Büchern 113 bis 116 fort, hervorragend zusammengestellt von Hubert Haensel.

MvS/MARION von SCHRÖDER veröffentlichte den phantastischen Roman »Forgotten« von Cat Patrick.

OTHERWORLD/UEBERREUTER VERLAG: In Graz gegründet und seit 2009 Erwachsenen-Label von UEBERREUTER; wurde mit Jahresende 2011 eingestellt, die dafür vorgesehenen Titel wurden ins UEBERREUTER-Programm übernommen. 2011 erschienen hier »Verrat in Faerie« von Jason N. Beil (DIE TALISMAN-KRIEGE 2), »Amputiert« von Gord Rollo, »Portal des Vergessens« und »Die Wächter Edens« von Stephan R. Bellem, »Tod in Neverland« von Ronald Malfi, »Die Bürde des Blutes« und »Die Farben der Finsternis« von Sarah Pinborough, »Amanda – Deine Seele so wild« und »Louisa – Mein Herz so schwer« von Bianka Minte-König (DIE DUNKLE CHRONIK DER VENDERBORGS 2 & 3), »Das Buch der Macht« von Bernd Rümmelein (KRYSON 5), »Seelenglanz« von Brigitte Melzer und »Elfentod« von Wolfgang Hohlbein (DIE CHRONIK DER ELFEN 3). Nicht fortgesetzt wird Sean Williams’ phantastischer Zyklus DIE BÜCHER DES KATAKLYSMUS.


PAGE & TURNER publizierte 2011 u. a. »Das Geheimnis der Alchimistin« von Alfredo Colitto, »Crash« von Mark Alpert sowie »Der Stern der Nacht« und »Für immer und ewig« (EVERMORE 5 & 6), »Das Mädchen im Licht« und »Im Schein der Finsternis« (RILEY 1 & 2) von Alyson Noel, »Todesfahrt« von Nicola Marni, »Angelfire – Meine Seele gehört dir« von Courtney Allison Moulton und »Bis das Feuer die Nacht erhellt« von Becca Fitzpatrick.

PAN/DROEMER KNAUR: 2011 erschienen in der von DROEMER KNAUR gestarteten Phantastik-Edition PAN »Das Lied der Banshee« von Janika Nowak, »Neva« von Sara Grant, »Das Erwachen« und »Die Jagd« von Darren Shan (DÄMONICON 1 & 2), »Verflucht« von Lili St. Crow (STRANGE ANGELS 1), »Seelenhüter« von Laura Whitcomb, »Höllenglanz« von Kelley Armstrong (DIE DUNKLEN MÄCHTE 3), »Das Mädchen« von Stephen King, »Das verbotene Eden – David und Juna« von Thomas Thiemeyer, »Der Krieg der Kinder« von Maxime Chattam (ALTERRA 3), »Nacht« von Elena Melodia, »Blutrote Schwestern« von Jackson Pearce, »Die Insel der besonderen Kinder« von Ransom Riggs und »Flüsternde Seelen« von Amber Kizer (MERIDIAN 3). Aus dem Programm genommen wurden die Sammelbände 3 und 4 von Darren Shans DÄMONICON, »Der Fluch« und »Die Gesandten«.








PANINI veröffentlichte 2011 als Hardcover die Fantasy-Romane »Thrall – Drachendämmerung« von Christie Golden und »Wolfsherz« von Richard A. Knaak zum Spiel WORLD OF WARCRAFT, »Das STAR WARS-Kochbuch« von Robin Davis, Frankie Frankeny & Wesley Martin, »Kryptum« von Greg Bear (HALO – BLUTSVÄTER 1) und »Die Sound-Effekte von STAR WARS« von J. W. Rinzler.

PENDO brachte im Frühjahr ein neues Abenteuer von GARIEL ALLON aus der Feder von Daniel Silva unter dem Titel »Der Oligarch« heraus.

PENHALIGON/RANDOM HOUSE: In dem 2008 gestarteten Phantastik-Imprint PENHALIGON erschienen 2011 »Hexentochter«, »Hexenerbe« und »Hexentraum« von Nancy Holder & Debbie Viguié (WITCH 2–4), »Die Seele des Schattens« von Lena Klassen (MAGYRIA 2), »Das Buch des Dämons« von Sam Sykes (DIE TORE ZUR UNTERWELT 1), »Die Heilerin« von Trudi Canavan (SONEA 2), »Hüterin
des Zwielichts« von Claudia Gray (EVERNIGHT 3), »Jägermond« von Andrea Schacht, »Blutrote Schatten« von Jeaniene Frost, »Die Schattenplage« von Brandon Mull (FABELHEIM 3), »Halunken, Tod & Teufel« von Alan Bradley (FLAVIA DE LUCE 3) und »Fiese Finsterlinge« von Royce Buckingham.

PIPER: Bei PIPER FANTASY wurden 2011 die Zyklen DIE CHRONIKEN VON SIALA von Alexej Pehov mit »Schattentänzer«, ALERA von Cayla Kluver mit »Zeit der Rache«, DIE LEGENDEN DER ALBAE von Markus Heitz mit »Vernichtender Hass«, DAS RAD DER ZEIT – DAS ORIGINAL von Robert Jordan mit »Herr des Chaos« und DIE DÄMONEN von Tobias O. Meißner mit »Am Ende der Zeiten« weitergeführt. Zudem erschienen »Die zerbrochene Welt« und »Die zerbrochene Welt – Feueropfer« von Ralf Isau, »Quantum« von Hannu Rajaniemi, »Ravinia« von Theo Curzilius, »Die Soldaten« von Tobias O. Meißner, »Das Wörterbuch des Viktor Vau« von Gerd Ruebenstrunk, »Der Kuss des Jägers« von Sarah Lukas, »Wildfire – Göttin des Vulkans« von Karsten Knight, »Affinity Bridge« von George Mann, »Der Herr der Unterwelt« von Daniel Polansky, »Dark Love« von Lia Habel und eine Gesamtausgabe des ORKS-Zyklus von Michael Peinkofer.

ROWOHLT veröffentlichte 2011 »Luka und das Lebensfeuer« von Salman Rushdie, »Number Nine Dream« von David Mitchell und den SF-Roman »Super Sad Love Story« von Gary Shteyngart, ROWOHLT POLARIS »Jasmyn« von Alex Bell, »Sandman Slim – Höllendämmerung« von Richard Kadrey, »Angel Eyes – Zwischen Himmel und Hölle« von Lisas Desrochers und »Die Gebeine von Avalon« von Phil Rickman.

RÜTTEN & LOENING: 2011 kamen bei RÜTTEN & LOENING »Die keltische Schwester« und »Der fliegende Weihnachtskater« von Andrea Schacht, »Runen« von Elias Snaeland, »Die Rückkehr der Templer« von Martina André, »Die Alchemie der Nacht« von Heike Koschyk und »Ein Engel im Mondlicht« von Angela von Gatterburg heraus.

SUHRKAMP: Bei SUHRKAMP wurden 2011 »Perversion« von Juri Andruchowytsch und »Melvidos Träume« von Antoine Volodine, bei SUHRKAMP NOVA »1WTC« von Friedrich von Borries veröffentlicht.


TROPEN: 2011 gab es bei TROPEN den Wirtschafts-Thriller »Systemneustart« von Willam Gibson.

UNIONSVERLAG: Beim UNIONSVERLAG kam 2011 das Liebesmärchen »Die Frau am See« von Juri Rytcheu heraus.

WELTBILD: Neben zahlreichen Sonderausgaben zum reduzierten Preis, bei denen sich Genre-Titel in großer Zahl finden, publiziert WELTBILD im Rahmen seiner »SAMMLEREDITIONEN« auch zahlreiche Editionen phantastischer Provenienz in einheitlicher Covergestaltung. Zuletzt liefen oder wurden gestartet: MYSTERY-THRILLER, EDITION AVENTURIA, HOHLBEINS HISTORISCHE WELTEN, VAMPIR-ROMANE, FANTASTISCHE WELTEN und EDITION ANDERSWELT.


Book on Demand (BoD)

Ein Kapitel für sich ist LIBRI BOOKS ON DEMAND in Norderstedt, der größte Anbieter in diesem Bereich, der sowohl als Verlag wie auch als Drucker für Klein- und Kleinstverlage fungiert, wobei eine Zuordnung bisweilen schwierig ist. Die Zahl der im BoD-Verfahren angebotenen und im Verzeichnis der lieferbaren Titel gelisteten Print-Erzeugnisse war bis zum Jahr 2009 kontinuierlich, geradezu rasant gestiegen und lag damals, was die Phantastische Literatur in all ihren Spielarten betraf, bei rund 320 Titeln in broschierter oder gebundener Form sowie im Taschenbuch. 2010 waren etwa 270 Titel erschienen, also um ca. 50 weniger als im Vorjahr. Und 2011 waren es in etwa 260, also wieder geringfügig weniger, trotzdem noch immer eine enorme Menge, was sich natürlich nach wie vor stark auf das Gesamtergebnis der deutschen Szene auswirkte. Einige der Taschenbücher wurden dort aufgeführt, broschiert und als Hardcover wurden zuletzt einschlägige Titel wie »Yuugata – Die Sternenkrieger« von Michael Belz, »Underworld’s Children – Sakrileg« von Oliver Szymanki (NACIRONS VAMPIRE), »Lilith Finsterwald und das dunkle Erbe« von Michaela Mattfeldt, »Das ewige Feuer« von Viola Brüggemann, »Alpträume« von Stephan Hoppenheidt, »2101« von Eric Gutzler, »Professor Allmann und die verschwindende Realität« und »Professor Allmann auf der Suche
nach der Weltformel« von Klaus-Dieter Sedlacek, »Modern Wargames« von Jorge Maga, »Gaston – Futurologische Legende« von Achim Hübner, »Archae – Zum Strand der Zukunft« von Simon Brueck, »Die Ritter der Erde« von Klaus Schröder, »Die Wüstenwelt – Ungeziefer in der Regenwüste« von Mario Hedemann, »Was ist hinter der Tür?« von Hans-Jörg Hochecker, »Aldrians Abenteuer« von Roger Elbwood, »Nekropolis 2.1« und »Nekropolis 2.2« von Detlef Langer, »Ravenscar« von Otaru Tomis, »Mord in Trilariant City« von Thomas Tralantry, »Dingir – Des Menschen Schicksal« von Jeremy Chamber, »Tote Seelen« von Oliver Szymanki, »Aufbruch der Kerfe«, »Aufstand der Kerfe« und »Aufstieg der Kerfe« von Georg Rack (KERFE-Trilogie) und »Das Netz« von Jörgen Svenson veröffentlicht.

Ähnliches, wenngleich nicht in diesem Umfang, gilt auch für die Publikationen bei LULU.COM. Hier erschienen in den letzten Jahren ebenfalls zahlreiche Titel phantastischer Provenienz, 2011 allerdings ebenfall weniger als im Vorjahr, beispielsweise »ALTERRA 1 – Die Prophezeiung« von Yvonne Pioch, »Lucy – Besuch aus fernen Welten« von Fred Kruse, »Determination 2021« von Gottfried Siebel, »Ursprung«, »Aufstieg«, »Unität« und »Interferenz« von Jeamy Lee (TRAUMVEKTOR-Tetralogie), »Die Götterdämmerung« von Holger Neisius und »Die hungrige Hexe« von Cecille Ravencraft.


Klein-, Spezial- und Autorenverlage

Immer größere Bedeutung kam in den letzten Jahren den Klein-, Spezial- und Autorenverlagen zu:

 



ATLANTIS-VERLAG: Beim ATLANTIS-VERLAG hat es die SF-Serie RET-TUNGSKREUZER IKARUS bereits auf 46 Bände nebst vier Anthologien und fünf Sammelbänden gebracht, zuletzt erschienen Romane von Irene Salzmann & Thomas Folgmann und Achim Hiltrop. Zur Fantasy-Serie SARAMEE gab es 2011 keine neue Anthologie. Dirk van den Booms Alternativwelt-Zyklus KAISERKRIE-GER wurde mit »Der Verrat« und »Der Aufbruch« weitergeführt.
Zudem erschienen – einige davon für Vorbesteller in einer limitierten Hardcover-Ausgabe in der »EDITION ATLANTIS« – »Die Schwestern« von Jack Ketchum, »Zookland« von William Swears, »Nahende Finsternis« von Stefan Burban (DER RUUL-KONFLIKT 2), »Der Leichenkönig« von Tim Curran, »Eobal« von Dirk van den Boom, »Die darbenden Schatten« von Eddie M. Angerhuber, »Gallaghers Mission« von Achim Hiltrop (1. Trilogie der GALLAGHER-CHRONIKEN) und »Die Sterngeborenen« von E. C. Tubb. 2012 sind erschienen bzw. geplant: »Die Fahrt des Leviathan« von Oliver Henkel, »In dunkelster Stunde« von Stefan Burban (RUUL-KONFLIKT 3), »Lasst die Toten ruhen« von Oliver Kotowski, »Niemand« von Nicole Rensman, »Der Aufstand« von Dirk van den Boom (KAI-SERKRIEGER 4), »Die Stadt ohne Wiederkehr« von E. C. Tubb, »Götterdämmerung : Die Gänse des Kapitols« von Frank W. Haubold, »Trinity« von Kevin J. Anderson & Doug Beason, »Der Janus-Spalt« von Harald Jacobsen, »Showdown für Clan Korval« von Sharon Lee & Steve Miller (LIADEN) und »Der schwarze Atem Gottes« von Michael Siefener.

BASILISK setzte 2011 mit »Die Piraten« und »Die Sklavin« (Bände 6 & 7) die ungekürzte Neuausgabe der Fantasy-Serie DIE CHRONIKEN VON GOR von John Norman in neuer Übersetzung fort, wobei jetzt mehrere Übersetzer eingesetzt werden, um eine raschere Erscheinungsfolge gewährleisten zu können. Zudem gab es in der limitierten »EDITION ARKHAM« als Band 4 die von Stephen Jones zusammengestellte Anthologie »Innsmouth – Ein Reiseführer« mit Beiträgen von Autoren wie Basil Copper, Jack Yeovil, Guy N. Smith, Adrian Cole, Ramsey Campbell, Peter Tremayne, Kim Newman, Brian Stableford, Michael Marshall Smith, Brian Lumley, Neil Gaiman und Altmeister Lovecraft. Für 2012 geplant sind »Der Häuptling«, der Startband der neuen Serie DIE CHRONIKEN VON TELNARIA von John Norman sowie die Horrorkurzgeschichtensammlung »Die Missverstandenen« von Jason Brannon.

DAN SHOCKER: Da DAN SHOCKERS LARRY BRENT im Paperback frühzeitig mit Band 60 beendet wurde – die noch fehlenden klassischen Romane werden in die Buchreihe integriert – und DAN SHOCKERS MACABROS im Frühjahr 2012 komplett vorliegt, ist die Umstellung des Programms von Paperback auf Hardcover abgeschlossen.
Eine Änderung gab es auch bei STAR VOYAGER: Der Fokus wurde wieder zurück auf Peet Orell und Arn Borul gelegt, was auch durch die Umbenennung der SF-Serie auf RAUMSCHIFF PROMET – VON STERN ZU STERN ab Band 6 deutlich gemacht wurde; die Bände 3 und 4 (»Der Schwarm aus Stahl« von Matthias Falke und »In den Grauzonen« von Matthias Falke & S. H. A. Parzzival) sowie 6 & 7 (»Das Orakel von Chron« und »Notruf aus Katai« von Achim Mehnert) erschienen 2011, der Übergangsband 5 (»Der stählerne Krieg« von S. H. A. Parzzival) und Band 8 (»Die schwarze Pagode« von S. H. A. Parzzival & Matthias Falke) wurden im Frühjahr 2012 ausgeliefert. Im Übrigen erschienen 2011 »Feuersänger« von Tina Alba, »Defcon One – Angriff auf Amerika« von Andy Lettau & Robert Lady, »Das Haus der Phantome« von Barbara Büchner, »Neversleep« von Andy Lettau, »Der Ripper von Flensburg« von Harald Jacobsen, »Totenmaar« von Jörg Kleudgen & Michael Knoke, »Terrorinsel« von David Case, »Rabenstadt« von Stefan Melneczuk, »Sherlock Holmes und Old Shatterhand« von Klaus-Peter Walter und »Die Schattenuhr – Die bizarre Welt des Edgar Allan Poe«, hrsg. von Nina Horvath, sowie »Gargoyle« von Susanne Wilhelm, »Zombie-Insekten« von Christian Montillon, »Parasitentod« von Susanne Wilhelm und »Die Herberge« von Dan Shocker (LARRY BRENT 4–7). Im Frühjahr 2012 gab es neben den abschließenden MACABROS-Paperbacks 53–58 noch »Sherlock Holmes und die Zeitmaschine« von Ralph E. Vaughan, »Sherlock Holmes und die Moriarty-Lüge« von J. J. Preyer und die LARRY BRENT-Bücher »Mutter des Todes« von Susanne Wilhelm und »Der Nachtmahr« von Dan Shocker.

Dieter von Reeken/REEKEN REPRINT: Dieter von Reeken hat sich mit Reprints klassischer Utopien, die er durch ihre Neuherausgabe vor dem Vergessen bewahrte, große Verdienste um die SF in Deutschland erworben. 2011 startete er eine zwölf Bände umfassende Neuausgabe von JAN MAYEN, nach SUN KOH die zweite klassische SF-Serie aus der Feder von Lok Myler alias Paul Alfred Müller. Gegen Jahresende 2011 publizierte er mit »Im Königreich Nirgendwo« eine Gesamtausgabe aller Kurzgeschichten von Carl Grunert. Zudem veröffentlichte er weitere phantastische Romane von Paul Alfred Müller: »Blaue Kugel« und »Kosmotron«.


EDITION PHANTASIA publizierte in ihrem limitierten Hardcover-Programm zuletzt »Gedichte und Theaterstücke 3« von H. P. Lovecraft (GESAMMELTE WERKE 2) sowie »Die Stadt der unaussprechlichen Freuden« von Michael Siefener. Im Paperback-Programm kam 2011 »Dreimal Proxima Centauri und zurück« von Myra Cakan heraus. 2011 gab es bei KUK die endgültige Autobiografie von J. G. Ballard unter dem Titel »Wunder des Lebens«.

FABYLON: Uschi Zietschs FABYLON-VERLAG präsentierte Anfang 2011 die Storysammlung »Wie das Universum und ich Freunde wurden« von Thomas Wawerka und die Anthologie »Zwei Engel der Nacht«, hrsg. von Jörg Weigand. Im Sommer wechselte Alisha Bionda von SIEBEN zu FABYLON und brachte ihre Editionen »ARS AMORIS« und »ARS LITTERAE« in ihren neuen Verlag mit. Die bei SIEBEN erschienen Titel der beiden Reihen wurden neu aufgelegt, zudem erschienen »Maske der Sinnlichkeit« von Guido Krain und »Chill & Thrill«, hrsg. von Alisha Bionda. Anfang 2012 wurde »Der Engelseher« von Laura Flöter veröffentlicht. Für 2012 geplant ist u. a. in der neuen Reihe »MEISTERDETEKTIVE« die von Alisha Bionda zusammengestellte Anthologie »Sherlock Holmes und das Druidengrab«.

FANTASY PRODUCTIONS/ULISSES gab im Frühjahr 2011 den ATLAN-Blauband 38 heraus, danach wurde der Verlag – wie schon zuvor dessen Spielbereich – von ULISSES übernommen, der das Buch-und Taschenbuch-Programm seither nahtlos weiterführt.

FESTA VERLAG: Beim FESTA VERLAG, der sich als »Haus der Phantastik« bezeichnet und dessen Schwerpunkt bei Horror und Dark Fantasy liegt, ging es 2011 nach einer mehrjährigen Durststrecke wieder aufwärts, was sich auch an der Zahl der veröffentlichten Titel bemerkbar machte. Brian Lumleys auf umfangreichere Hardcover umgestellte Horror-Serie NECROSCOPE wurde mit den Nachdruck-Bänden 6 bis 9, »Dämonenhass«, »Totenbeschwörung«, »Blutfürsten« und »Werwolfsjagd« sowie dem neuen Buch 11, »Nachtgesang«, fortgesetzt. Die Vampir-Reihe NOSFERATU pausierte auch 2011 noch, H. P. LOVECRAFTS BIBLIOTHEK DES SCHRECKENS hingegen wurde außerhalb der Reihe mit dem limitierten und nummerierten Storyband »Bis dass die Zeit den Tod besiegt« von H. P. Lovecraft & Tim Curran weitergeführt, zudem gab es
noch »Ultra Fuckers« von Carlton Mellick III, »Die Stadt der singenden Flamme« von Clark Ashton Smith (GESAMMELTE ERZÄHLUNGEN 1), den gesamten CTHULHU-Zyklus von H. P. Lovecraft in zwei Bänden sowie die dritte Ausgabe des Horror-Magazins OMEN. Für 2012 sind u. a. geplant: In H. P. LOVECRAFTS BIBLIOTHEK DES SCHRECKENS »Geschichten aus dem Cthulhu-Mythos« von Jeffrey Thomas und »Die Heimsuchung« von Whitley Strieber sowie »Tote erinnern sich« und »Der schwarze Hund des Todes« von Robert E. Howard, »Die Grabgewölbe des Yoh-Vombis« und »Das Labyrinth des Maal Dweb« von Clark Ashton Smith (GESAMMELTE ERZÄHLUNGEN 2 & 3), der 12. NECROSCOPE-Wälzer von Brian Lumley unter dem Titel »Entweiht« sowie »H. P. Lovecraft – Eine Biografie« von L. Sprague de Camp.

GOLKONDA: 2010 gründete Hannes Riffel den GOLKONDA VERLAG, um Titel zu publizieren, die ihm besonders am Herz liegen, nicht nur SF und Fantasy, sondern auch Belletristik und Krimis. 2011 sind an Genretiteln erschienen: »Die Rückkehr von Captain Future« von Edmond Hamilton und »Der Tod von Captain Future« von Edmond Hamilton & Allen Steele (CAPTAIN FUTURE – DIE VERSCHOLLENEN ABENTEUER 1 & 2), die Fantasy »Purpur und Schwarz« von K. J. Parker sowie die Erzählbände »Wir waren außer uns vor Glück« von David Marusek, »Die Hölle ist die Abwesenheit Gottes« von Ted Chiang und »Der Spieler« von Paolo Bacigalupi. 2012 erschienen sind der erste Band der CAPTAIN FUTURE-Gesamtausgabe mit dem Titel »Der Sternenkaiser« von Edmond Hamilton sowie eine aktualisierte und ergänzte Neufassung des namengebenden Romans »Atomvulkan Golkonda« von Arkadi & Boris Strugatzki, in Vorbereitung befinden sich eine Neuausgabe von Samuel R. Delanys NIMMERIA-Tetralogie, die von Christopher Golden herausgegebene HELLBOY-Storysammlung »Medusas Rache« und »Erde in Gefahr« von Edmond Hamilton (CAPTAIN FUTURE 2).

HARY PRODUCTIONS: Nach der großen Umstellung im Jahr 2009, bei der alle bisherigen Heft-Reihen und Serien auf Paperbackformat umgestellt wurden, wurden diese 2011 bei HARY PRODUCTIONS in drei Auslieferungen fortgesetzt: Von MARK TATE wurden die Bände 103/104 bis 113/114 und von STAR GATE die Paperbacks
75/76 bis 89/90 ausgeliefert, bei HORROR erschien als Band 8 »Katzenspuren« von Wolfgang Ziegler & Marina Ziegler, und bei AD ASTRA kamen »Der Schattenstern I – III« von Michael Klein, »Das Geheimnis der neuen Welt« von Alexander Gail & Axel Kruse, »Die Nelke im Knopfloch« von Frank Neugebauer und »Eine Sphäre – lichtjahreweit« von Axel Kruse sowie als AD ASTRA BESTSELLER »Eden 2610« von Rüdiger Janson heraus. Zu RANULF O’HALE erschienen »Engel des Todes« und »Diener des sterbenden Gottes« von Alison Crowley. In der CASSIOPEIA PRESS wurden die MURPHY-Doppelbände 2011 nicht fortgesetzt.

HJB: Bei HJB erschien im Frühjahr 2011 die neunte und damit letzte Sechser-Staffel der in der zeitlichen Lücke zwischen DRAKHON-UND BITWAR-Zyklus spielenden REN DHARK-Paperback-Serie STERNENDSCHUNGEL GALAXIS. Als Autoren eingesetzt waren Achim Mehnert, Uwe Helmut Grave, Ben B. Black und Nina Morawietz.

LINDENSTRUTH: 2011 neu erschienen »Midnight Special und andere böse Geschichten« von Walter Brandorff, »Die Feuersonate und andere seltsame Geschichten aus MEINE ZEITUNG« sowie »DER ORCHIDEENGARTEN – Eine kommentierte Bibliographie«, beide hrsg. von Robert N. Bloch, und »Die Entdeckung der Nachtseite« von Michael Siefener.

LUZIFER: Neu aus der Taufe gehoben wurde 2011 der LUZIFER VERLAG Steffen Janssen, in dem als erste Veröffentlichungen die Collection »Kaltgeschminkt« von Rona Walter, der Roman »Graues Land« von Michael Dissieux und die vom Verleger zusammengestellte Anthologie »Styx – Fluss der Toten« publiziert wurden. Für 2012 geplant sind die Romane »172,3« von Vincent Voss und »Der Tod kann mich nicht mehr überraschen« von Heike Vullriede, die Anthologien »Terra Preta – Schwarze Erde« und »Exodus – Das Ende der Welt« sowie das hundert Jahre in der Zukunft spielende Serienbuchprojekt »GHARANA«.

MOHLBERG: Auf Neuauflagen klassischer SF-Romane und Serien aus den 60er Jahren bzw. deren Weiterschreibung hat sich der MOHLBERG VERLAG spezialisiert. Er schloss 2011 die Reihe UTOPISCHE WELTEN mit den Bänden 39 & 40 (JACK NORTON, DER KOSMISCHE ENTWICKLUNGSHELFER, Tagebuch 1 & 2 von H. G. Francis)
und den Reprint von MARK POWERS mit Band 27 ab. Weiter ging es mit den Bänden 23 & 24 der Reihe UTOPISCHE WELTEN SOLO, in der es künftig Mehrfachbände in sich abgeschlossener Romane eines Autors geben wird, beginnend mit H. G. Francis und Alf Tjörnsen, und die künftig nur mehr direkt vom Verlag und ausgewählten Händlern bezogen werden können. Weiter gingen auch REX CORDA mit den Bänden 25–27 – »Tod einer Zeitlosen« und »Khara am Abgrund« von Mara Laue und Margret Schwekendiek sowie »Orathonenzorn« von Rüdiger Schäfer –, wobei Letzterer eigentlich für die mit Band 6 eingestellte Sonderreihe REX CORDA NOVA verfasst worden war, ZEITKUGEL mit Band 12 mit einem neuen Roman von Udo Mörsch, sowie AD ASTRA, ebenfalls mit neuen Romanen von Thomas C. Franke und A. N. O’Murtagh. Ebenfalls fortgesetzt wurden DIE TERRANAUTEN mit den Büchern 5–8.

ROMANTRUHE setzte die »PROFESSOR ZAMORRA LIEBHABEREDITION« mit den Bänden 56 bis 61 ebenso fort wie die Reihen bzw. Serien CHRISTOPH SCHWARZ (wieder 4 quartalsmäßige Doppelbände) von G. Arentzen, A. F. Morlands TONY BALLARD – DER DÄMONENHASSER (Reprint der Heftserie, mit 24–26) und TONY BALLARD – DIE ANFÄNGE (18–22; Reprints aus den GESPENSTERGESCHICHTEN), GEISTER-SCHOCKER (96–1011, alle von Earl Warren) und GEISTER-SCHOCKER SONDERBAND (22–27; von A. F. Morland, Mike Breuer, Bob Collins und Bryan Danger), GESCHICHTEN AUS DER GRUSELGRUFT (Bände 2–13; von Bob Collins, Frank Morton und Jack Morland) sowie die Liebhaberedition um den GEISTERJÄGER RICK MASTER von Andrew Hathaway, in der 2010 die Ausgaben 9 bis 14 vorgelegt wurden. Nach längerer Pause wurde die Serie ALAN DEMORE von Benjamin Cook mit den Bänden 5 bis 7 fortgesetzt. Bei der Serie DIE SCHATZJÄGERIN gab es einen Zuwachs, denn ab Band 20 ist jeder zweite Roman ein Abenteuer von ROBERTA LEE, deren Abenteuer zuvor bei KELTER erschienen waren; geschrieben wurden die Romane von Earl Warren. VAMPIR GOTIC wurde vom Autorenteam Michael Breuer & Miguel de Torres mit »Zeitenwende« (13) und »Das Blutmeer« (14) fortgesetzt, LEX GALACTICA von Margret Schwekendiek mit »Planet ohne Frieden«. Im von ROMANTRUHE vertriebenen DIOMEDES VERLAG erschienen 2011 die BLACK JERICHO-Bände O – mit der Vorgeschichte –
sowie im zweimonatlichen Rhythmus seit dem Sommer die Bände 6 bis 9, vorwiegend verfasst von Greg Sutton. 2012 erscheinen in der ROMANTRUHE »Apocalypse – Dead Zone« von Benjamin Cook, »Frauen für Oban-Obana« von Horst Hoffmann und die dritte GEISTERSPIEGEL-Anthologie »Dark History« mit neuen Geschichten von u. a. Wolfgang Hohlbein, Thomas Jeier, Bernd Perplies, Alfred Wallon und Gunter Arentzen. Ebenfalls geplant sind die VAMPIR GOTHIC-Romane »Nicht von dieser Welt« und »Engel des Abgrunds« von Michael Breuer & Miguel de Torres sowie »Die neue Lex Galactica« von Margret Schwekendiek (LEX GALACTICA 7).

SEPTIME: Im Wiener SEPTIME VERLAG erscheinen 2012 die Biografie »James Tiptree Jr. – Das geheime Leben der Alice B. Sheldon« von Julie Phillips sowie Band 4 der Reihe SÄMTLICHE ERZÄHLUNGEN VON JAMES TIPTREE JR. unter dem Titel »Zu einem Preis«.

SHAYOL: Erschienen sind 2011 bei SHAYOL »Orte der Erinnerung« von Wolfgang Jeschke (GESAMMELTE ERZÄHLUNGEN 3), die Erzählbände »Ghost Writer« von Andreas Gruber und »Das Flüstern zwischen den Zweigen« von Markolf Hoffmann, die Sachbücher »Robert Sheckley – Mörderspiele und kosmische Reisen« von Hardy Kettlitz & Christian Hoffmann und »Alfred Bester – Tycoon der Science Fiction« von Hans Frey (SF-PERSONALITY 21 & 22), der SF-Roman »Sonky Suizid« von Gero Reimann sowie in der UTO-PISCH-PHANTASTISCHEN BIBLIOTHEK »Die Starfield Company« von Willy Ley und »Der zweite Krieg der Welten« von Garrett P. Serviss. Für 2012 sind u. a. die Storysammlungen »Nachtflug« von Marcus Hammerschmitt und »Maschinenkinder« von Frank Hebben, die Anthologie »Phantastische Literatur aus Afrika«, hrsg. von Christian Hoffmann, und das Sekundärwerk »Clifford D. Simak – Pastorale Harmonien« von Hardy Kettlitz (SF-PERSONALITY 23) geplant.

SIEBEN: 2011 beendete Alisha Bionda ihre Zusammenarbeit mit SIEBEN und nahm die von ihr betreuten Reihen »ARS LITTERAE« und »ARS EROTICA« mit zu FABYLON. An phantastischen Titeln erschienen hier 2011 noch »Liebesseele« (CLUB DER VERDAMMTEN 2), »Blutsvermächtnis« und »Eisfeuer« (G.E.N. BLOODS 1) von Kathy Felsing, »Die Braut des Wolfes« und »Der Fürst der Wölfe«
von Lara Wagner (SÖHNE DER LUNA 2 & 3), »Erbin der Nacht« und »Wolfspakt« von Tanya Carpenter (RUF DES BLUTES 5 & 6), »Nybbas Nächte« von Jennifer Benkau (SCHATTENDÄMONEN 2), »Meeresblau« von Britta Strauß, »Sklave des Blutes« von Stephanie Madea (NIGHT SKY 1), »Heißkaltes Verlangen« von Eva Isabella Leitold (TEAM ZERO 2), »Schwanentanz« von Jean Francis, »Erweckung« von Mara Laue (DÄMONENERBE 1) und »Mond der Ewigkeit« von Elke Meyer (MONDE DER FINSTERNIS 3) sowie die Anthologie »Übersinnlich«. Für 2012 geplant sind neue Romane von Andrea Gunschera, Fay Ellison, Kathy Felsing, Mara Laue, Jennifer Benkau, Inka Loreen Minden, Beth Cillian u. a.

UBOOKS: Bei UBOOKS erschienen 2011 »Alphavampir« von Sandra Henke, »Succubus Shadows« und »Succubus Revealed« von Richelle Mead (SUCCUBUS 5 & 6), »Das Feenorakel« von Jeanine Krock, »Elfenkind« von Inka-Gabriela Schmidt, »William Shatner von A bis Z: Alles über den Captain der Enterprise und seine anderen Rollen« von Robert Schnakenberg, »Obsolete Angels – Zeitlose Engel«, hrsg. von Annie Bertram, »Eine Hexe zum Verlieben« von Kristina Günak (ELIONORE BREVENT 1), »Nathanael« von Kim Landers (BLUTENGEL 1) und »Rückkehr ins Stirnhirnhinterzimmer« mit Geschichten von Boris Koch, Christian von Aster und Markolf Hoffmann. Für 2012 geplant sind »Alphaluchs« von Sandra Henke, »Der Ruf des Blutes« von J. K. Beck (DIE ALLIANZ DER SCHATTEN 1), »Engel lieben gefährlich« von Kristina Günak (ELIONORE BREVENT 2), »Aaron« von Kim Landers (BLUTENGEL 2) und »Wahre Märchen«, hrsg. von Annie Bertram.

ULISSES: Als Nachfolger von FANTASY PRODUCTIONS hat ULISSES im Herbst 2011 die Herausgabe der ATLAN-BLAUBÄNDE übernommen und bislang die von Rainer Castor redaktionell betreuten Bände 39 und 40 herausgebracht.

UNITALL: Der in der Schweiz beheimatete Verlag von Hansjoachim Bernt publiziert seit Mitte 2006 die REN DHARK-Buchausgaben. Von der regulären, in REN DHARK – WEG INS WELTALL umbenannten Reihe sind 2010 die Bücher 28 bis 32 auf den Markt gekommen, von den Sonderbänden, die unter der Reihenbezeichnung REN DHARK UNITALL laufen, die Bände 15 bis 17, verfasst von Achim Mehnert (2) und Jan Gardemann. Alle RD-Bücher wurden
nach Exposés von Hajo F. Breuer verfasst, die Stammautoren waren zuletzt Jan Gardemann, Uwe Helmut Grave, Achim Mehnert, Ben B. Black und Conrad Shepherd. Mit Band 8 abgeschlossen wurde die SF-Serie ALDEBARAN von Heinrich von Stahl, in der mit »Kesselschlacht von Aldebaran«, »Zeitenwende 2012«, »Das Geheimnis der Blutmeister« und »Das Vermächtnis der Asen« die letzten Titel erschienen sind, ebenso ANDERSWELT mit Band 3. Weiter ging es hingegen mit der EDITION VERRBOTENE ZONE, in der politisch unkorrekte Alternativwelten, Utopien und Dystopien eine Veröffentlichungsplattform finden sollen, und in der 2011 »Adolf Hitler – Mein Frieden« von Edwin E. Moeller, »Die Gotteskrieger – Islamistische Republik Deutschland 2066« von Hermann Wacken, »Captain Enfick, Temponaut« von Ronald M. Hahn und »Die Republik der Veganer« von Saskia Lorentz erschienen sind. Weitergeführt wurde auch die Alternativwelt-Serie KAISERFRONT 1949 von Heinrich von Stahl mit den Bänden 4 bis 8 – »Entscheidungsschlacht um Warschau«, »Die Invasion Englands«, »Wellenbrecher London«, »Stalingrad« und »Die Londoner Kriegsverbrecherprozesse« –, damit ist dieser Zyklus abgeschlossen, wobei aber noch weitere Einzelromane, die in der Zeit bis 1953 handeln, also bis zur Ankunft der außerirdischen Armada, folgen werden. Gestartet wurde auch die neue Reihe UNITALL SCIENCE FICTION DE LUXE CLASSIC mit »Die Schlacht bei Dorking« von Sir George Tomkyns Chesney. Für 2012 sind neben sechs neuen REN DHARK-Büchern, die allerdings einen reduzierten Umfang haben, und drei REN DHARK UNITALL-Bänden der Start der Alternativwelt-Serie KAISERFRONT 1953 sowie weitere Titel in der Reihe VERBOTENE ZONE geplant, darunter »Jack der Psycho« von Lanz Martell und »Geheimakte Krausinger« von Theodor Kaiser jr.

VOODOO PRESS, der neue österreichische Spezialverlag, der sein Verlagsprogramm 2009 mit der Anthologie »Rose Noire«, hrsg. von Verlagsleiter Michael Preissl, gestartet hatte, präsentierte 2011 die Anthologien »Wicked«, hrsg. von Michael Preissl, »Odem des Todes«, hrsg. von Alisha Bionda, und »Painstation«, hrsg. von Michael Krug & Alisha Bionda, sowie die SHERLOCK HOLMES-Anthologien »Das ungelöste Rätsel« und »Der verwunschene Schädel«, beide hrsg. von Alisha Bionda, »Rotten Little Animals« von Kevin
Shamel, »Der Trip« von Jeremy C. Shipp, »Seele einer Eiche« von Janine Höcker, »Die Weihnachtsbraut« von Barbara Büchner und »Grippe« von Wayne Simmons. In Vorbereitung befinden sich u. a. Titel von Edward Lee, Jeff Burk, Jeff Strand, Arthur Gordon Wolf, Ronald Malfi, Wayne Simmons, John Shirley, Daniel I. Russell, Steven Savile und Frank Schweizer.

WURDACK: In den letzten Jahren hat sich der WURDACK-VERLAG Reputation mit seinen SF-Publikationen erworben, auch mit der Neuherausgabe der klassischen SF-Jugendbuch-Serie MARK BRANDIS, von der 2011 »Der Spiegelplanet«, »Sirius-Patrouille«, »Astropolis«, »Triton-Passage«, »Blindflug zur Schlange« und »Raumposition Oberon« (Band 17–22) erschienen sind. Zudem kamen die DOCTOR NICOLA-Romane 3 und 4 von Guy Newell Boothby, »Das Experiment des Doctor Nicola« und »Palazzo des Doctor Nicola«, »Galdäa – Der ungeschlagene Krieg« von Karsten Kruschel (VILM 3), »Der Graue Berg« von D. W. Schmitt (PERLAMITH 1) und die von Achim Stößer & Heidrun Jänchen herausgegebene SF-Anthologie »Emotio« heraus. Auch künftig wird es bei WURDACK nur diese eine Jahres-Anthologie und keine weiteren mehr geben. Anfang 2011 erschienen die Story-Collection »Die letzten Tage der Ewigkeit« von Michael K. Iwoleit und der Horror-Roman »Rage« von Steve Gerlach. Geplant sind neben weiteren MARK BRANDIS-Bänden auch der Folgeband (PERLAMITH 2) von D. W. Schmitt.

ZAUBERMOND: Bei ZAUBERMOND war 2011 beim Buchprogramm nach wie vor business as usual angesagt, auch um Verleger Dennis Ehrhardt mehr Freiraum für seine Hörspiel-Projekte zu geben. Alle zuletzt laufenden Serien und Reihen wurden weitergeführt, TORN wurde jedoch zum Jahresende mit Band 35 abgeschlossen. Von den neuen Horror-Romanen um TONY BALLARD von A. F. Morland erschienen die Bände 26 bis 29, und die SF-Serie BAD EARTH wurde mit drei Romanen von Manfred Weinland und einem von Oliver Fröhlich weitergeführt (21–24: »In absoluter Fremde«, »Die Getilgten«, »Welt der Welten« und »Die Oort-Erde«), während es von der Omnibus-Reihe VAMPIR HORROR nur Band 11 mit Horror-Romanen und Geschichten von Ernst Vlcek unter dem Titel »Das Böse wohnt in der Tiefe« gab. Ebenso weitergeführt wurden die Serien
DORIAN HUNTER NEUE ROMANE (29–32, von Catalina Corvo, Susanne Wilhelm, Logan Deel, Oliver Fröhlich und Michael M. Thurner), PROFESSOR ZAMORRA (37 bis 40, von Christian Montillon & Oliver Fröhlich, Christian Schwarz, Simon Borner und eine anstelle des verstorbenen Volker Krämer von Christian Montillon herausgegebene Anthologie), COCO ZAMIS (25–28, von Logan Deel, Catalina Corvo, Michael M. Thurner und Christian Montillon), MADDRAX (26 & 27; »Der Truveer von Nuu’oleens« von Michael M. Thurner & »Die Macht im See« von Sascha Vennemann), DAN SHOCKERS MACABROS (die Weiterführung der Phantastik-Serie, mit Band 7 & 8) sowie TORN (32–35, von Michael J. Parrish & Christian Montillon bzw. Michael J. Parrish & Lars Urban). Die Bücher werden vierteljährlich ausgeliefert und sind nur direkt vom Verlag erhältlich.


Weitere Verlage

Daneben versuchten auch andere Verlage, sowohl Klein-, Autoren-und Spezialverlage als auch Druckkostenzuschuss- und Book-on-Demand-Verlage, für die von ihnen publizierten Titel Interessenten und Leser zu finden:

 



Bei ACABUS erschienen u. a. »Ava und die STADT des Schwarzen Engels« und »Das Buch des Hüters« von Andreas Dresen, »Von Gestern nach Heute« von den Umbrella Brothers (WELTENERBE 2), »Schattenwende« von Katharina Seck (SHADOWFALL 1), »Die Diamantschwert-Saga« von Carsten Zehm (BANDATH 1), »Anation – Wodans Lebenshauch« von Astrid Rauner, »Der Auserwählte« von Sean O’Connell (TIR NA NÓG 1) und »Die Buchwanderer« von Britta Röder +++ 2011 erschienen bei AHEAD AND AMAZING »Zwielicht über Westerland« von Laura Lindwegen (VAMPIRE AUF SYLT 1) und Band 2 des SF-Zyklus HÜTER DER WAHRSCHEINLICHKEIT von M. O. Jelinski unter dem Titel »Verschollen im Abgrund«. Die geplanten Titel der nächsten Bände lauten: »Die Spur im Niemandsland«, »Das Vermächtnis des Chaos« und »Welten für die Ewigkeit« +++ Der ARCANUM FANTASY VERLAG publizierte 2011 den
9. PFERDELORDS-Roman »Die Pferdelords und die Nachtläufer des Todes« von Michael H. Schenk, dann wurde ARCANUM von SCRATCH übernommen und ab 2012 weitergeführt +++ Vor sechs Jahren angekündigt, setzte Autor und Künstler Voenix im September 2011 bei ARUN seine GÖTTERGESCHICHTEN mit Band 5 fort: »ASGARD-SAGEN 1 – Bragis lange Heimkehr«. Im März 2012 folgt bereits »ASGARD-SAGEN 2 – Von den Göttern des Nordens« mit den Romanen »Auf Wotans Pfaden«, »Die Fahrten des Thor«, »Im Liebeshain der Freya« & »In Lokis Feuerschmiede« +++ ASARO veröffentlichte zuletzt u. a. die Genre-Romane »Die Oxygen-Verschwörung« von Zekeriya Zengin, »Wächter der Unterwelt – Schlüssel der Ewigkeit« von Sandra Todorovic, »Dark Ladies Night« von Daniela Mattes (Storys), »Arkanum – Geheimnis der Nacht« von Melanie Schmidt und »Jake – Geschichte eines Wandels« von Monika Hajek +++ Im VERLAG PIA BÄCHTOLD erschienen zuletzt wieder zahlreiche phantastische Titel, wie z. B. »Seelenwächter« von Nadine Friedrich, »Parrish’s magischer Spielzeugladen« von Astrid Pfister, »Mr. Pattapu und das Geheimnis des alten Hauses« von Carola Kickers, »Schwarzer Regen« von Melvin Schubert (UMBRUCH DER WELTEN 1), »Nachtzug« und »Die Weiße Frau« von Wolfgang Brunner sowie die Anthologien »Navi des Grauens«, hrsg. von Vera Klee & Astrid Pfister, und »Feuer und Asche«, hrsg. von Pia Bächtold +++ BEGEDIA startete im Herbst 2011 sein Phantastik-Programm mit den SF-Anthologien »Prototypen« und »Space Rocks«, beide herausgegeben von Verleger Harald Giersche +++ BENU setzte seine Neuausgabe von Robert Krafts DETEKTIV NOBODY im Paperback mit dem 7. Band fort +++ Neu beim BS-VERLAG der Alternativwelt-Roman »Die Braut sagt nein – Utopia 1990« von Erika Maier +++ CAPRICORNUS publizierte 2011 »Das H.E.A.R.-Protokoll« und Band 3 der SPHÄRONAUTEN-Trilogie »CherokeeCharade« von Timothy McNeal +++ Stefan Seitz brachte bei CLEON den 3. Band des Phantastik-Zyklus DAS UNKRAUTLAND unter dem Titel »Die Gipfel der Schwefelzinnen« heraus +++ 2011 erschien bei CUILLIN »Abenteuer in Irland«, der dritte Band des Zyklus DEANA UND DER FEENPRINZ von Aileen P. Roberts +++ DEAD SOFT publizierte 2011/12 wieder etliche homoerotisch-phantastische Titel, darunter u. a. »Feurige Offenbarung« von Nicole Henser
& Inka Loreen Minden (DÄMONENGLUT 2), »Umbruch« von Nero Impala (DRACHENBLUT 3), »Das Bündnis der Flammen« von Simon Rhys Beck (MAGIERBLUT 2), »Im Bann der Unsterblichkeit« von Lara Möller (DARK DESIRES), »Die Meister der Am’churi« von Sandra Gernt (AM’CHURI 2) und »Der Gefangene von Pamu« von Hannah Julian +++ Im 2009 gegründeten Verlag DEBEHR sind an Genre-Titeln zuletzt »Akte Olympia – Gefährliche Wahrheit« von Cassandra York, »Die Rückkehr der Magie« von Robert Blaik, »Der schwarze Diamant« von Ebby Silberfeder, »Das süße Flüstern des Todes« von Cormia Night und »Die komplett verrückte Märchenwelt« von Ines Benkenstein erschienen +++ Im Verlag DER-TM.DE wurde Timo Mrazeks zuvor schon als Book on Demand erschienener phantastischer Roman »GorillaDelphia – Rage against the Nähmaschine« Ende 2011 neu aufgelegt, eine Fortsetzung ist geplant +++ Auf Esoterik, Fantasy und Märchen für Erwachsene spezialisiert hat sich der junge DRACHENMOND VERLAG, in dem 2011 »Maienmond« von Manue Kohout, »Der Tod der Märchenmacher« von Thomas Weber und »Blütenstaub um Mitternacht« von Astrid Behrendt veröffentlicht wurden +++ Neu 2011 im DRESD-NER BUCHVERLAG »Katharsia« von Jürgen Magister«, »Der Flammenrubin« von tamoc, »Der Aufstieg des Arminius« von Mark Bredemeyer (RUNENZEIT 4), »Kaltes Feuer« von Christina Förster (DIE CROMWELL-CHRONIKEN) und »Merlins Erben« von Kirsten Spott +++ In der EDITION 333 publizierte B. F. Joseph die SF-Collections »Grimms Aliens« und »Transmitter-Almanach« sowie den SF-Roman »Menschenfleisch« +++ In der EDITION ANDREAS IRLE wurde 2011 in der Jack-Vance-Edition »Emphyrio« veröffentlicht, für 2012 geplant sind der Vance-Roman »Die Khash«, »Hundewahn« von Nancy Kress sowie eine weitere Storysammlung von Jack McDevitt +++ Im Frühjahr 2011 erschien in der EDITION VA BENE der Roman »Mord im Parlament« von Franz Josef Weißenböck +++ ENGELSDORFER brachte 2011 u. a. »Hannes Verhängnis« von Klaus F. Glaser, »Verschollen in Ben Abu« von Reni Dammrich, »Aufstand der Ossis« von Dieter Heinze, »Jonny Juicebag – Der allerletzte Weltraumkurier«, »Helagonitis« und »Götter des Grauens« von Tino Hemmann, »Flavius Princeps« (DAS AUREANI-SCHE ZEITALTER 1) und »Die Gegenrevolution« (BEUTEWELT 4) von
Alexander Merow, »Herr der Tiere« von Matthias Fleck, »Die wahre Geschichte der Söhne der Nacht« von Christina Wagner und »Das Erbe der Unsterblichen« von Rainer Voigt heraus +++ Zwar hat der ERSTE DEUTSCHE FANTASY CLUB 2009 die Herausgabe von Print-Publikationen eingestellt, diese erscheinen aber in Lizenz sporadisch weiter; 2011 war das der Sekundärband »Das Phantastik-Filmjahr 2010« von Peter M. Gaschler +++ Die mit »The Nazi Mystery Island« von R. Evolver und der Anthologie »Das Buch der lebenden Toten«, hrsg. von Thomas Fröhlich & Peter Hiess, gestarteten EVOLVER BOOKS wurden mit »Scott Bradley – Blondinen, Blobs und Blaster-Schüsse« von Andreas Winterer und »Die Lucifer-Connection« von Martin Compart fortgesetzt, im Frühjahr 2012 kommt »Pol Pot Polka« von r.evolver auf den Markt +++ Bei FALLEN STAR erschienen »Engelslust« von Inka Loreen Minden und »Vagabunden des Alls« von Angela Fleischer +++ Der FANTASY CLUB veröffentlichte zuletzt »Magira – Jahrbuch zur Fantasy 2011«, hrsg. von Hermann Ritter & Michael Scheuch, das bereits elfte seiner Art +++ RITA G. FISCHER brachte 2011 u. a. »Dispar – Auf der Suche nach der Wahrheit« von Serina Draconis, »Das Blut der Strigoi« von Mina Godrik, »Pilgervater« von Dirk Wehner und »Frischluft« von Kar Adrian (DIE DRACHEN VON TAASHA 3) heraus +++ In den Verlagen der FRANKFURTER VERLAGSGRUPPE gab es 2011 u. a. »Der Wille des Teufels« von Peter Schulz, »Excalibur – Das Erbe« von Annette Gräfe, »Der Auserwählte und der Ursprung des Bösen« von Elisabeth Dachs, »Der Nebelfürst« von Herbert Langer, »Juris, der Planetenjunge« von Steve McCoy, »Elissa und die Hexe« von Patricia Hassani und »Formwandler« von Selma Rose +++ Im Frühjahr 2011 erscheint bei FRIELING »Jaden Page und das Geheimnis der Traumreisen« von Diana Ferch +++ GRAFIT publizierte im vergangenen Jahr »Fürchte dich nicht« von Jürgen Kehrer und »Kettenreaktion!« von Sebastian Stammsen +++ Bei GRYPHON gibt es im Frühjahr 2012 »Der Weg zu dir« von Elisabeth Patsch (FESTUNG DES TEUFELS 2) und »Hoffnung in Satanien« von Gabriele Henrich +++ Im Frühjahr 2011 kam im VERLAG PETRA HENNIG die Fantasy »Die Königin von Mavalyon« von Marcella Melien heraus, die Fortsetzung von »Das Buch von Mavalyon« +++ Die Neuorganisation des VERLAGS PETER HOPF ist abgeschlossen, und
neben Krimis und Thrillern gibt es auch phantastische Titel; erschienen ist zum Jahresende 2011 der erste Band einer Romanadaption von Hansrudi Wäschers Dschungel-Helden-Comic TIBOR in limitierter Auflage: »Der Sohn des Dschungels« von Achim Mehnert; in Vorbereitung befindet sich als Band 2 »Ein Drittel fehlt« vom gleichen Autor +++ Im Weimarer KNABE VERLAG kam 2011 »TERMONIA 2 – Die Triade des Hedog« von Renate Doms heraus +++ Im Herbst 2012 erscheint das erste Programm des neu gegründeten KOIOS VERLAGS, der sich auf deutschsprachige fantastische und fantasievolle Literatur spezialisiert hat; die ersten Titel sind »Der Großkanzler von Ostár« von Bertel O. Stehen (ZEITEN DER WANDLUNG 1), »Sommerturnier« von Heike Korfhage (CANIS LUPUS NIGER 2) und »Verschollen« von Jörg Benne (DAS SCHICKSAL DER PALADINE 1) +++ Beim KONTRAST VERLAG in Pfalzfeld erschien 2011 »Second Soul – Königin der Vampire« von Natascha Schmit +++ Der SF-Roman »Funkenregen« von Matthias Kramer wurde 2011 im KARIN KRAMER VERLAG publiziert +++ Neu bei TORSTEN LOW 2011 »Blutiger Kuss« von Stefanie Merz, »Das zerbrochene Mädchen und andere Erzählungen« von Fabienne Siegmund und »Göttin der Finsternis« von Mara Laue sowie die Anthologien »Die andere Geschichte«, »Der Fluch des Colorado River« und »Die Klabauterkatze«; für 2012 geplant sind u. a. »Die Einhörner« von Fabienne Siegmund und »Aufstieg einer Heldin« von Mark Stats +++ Jürgen Kummer veröffentlichte im MAS-SURGO-VERLAG das SF-Märchen »Die Wonne, die du liebst« um einen sympathischen Alien +++ Im MEDU VERLAG in Dreieich erschienen 2011 der SF-Titel »Die Leere – Ein Tagebuch aus der Zukunft« von Rüdiger Uckert und der Fantasy-Roman »Der Weiße Falke« von Anna-Lena Wagner +++ 2011 kamen bei MG die Bände 5 und 6 der SF-Serie CORRIGAN – »Der dunkle Herrscher 2 – Erbarmungslos« und »Zeitstrom« von Antje Ippensen & Marten Munsonius heraus +++ Im neuen Kleinverlag MONDWOLF erschienen 2011 der Roman »Die Feengabe« von Barbara Schinko und die von Verlegerin Veronika M. Stix zusammengestellte Anthologie »Berggeister« +++ UTE MROZINSKI veröffentlichte Anfang 2012 im Eigenverlag den SF-Roman »Raumzeitlegende« +++ Im NICA-VERLAG erschien der Abschlussband der NIEMANDSLAND-Trilogie
von Bianca Bolduan: »Bis ans Ende der Zeit« +++ Der RAINAR NITZ-SCHE VERLAG hat seine publizistischen Aktivitäten eingestellt +++ Auch 2011 gab es bei NOEL wieder einen Kurzgeschichten-Wettbewerb, erneut getrennt für die Kategorien Science Fiction, Mystery und Fantasy, und die Siegergeschichten wurden in den neuen Anthologien »Weltentor 2« sowohl im Hardcover als auch als Paperback veröffentlicht; zudem wurden 2011/2012 u. a. »Sternschnuppen«, »Der Verheißene« und »Quell der Erkenntnis« von Ulrich Freier zu Axburg (DIE VIERTE GABE 2–4), »Ein Funken Hoffnung« und »Die Wälder von Arau« von Patrick Solmecke (ZANZAR 1 & 2), »Der Weg der Rache und des Blutes« von Rudolf Görner, »Die Große Konjunktion« von André Hahn, »Der Orden des Feuers« von Marcus Borchel, »Pia – Fiktion oder Wirklichkeit« von Jennifer Grau sowie »2120 A.D. – Neuland« und »2122 A.D. – Helena« von Harald Kaup veröffentlicht +++ Bei der Berliner NORA VERLAGSGESELLSCHAFT erschien zuletzt von Iane Rooth »Jahrhundertnebel« +++ Neu bei NOVUM PRO »Amanda Kissler und das Netz des Todes« und »Amanda Kissler und das Blut der anderen« von Ralf Blaustein (AMANDA KISSLER 1 & 2), »Zu den Zwergen« und »Zum Wurzelort des Steines« von Margrit Krause (BERYLLS QUESTE 1 & 2), »Nebenmenschen, Band 3« von Barbara Schmid, »Der Palast des Blutkaisers« und »Die Netze des Schicksals« von Tino Steinchen (INTRIGEN DER MACHT 1 & 2) und »Das Isais-Ritual am Untersberg« von Stan Wolf (STEINE DER MACHT 3) +++ In PAPIERFRES-SERCHENS MTM-VERLAG sind »Melradin« von Claudius Proissl, »Die Stimme des Windes« von Paula Belzig, »Monde der Fortuna« von Leonie Jungen, »Die Bewahrer von Redhor« von Hendrik Lalk, »Underground – Die grüne Hölle« von Annemarie Roelfs, »Flammenkind« von Luisa Henke, »Aviranes – Das Licht der Elfen« von Laura Schmolke, »Die Dopplinge« von Diana Johne und »Kleine Flügel werden groß« von Alexandra Bauer (THUBANO 3) erschienen +++ PERIPLANETA brachte 2011 u. a. »Der Rote Ozean« von Marcel René Klapschus, »Sex, Drugs und Feenstaub« von André Ziegenmeyer und »Pakt des Bösen« von V.S. Gerling (Fortsetzung von »Das Kanzlerspiel«) auf den Markt, 2012 folgt u. a. »Die Wüsten Geschichten – Die Wahrheit über Sindbad, Aladin und Co« von Christian von Aster +++ Der PERSIMPLEX-VERLAG veröffentlichte
2011 die Romane »Im Bann des Mithras« von Martin Lenz, »Der Zauberspiegel« und »Der Zauberspiegel 2 – In Afrika« von Silvia Busch, »Zacharias und das Zimmer zur Zeit« von Michael Kuck, »Approaching – oder die Zukunft findet heute statt« von Lia Mendig, »Der Tag der Schmetterlinge« von Ernst Weers und »Blutstropfen« von Roswitha Möller (EXISTENT 1) +++ Neu bei PLAISIR D’AMOUR 2011/2012 u. a. »Aurelius« und »Laira« von Sarah Schwarz (BLUT-SEELEN 2 & 3), »Vampire Club« von Emilia Jones (Sammelband der CLUB NOIR-Trilogie), »Der Kuss des Werwolfs« von Isabell Alberti (WOLF MOON 1), »Drachennacht« von Kira Maeda (BLOOD DRAGON 1), »Hexentöchter« von Mona Vara, »Wildes Blut« von Pandora Winter (SKINCHANGER) und »Ghost Lover« von Ivy Paul +++ Bei PRO BUSINESS wurden u. a. »Meridian – Träumende Seelen« von Osbourne Borough, »A2323« von Henrike Schuhart, »Sky von Mila« von Milan, »Savinama – Der Wächter« von C.S. Steinberg, »Seelenfänger Revenants« von Bettina Kress und »Zwölf Personen von der Erde zum Mars – Einfach, ohne Rückflug« von Detlef W. Haas veröffentlicht +++ Der PROJEKTE-VERLAG setzte 2011 die ALEXANDER KRÖGER-Werkausgabe mit »Die Mücke Julia«, »Das zweite Leben« und »Der erste Versuch« fort und schloss den RAUM-LOTSEN-Zyklus von Carlos Rasch mit »Stern von Gea« (Band 4) ab, zudem erschienen u. a. »Fräulein Schmidt und die Maske der Mona Lisa« von Wilko Müller jr., dem fachkundigen Herausgeber des Phantastik-Programms bei PROJEKTE, »Der dunkle Fürst« und dessen Fortsetzung »Der Kult« von Ralph Llewellin, »Vinus und das Auge des Zyklopen« von Jork Steffen Negelen (DIE ABENTEUER DER KOBOLDBANDE 4), »Interstellares Mysterium« von Detlef Köhler (Fortsetzung von »Interstellare Odyssee«), »Oikioi« von Michael Waßmann und »Rich Finigon« und »Das Amulett der Blutaugen« von Julia V. Köber +++ Bei ROSAMONTIS kam »Cora und die Geister von Andersland« von Frank Becker (CORA 3) heraus +++ Ende 2011 gab es bei SAHAIM UND BELTANE den phantastischen Roman »Keltenblut« von Silke Alagöz +++ SALIS publizierte 2011 die SF-Romane »Amabilia« von Fabian Morger und »Die Strafe Gottes« von Thomas Pollan +++ Erik Schreiber hat den Verlag SAPHIR IM STAHL gegründet. In ihm sind 2011 eine Neuausgabe der ersten sieben RAUMPATROUILLE ORION-Romane von Hanns Kneifel
in drei Hardcovern und die vom Verleger herausgegebene Anthologie »Steampunk« erschienen +++ SCHARDT veröffentlichte 2011 den phantastischen Roman »Der Parasit« von Leo van Lessen +++ Neu im VERLAGSHAUS SCHLOSSER u. a. »Im Sternenzelt 2« von Frederic S. Hensch, »Das Geheimnis der Eiche vom Traumstein« und »Der Tränenkristall« von Norbert Mell (ERBEN DER MAGIE 1 & 2), »Die Tochter des Drachenkönigs« von Jeannine Koller und »Insel der Engel« von Michael Fiedler +++ Bei SCHOLZ wurden Ende 2011 der SF-Roman »Das Pangea-Projekt« von Wolfgang Klatt und der phantastische Roman »Der Duft der Unsterblichen« von Luiné de Cousser veröffentlicht +++ Im Dezember 2011 kam bei SCHWABBAUER die Anthologie »Wir sind unter euch« heraus +++ Im SCHWEITZERHAUS VERLAG erschienen zuletzt folgende Titel mit phantastischen oder spekulativen Elementen: »Indigolith« von Jo Arnold (IM ZEICHEN DES OMEGA 2), »Das Geheimnis des Zauberladens« von Christian Mörsch, Silke Kandziora & Claudia Vollmer und »Die Hexe von Gerresheim« von Stephan Peters +++ Der SFC UNIVERSUM publizierte 2011 die »Perry Rhodan Zeitraffer«-Bände 1A, 1B und 22 von Michael Thiesen sowie die »Perry Rhodan-Jahrbücher« 2010 und 1961, hrsg. von Frank Zeiger & Andreas Schweitzer +++ Neu bei SHAKER MEDIA »Die Laterne des Diogenes und das verborgene Licht« von Thomas Septem und »Emma und das Göttliche Spiel« von Anja Welsch +++ Bei SPREESIDE kam im Herbst 2011 der SF-Roman »Schwarzspeicher« von Tobias Radloff heraus +++ Carl Rainer Holt veröffentlichte seinen SF-Roman »Gezeitenwechsel« bei SÜDWESTBUCH, ebenso Heiger Ostertag den Alternativwelt-Roman »Deutsches Reich 2014« +++ Bereits 2010 erschien bei SUTTON »Die Göring-Verschwörung« von Achim Müller Hale +++ Detlef Münch vom SYNERGEN-VERLAG setzte 2011 seine Reihe »Beiträge zur Bibliographie und Rezension der deutschen Science Fiction« fort, es erschienen »Kommentierte und illustrierte Bibliographie der Bucherstausgaben der 527 Erzählungen von Hermann Löns 1901–2010 und Würdigung seines Beitrags zur Phantastischen Literatur« und »Friedrich Wilhelm Mader – Bibliographie und Würdigung von Deutschlands bedeutendstem Verfasser Phantastischer Abenteuer der Jahre 1899–1932«, beide von Detlef Münch +++ Der TERRANISCHE CLUB EDEN (TCE) publizierte
»Flaming Bess – Rebellin der Galaxis/Göttin des Lichts«, hrsg. von Joe Kutzner +++ Im Sommer 2011 kam bei TORDENFJORD »Der Tänzer/Madita und die Blutblumen« von Norbert Löffler heraus +++ Bei TREDITION erschienen 2011 u. a. »Die Rückkehr nach Niihama« und »Shimabara – Götterland« von Michael Bartsch (DIE ARTEFAKTE DER GÖTTER, Zweites Buch, Teil 1 & 2), »Entführung in die Parallelwelt« und »Das Feuermädchen« von Thomas Welke (LAVINIA 1 & 2) »Zeitenschnur« von Reinhold Fink, »Giordano Brunos Dolch« von Erich Wurth, »Das Wrack« von Peter Barroll, die SF-Storysammlung »Danger Zone« von Werner Karl und jede Menge Klassiker der Phantastik von Ludwig Tieck, Friedrich de la Motte Fouqué, Christoph Martin Wieland, Paul Scheerbart, Jules Verne, E. T. A. Hoffmann, Carl Grunter, Gustav Meyrink, Maurice Renard, Kurd Laßwitz u. a. +++ Im TWILIGHT-LINE VERLAG kamen die Anthologien »Dunkle Seiten III« und »Dunkle Seiten IV«, die Storysammlung »Nacht über Median« von Rainer Innreiter und die Romane »Der Armageddon-Plan« von Wilfried Bremermann und »Die Markstein-Bestie« von Anett Steiner heraus +++ Im ULRICH BURGER VERLAG/UBV erschienen 2011 die vom Verleger selbst zusammengestellten Anthologien »Pendulus und andere gruselige Geschichten« und »Die Köche – Biss zum Mittagessen«, die von Lucas Edel herausgegebene Anthologie »Uhrwerk Venedig« und »Sternenasche« von Fabienne Siegmund +++ WAGNER brachte 2011 u. a. »Waldgeflüster – Geschichten aus Ava-Rún« von Leviana Schwarz, »Die Urahnen der Quiquoyiren« von B. O. Roland M. Becker, »Das Buch Satori« von Robert E. Bender, »The Fragments« von Stefan Rischawy, »Agonie – 1. Teil« von Michael Vogt, »Lancelot – Die Offenbarung« von Sharon Koch, »Duncarason« von Michaela Werner (REISE DURCH PELLEURGIO 1), »Wächter der Finsternis – Neue Welt« von Conny Engel und »Verborgen im Nebel« von Alina Kleiner auf den Markt +++ Im WEB-SITE-VERLAG erschien 2011 die Fantasy »Tonga und Xantos ihr Nachfolger« von Silke May +++ 2011 kamen im WENDEPUNKT VERLAG die Anthologien »Meer der Träume«, hrsg. von Regina Frischholz, und »Götter in Langeweile«, hrsg. von Waltraud Gebert, und die fantastische Collection »Luzifers Geliebte« von RosMarin heraus +++ WUNDERWALD publizierte 2011 »Die Wanderdüne« von Felix
Woitkowsi +++ In der FREIEN REDAKTION XUN erschienen, von Bernd Walter herausgegeben, die XUN-Anthologienbände 5 (»Die Magnethaube und andere Kurzgeschichten«) und 6 (»Böse Hexen und andere Kurzgeschichten«) sowie die Anthologie »Mondgeschichten«.


Jugendbuch

Bei den Jugendbuchverlagen seien besonders hervorgehoben:

 



ARENA brachte 2011 u. a. »Der Nacht geweiht« und »Schwur für die Ewigkeit« von Rachel Caine (HAUS DER VAMPIRE 5 & 6), »Boy 7« von Mirjam Mous, »Das China-Komplott« von Daniel Bielenstein (JORDAN 2), »The Haunted« von Jessica Verday (WAHRE LIEBE IST UNSTERBLICH 2), »Dieses Buch ist gar nicht gut für dich« von Pseudonymous Bosch, »Clockwork Angel« von Cassandra Clare (CHRONIKEN DER SCHATTENJÄGER 1), »Eine Party zum Verlieben«, »Fledermäuse im Bauch« und »Happy Birthday unterm Vollmond« von Lisi Harrison (MONSTER HIGH 1–3), »Dornröschen, der Märchenprinz und meine total verrückte Tante« und »Schneewittchen, der Nervzwerg und die verflixte Schokotorte« von Kirsten John, »Die Prophezeiung« und »Der Fluch« von Krystyna Kuhn (DAS TAL – Season 1.4 & 2.1), »Magic Bites«, hrsg. von Ellen Datlow & Terri Windling, »Die Stadt der Lügen« von Lian Tanner (GOLDIE COX 2), »Hide*Out« von Andreas Eschbach, »Memory – Stadt der Träume« von Christoph Marzi, »Echte Helden haben immer einen Plan B« von Alicew Pantermüller und »Damian – Die Wiederkehr des gefallenen Engels« von Rainer Wekwerth.

ARS EDITION: In der ARS EDITION wurden DIE MAGIC-GIRLS von Marliese Arold mit »In geheimer Mission« und »Die Macht der Acht« (Bände 7&8) fortgesetzt, außerdem erschienen 2011 »Arthur und die Stadt ohne Namen« von Gerd Ruebenstrunk (ARTHUR 3), »Flight« und »Songs« von Jason Lethcoe (DER MYSTERIÖSE MR. SPINES 2 & 3), »Rose und die Maske des Magiers« von Holly Webb (ROSE 2), »Flut und Fangzähne« und »Gold und Geisterjagd« von Marcus Sedgwick (RAVEN MYSTERIES 1 & 2), »Eine
dunkle und GRIMMige Geschichte« von Adam Gidwitz und »Sternensilber« von Sam Osman (DAS SIEGEL DER WÖLFE 1).

AUFBAU: Im neuen Kinder- und Jugendbuch-Programm von AUFBAU erschien 2011 »Der Zeichner der Finsternis« von Ilsa J. Bick.

BAUMHAUS schloss den SCHATTENGREIFER-Zyklus von Stefan Gemmel mit »Die Zeitenfestung« ab und führte LOST SOULS von Jordan Weisman & Mel Odom mit »Die Macht der Götter« weiter. Darüber hinaus erschienen 2011 noch u. a. »Märchenmond – Das Buch zum Musical« von Wolfgang & Heike Hohlbein, »Polsprung – Die Welt spielt verrückt« von Daniel Westland, »Letterland – Die Diamantenquelle« von Johanna Trommer & Meryem Natalie Akdenizli, »Yoda ich bin! Alles ich weiß!« und »Darth Paper schlägt zurück« von Tom Angleberger, »Das magische Buch« von Santiago Garcia-Clairac, »Girl Parts – Auf Liebe programmiert« von John M. Cusick und »Die geheimen Reisen des Jack London« von Jordan Weisman & Mel Odom.

BELTZ & GELBERG veröffentlichte 2011 u. a. die Bände 1 bis 4 der zweiten Staffel von WARRIOR CATS – DIE NEUE PROPHEZEIUNG – »Mitternacht«, »Mondschein«, »Morgenröte« und »Sternenglanz« – sowie den abgeschlossenen Roman »Das Gesetz der Krieger« (WARRIOR CATS – DIE WELT DER CLANS) von Erin Hunter, zudem u. a. noch »Erzähler der Nacht« von Rafik Schami, »adline 24« von Annette John, »Das schaurige Haus« von Martina Wildner, die Anthologie »Mein kleiner Horrortrip«, hrsg. von Susan Rich und den SF-Roman »Jane Reloaded« von Charlotte Kerner.

BLOOMSBURY: Neu bei BLOOMSBURY 2011 »Das Ende der Welt« von Daniel Höra, »Die letzte Nacht des Jahres« von Gerdur Kristny und »Schauergeschichten vom Schwarzen Schiff« von Chris Priestley.

BOJE: Interessante Veröffentlichungen standen auch 2011 bei BOJE auf dem Programm: »Das Vermächtnis des Will Wolfkin« von Steven Knight, »Briefe vom miesesten Ort des Universums« von R. L. Asquith, »Froschzauber« und »Drachenzauber« von C. J. Busby, »X.TRA – 28 Tage, die alles verändern« von Stephen Wallenfels, »Die Rebellion der Maddie Freeman« von Katie Kazvinsky und »Zarias Sehnsucht« von Victoria Hanley (DER MAGISCHE ELFEN-BUND 2).


R. BROCKHAUS setzte in seinem Jugendbuchprogramm die HUNTER BROWN-Serie mit »Das Auge der Wahrheit« (3) von Christopher und Allan Miller fort.

CARLSEN: Bei CARLSEN standen 2011 u. a. »Zwischen Schatten und Licht« von Melissa Marr (SOMMERLICHT 4), »Die Verlorenen von New York« von Susan Beth Pfeffer, »Die Schlacht um das Labyrinth« und »Die letzte Göttin« (PERCY JACKSON 4 & 5) sowie »Die rote Pyramide« (DIE KANE-CHRONIKEN 1) von Rick Riordan, »Tom Scatterhorn und die Reise in den Vulkan« von Henry Chancellor (TOM SCATTERHORN 2), »Die Flammende« von Kristin Cashore, »Der Schimmer des Ledger Kale« von Ingrid Law (SCHIMMER 2), »Der Werwolf und ich« und »Dracula und ich« von Andreas Schlüter, »Das geheimnisvolle Herrenhaus« von Diana Wynne Jones und »Drachenspiele« von P. W. Catanese (DIE BÜCHER VON UMBER2) auf dem Programm.

CBJ: Neu 2011 bei cbj, der Jugendbuch-Reihe von BERTELSMANN: »Der unheimliche Geisterrufer« von Michael Scott (DIE GEHEIMNISSE DES NICHOLAS FLAMEL 3), »Tharkarun – Krieger der Nacht« von Chiara Strazzulla, »Das Grauen der Nacht« von Patrick Carman, »Neues von der Superbeauty wider Willen« von Meg Cabot (PLÖTZLICH BLOND 2), »Das Geheimnis von Summerstone – Die fabelhaften Fünf« von Gitti Daneshvari, »Die Rückkehr des Bösen« von Henry H. Neff (SCHULE DER MAGIER 3), »Elfenliebe« von Aprilynne Pike, »Das Drachen-Orakel – Azura & Shadow« von Mark Robson, »Behemoth – Im Labyrinth der Macht« von Scott Westerfeld, »Blood Magic – Weiß wie Mondlicht, rot wie Blut« von Tessa Gratton, »Zurück in der Hölle« und »Es kann nur einen geben« von Joachim Masannek (HONKY TONK PIRATES 3 & 4), »Eltanins Verrat« von Licia Troisi (DRACHENSCHWESTER 2), »Die Hexe der 100 Pforten« von N. D. Wilson (100 PFORTEN 3), »Sieben Minuten nach Mitternacht« von Patrick Ness & Siobhan Dowd, »Das Portal der Dämonen« von John Connolly, »Zurück zum Urknall – Die große Verschwörung« von Lucy und Stephen Hawking, »Das Geheimnis der versteinerten Träume« von Ralf Isau, »Das letzte Drachenauge« von Alison Goodman (EONA 2), »Das Erbe der Macht« von Christopher Paolini (ERAGON 4), »Die Suche nach WondLa« von Tony DiTerlizzi und »Laura und der Kuss des schwarzen Dämons« von Peter Freund (LAURA 7).


Neu gestartet wurde im Frühjahr 2010 das Label cbj AVANTI. Neben vier phantastischen Pferde-Büchern der Serie BELLA SARA und sechs über die SILBERDELPHINE wurden 2011 die Bände 5 bis 8 der Reihe DIE 39 ZEICHEN veröffentlicht: »Die Rache der Romanows« von Patrick Carman, »Gefahr am Ende der Welt« von Jude Watson, »Die Spur des Zulu-Kriegers« von Peter Lerangis und »Entführung am Himalaya« von Gordon Korman.

cbt: In der BERTELSMANN-Jugendbuch-Edition cbt standen 2011 auf dem Programm: »Ascheherz« und »Zweilicht« von Nina Blazon, »Weißer Fluch« von Holly Black, »Red Riding Hood – Unter dem Wolfsmond« von Sarah Blakely-Cartwright, »Die dunkle Seite der Liebe« von Tanja Heitmann (SCHATTEN SCHWINGEN 2), »Finsteres Gold« von Carrie Jones, »Engelsmorgen« von Lauren Kate, »Totentöchter – Die dritte Generation« von Lauren DiStefano, »Versuchung« und »Verführung« von Amanda Hocking (UNTER DEM VAMPIRMOND 1 & 2) und »Blutbraut« von Lynn Raven.

CHICKEN HOUSE: Neu 2011/2012 im zu CARLSEN gehörenden Imprint CHICKEN HOUSE »Wolfenblut« von Di Toft (WOLFEN 2), »Spezialeinheit E.N.G.E.L.« von Andrew Newbound, »Sonnensturz« von David Jones, »Piraten der Nacht« von Ross Mackenzie, »Die Auserwählten im Labyrinth« von James Dashner, »Die Rache des Hexenmeisters« von Michael Molloy, »Flutland in Flammen« von Emily Diamand (FLUTLAND 2) und »Ark Malikum – Kampf gegen die Verschwörer« von Andrew Peters.

COPPENRATH startete 2011 die zweite Staffel der Zeitreise-Serie ULYSSES MOORE von Pierdomenico Baccalario mit »Das Buch der Traumreisenden« und »Der Herr der Blitze« (Bände 1 & 2), zudem erschienen »Viktor Werwolf und der unheimliche Geisterjäger« von Paul van Loon (VIKTOR WERWOLF 3), »Oh Schreck, die Miesbachs kommen!« und »Doktor Silberfisch in gemeiner Mission« von Harald Tonollo (ROTTENTODDS 5 & 6), »Percy Pumpkin – Mord im Schloss« von Christian Loeffelbein und »Solange du schläfst« von Antje Szillat.

DRESSLER: Highlights bei DRESSLER waren 2011 »Das Geheimnis der sprechenden Tiere« von Eva Ibbotsen, »Familie Fuchs auf der Flucht« von Philip Ardagh (GESCHICHTEN AUS BAD DRECKSKAFF 3), »Das Uhrwerk der Nacht« von Matthew Kirby, »Achtung, Superheld!
« von Matthew Cody, »Im Jahr des Skorpions« von Isabell Pfeiffer, »Verdammt« von Josephine Angelini (GÖTTLICH 1), »Die Reise beginnt« von Beth Revis (GODSPEED 1), »Die Traum-Maschine« von Carolyn Coman & Rob Shepperson, »Die fabelhafte Miss Braitwhistle« von Sabine Ludwig und last but not least Cornelia Funkes TINTENWELT-Trilogie als Kasssettenedition.

DTV: Im 2010 bei dtv JUNIOR und dtv HANSER gestarteten Hardcover-Programm wurden zuletzt u. a. »Die teuflischen Abenteuer des Filip Engel« von Kenneth Bogh Anderson, »Die Nacht, als die Piraten kamen« von Claudia Siegmann, »Ohne.Ende.Leben« von Libby Bray, »iBoy« von Kevin Brooks und »Coxi Flederwisch und der total verhexte Schultag« von Meike Haas sowie »Das Zauberschwert« und »Der Drachenwald« von Anu Stohner (ROBERT UND DIE RITTER 1 & 2) veröffentlicht.

FISCHER: Bei FISCHER SCHATZINSEL erschienen 2011 u. a. der abschließende fünfte Band des Zyklus VIER ZAUBERHAFTE SCHWESTERN von Sheridan Winn unter dem Titel »Vier zauberhafte Schwestern und die große Versöhnung«, der Abschluss der FLO-RENTURNA-Trilogie von Kathrin Lange (»Die Kinder der Sonne«) und der dritte Band von THE SEEMS/DER SCHEIN von John Hulme & Michael Wexler (»Verschollen im Niemandsland«) sowie »Eine Fee ist keine Elfe« von Tanya Stewner (ELFE 2), »Sieben Magier« von Caro King, »Ella Vampirella« von Marliese Arold, »Prinzessin im Glück« von Amanda Lees (KUMARI 3) und »Philippa und die Glücksfee« von Liz Kessler (PHILIPPA 3).

Im 2009 gestarteten Fischer Jugendbuch-Programm FJB erschienen 2011/12 die HOUSE OF NIGHT-Bände 5 bis 8 von P. C. Cast & Kristin Cast, »Gejagt«, »Versucht«, »Verbrannt« und »Geweckt«, »Die Auswahl« von Ally Condie (CASSIA & KY 1), »Die Poison Diaries, Band 1« von Maryrose Wood, »Aller Anfang ist Hölle« von Jana Oliver (DIE DÄMONENFÄNGERIN 1), »The Moth Diaries – Die Sehnsucht der Falter« von Rachel Klein und »Die Entführung« von Moira Young (DUSTLANDS 1).

FREIES GEISTESLEBEN: 2011 wurden im VERLAG FREIES GEISTESLEBEN u. a. »König ohnegleichen« von Benjamin J. Myers (THE BAD TUESDAYS 4) und »Emmy und die Wunderschrumpfratte« von Lynne Jonell herausgebracht.


G & G veröffentlichte 2011 »Frau Helsingers Rache« von Christoph Mauz (DIE WURDELAKS), »Der letzte Drachenkrieger« von Martin Selle & Susanne Knaus, »Das Mädchen mit dem dritten Auge« von Lisa Gallauner und »Die Vögel der Nacht« von Stefan Karch (ROBIN UND SCARLET 3).

GABRIEL: Neu gab es 2011 bei GABRIEL »Erratum« von Walter Sorrells.

GERSTENBERG: 2011 kamen bei GERSTENBERG »Zwischen Himmel und Erde« von Thimothée de Fombelle (VANGO 1) und »Mein Leben als Fee« von Herbert Günther heraus; Kate Klise startete mit »Gespenster gibt es doch!« und »Nur über meine Leiche« den phantastischen Zyklus FRIEDHOFSTRASSE 43.

HANSER: Neu beim HANSER JUGENDBUCH 2010/2011 »Darke« von Angie Sage (SEPTIMUS HEAP 6), »Bryony – Rebellin unter Feen« und »Timothy – Weggefährte der Feen« von R. J. Anderson, »Krieg – Stell dir vor, er wäre hier« von Jane Teller, »Tristan« von Martin Grzimek und »Molly Moon und der Verwandlungszauber« von Georgia Byng.

INK: 2011 startete der neue EGMONT-Imprint INK mit folgenden Titeln: »Ist deine Liebe unsterblich?« von Alice Moss (MORTAL KISS 1), »Eternally – Selbst die Ewigkeit kann uns nicht trennen« von Lisa Cach, »Vampir wegen dir« von Flynn Meaney, »Brennendes Herz« von Ilsa J. Bick (ASHES 1) und »Sturmwarnung« von Elizabeth George (WHISPER ISLAND 1).

JACOBY & STUART veröffentlichte 2011 den Steampunk-Roman »Liberator« von Richard Harland, die Fortsetzung von »Worldshaker«.

KERLE: Der dritte EWILAN-Roman von Pierre Bottero erschien 2011 unter dem Titel »Die Insel des Schicksals«, zudem gab es bei KERLE u. a. noch »Der letzte Werwolf« von Brigitte Endres, »Das große Buch der kleinen Elfe« von Marc Limoni, »Der Weiße Wolf« von Käthe Recheis, »Der Fluch der Weltenstadt« von Markus J. Beyer und »Wolfsgarten« von Antonia Michaelis.

KLOPP schloss 2011 die ASSALAY-Trilogie von Tracey Mathias mit »Die Rückkehr der Königin« ab, zudem wurden »Die Nachtflüsterin« von Angie Westhoff und »Das Piratenschiff« von Patrick Lagrou (INSEL DER DELFINE 4) veröffentlicht.


KOSMOS schloss DAS WILDE PACK von André Marx & Boris Pfeiffer mit den Bänden 13 bis 15 – »Das wilde Pack rettet einen Freund«, »Das wilde Pack in Richtung Freiheit« und »Das wilde Pack endlich am Ziel« – ab, ebenso die OCEANIA-Trilogie von Helene Montardre mit »Weißer Horizont« und »Insel des Lichts«. Neu gestartet wurde ATHERTON von Patrick Carman mit »Das Haus der Macht« und »Die Flüsse des Feuers«, zudem gab es »Hochzeit der Vampire« von Prunella Bat, »State of Terror« von Sam Mills und weitere Bände der Serien KLEINE HEXE MELINA, STERNENFOHLEN UND STERNENSCHWEIF von Linda Chapman.

LOEWE setzte 2011 die Reihen FEAR STREET von R. L. Stine, DIE FABELHAFTEN ZAUBERFEEN von Daisy Meadows, DIE MAGISCHE INSEL von Thilo, DAS MAGISCHE BAUMHAUS von Mary Pope Osborne, SILBERFLOSSE von Karen Christine Angermayer, SILBER-WIND von Sandra Grimm, DIE VAMPIRSCHWESTERN von Franziska Gehm, MARIELLA MEERMÄDCHEN von Sue Mongredien, DAS GEHEIME DINOVERSUM von Rex Stone und BEAST QUEST von Adam Blade mit neuen Titeln fort und publizierte u. a. »Ghostmaster« von Derek Meister (DAS LICHT, DAS TÖTET 3), »Rebellion der Restanten« von Derek Landy (SKULDUGGERY PLEASANT 5), »Der gläserne Fluch« von Thomas Thiemeyer (CHRONIKEN DER WELTENSUCHER 3), »Saeculum« von Ursula Poznanski, »Totengelächter« von David Lozano Garbala (PUERTA OSCURA 2), »Der Tod trägt Turnschuhe« von Kim Harrison (MADISON AVERY 2), »Verzwickt chaotisch« und »Verblüffend stürmisch« von Bettina Belitz (LUZIE & LEANDER 3 & 4), »Jenseits der Ferne« von Michelle Harrison (ELFENSEELE 3) sowie »Die erste Mission der Space Warriors« und »Im Visier der Space Invaders« von O. B. McGann (ARMOU-RON 1 & 2).

In der neuen Jugendbuch-Edition SCRIPT5 gab es 2011 »Wired« von Robin Wasserman (SKINNED 3), »Scherbenmond« und »Dornenkuss« von Bettina Belitz, »Ruht das Licht« von Maggie Stiefvater, »Das neue Buch Genesis« von Bernard Beckett und »Schweigt still die Nacht« von Brenna Yovanoff.

MEYERS: 2011 erschienen bei MEYERS »Die Stunde des Raben« und »Das Schiff aus Stein« von Boris Pfeiffer (DIE AKADEMIE DER ABENTEUER 2 & 3).


NILPFERD IN RESIDENZ brachte im Herbst 2011 den Erzählband »Gespensterreigen« von Käthe Recheis & Friedl Hofbauer heraus.

OETINGER publizierte 2011 u. a. »Die Vergeltung« von Scott Mebus (GODS OF MANHATTAN 3), »Flammender Zorn« von Suzanne Collins (DIE TRIBUTE VON PANEM 3), »Der Märchenerzähler« von Antonia Michaelis, »Die Unverhoffte« und »Die Entschwundenen« von Anne Plichota & Cendrine Wolf (OKSA POLLOCK 1 & 2), »Das Vermächtnis von Atlantis« von Marliese Arold (ATLANTIS 3), »Das Buch der Jedi« von Daniel Wallace (STAR TREK), »0.4 – Eine perfekte neue Welt« von Mike A. Lancaster und eine Gesamtausgabe von DIE TRIBUTE VON PANEM im Schuber.

PANINI setzte 2011 die phantastische Pferdeserie STERNENTÄNZER von Lisa Capelli mit den Bänden 32 & 33 fort, dazu erschien noch ein Sammelband von Sibylle Luise Binders TOPAS AUS DEM ELFENWALD.

RAVENSBURGER: Neu bei RAVENSBURGER 2011 u. a. »Das Buch der Knochen« von Natasha Narayan (DIE ABENTEUER VON KIT SAL-TER 3), »Lügen« von Michael Grant (GONE 3), »Scorpio Rising« von Anthony Horowitz (Abschlussband ALEX RIDER 9), »Die Belagerung« von Kathryn Lasky (DIE LEGENDE DER WÄCHTER 4), »Dark Moon« und »Dark Heart« von Claire Knightley, »Havoc – Es gibt kein Zurück« von Chris Wooding, »Winterlicht« von Melina Marchetta, »Der Schwur des Piraten« von Matteo Mazzuca, »Das Leuchten« von Kat Falls, »Zeit der Rebellen« von Gillian Philip (CHRONIK DER SILBERELFEN 1) und »Gefangen« von Rebecca Lim (MERCY 1) sowie die Bände 22 bis 25 von Fabian Lenks DIE ZEIT-DETEKTIVE: »Der falsche König«, »Hannibal, Herr der Elefanten«, »Der Fluch der Wikinger« und »Das Auge der Nofretete«.

ROWOHLT: rororo ROTFUCHS veröffentlichte 2011 im Hardcover die phantastischen Romane »Außerirdische Ferien« von Clete Barrett Smith, »Im Bann der Magie« von Jacqueline West (OLIVE UND DAS HAUS DER SCHATTEN 2), »Der geheime Zoo« von Bryan Chick und »Der kleine Vampir« von Angela Sommer-Bodenburg.

SAUERLÄNDER: Paul Stewart setzte BARNABY GRIMES mit »Die Rache des Phantoms« (Band 4) fort und startete mit »Aufbruch ins Ungewisse« den neuen Zylus DRACHENVOLK, ebenso weiter ging die MR. GUM-Reihe von Andy Stanton mit »Der entsetzliche
Mr. Gum und die Kobolde« und »Mr. Gum und die Kristalle des Unheils« (3 & 4), zudem kamen »Löwentochter« von Roger Schoemans, »Das Overlord-Protokoll« von Mark Walden (F.I.E.S. 2) und die Sachbücher »Geheimwissen Werwölfe« und »Geheimwissen Vampire« von Robert Curran Paul auf den Markt.

SCHNEIDER schloss 2011 Alfred Bekkers ELFENKINDER mit »Die Geister der Elben« (6) und »Die Eisdämonen der Elben« (7) ab und publizierte u. a. »Drachenblut und Wildschweinmut« und »Zauberschwert und Sturmwindpferd« (DIE RITTER VON RASSELSTEIN 1 & 2) und »Uralte Geheimnisse« (CHILI UND DIE STADTPIRATEN 3) von Thomas Brezina, »Lotte und der Wunschhund« von Holly Webb (DIE ZAUBERHAFTE TIERHANDLUNG 1), »Götterdämmerung« von Tommy Krappweis (MARA UND DER FEUERBRINGER 3) sowie neue Bände in den Serien BIBI & TINA, BIBI BLOCKSBERG, NO JUNGS!, AGATHA – EIN PONY MIT SPÜRNASE, FEENSCHULE ZAUBERINSEL und KICHERHEXEN-CLUB.

THIENEMANN: Highlights waren 2011 bei THIENEMANN »Rafael 2.0« von Karl Olsberg, »Infinity« von Gabriele Gfrerer, »Namira – Das Geheimnis der Katzenmenschen« sowie »Das Buch der Schattenflüche« und »Der Wächter des goldenen Schlüssels« (SCARY CITY 1 & 2) von Michael Borlik, »Die Schatzsucher« von Sabine Blazy, »Helden in Gefahr« von Oliver Pautsch (S.U.P.E.R. 2), »Merlin Copper in den Fängen des Bösen« von Joachim Friedrich, »Gefahr für das britische Empire« von Arthur Slade, »dead.end.com« von Alice Gabathuler und »Wächter der Zeit« von Alex Scarrow (TIME RIDERS 1). Im neuen Mädchenprogramm PLANET GIRL gab es 2011 »Wünschen will gelernt sein« und »Eine Flasche voller Wünsche« von Meredith Badger (PLÖTZLICH DSCHINNI 1 & 2), »Mission: Luna« von Sabine Both & Gerlis Zillgens (SUPERGIRLS 3), »Mona Lisas Tränen« von Bianka Minte-König, »Insel der Schatten« von Lilith Parker, »Das geflügelte Fohlen« von Monika Felten (WOL-KENTÄNZER 1) und »Sternenschimmer« von Kim Winter.

UEBERREUTER publizierte zuletzt Romane von Ursula Isbel (»Die Magie des Elbensteins«), Josh Ericson (»Ghost Street«), Susanne Gerdom (»Das gefrorene Lachen«), Corinna Bomann (»Das Blut der Ketzer«/SEPHIRA 2), Alfred Bekker (»Angriff der Orks«, »Der Fluch des Zwergengolds« und »Die Drachen-Attacke«/DIE WILDEN
ORCS 1–3), Susanne Mittag (»Melina und die vergessene Magie« & »Sternenkraut«), Dagmar Hoßfeld (»Das Einhorngeheimnis«), Susanne Rauchhaus (»Die Messertänzerin«), Wolfgang und Heike Hohlbein (»Elfentanz«), Douglas Rees (»Die Reifeprüfung«/HIGH-SCHOOL DER VAMPIRE 2), Kate Logan (»Nicht alle Geister lieben mich«) und Robert L. Stevenson (»Dr, Jekyll und Mr. Hyde«).


Internet-Aktivitäten

Das Internet ist heutzutage nahezu unverzichtbare Informationsquelle für News aus erster Hand sowie Forum für Veröffentlichungen bzw. Bezugsquelle von Waren und Dienstleistungen. Alle größeren Verlage sind hier mit repräsentativen Websites vertreten, für viele kleinere Anbieter ist dieses Medium mittlerweile eine unverzichtbare Werbeplattform und Vertriebsschiene. Besonders die Klein-, Spezial- und Autorenverlage, deren Programme gezielt bestimmte, genau definierte Nischen abdecken, nutzen das Internet mit exklusiven Features zur Leserbindung, und etliche interessante Publikationen sowohl neuerer Art wie auch bereits vergriffene Titel als downloadbare E-Books oder sonst nur schwer zugängliche oder überhaupt nicht erhältliche Raritäten sind nur über das Netz zu beziehen, und das auf relativ einfache und bequeme Art und Weise. Interessant in diesem Zusammenhang auch Googles Projekt einer Online-Bibliothek, die es ermöglicht, auch schon länger vergriffene Werke oder gar bibliophile Einzelstücke, die nur in Museen vorhanden sind, wieder greifbar zu machen, und das unter Berücksichtigung des Copyrights. Zudem gibt es eigene Online-Magazine für die verschiedensten Interessensgebiete. Viele Netzbetreiber bieten auch kostenlose Infoletter an, die die Abonnenten über alle Aktivitäten auf dem Laufenden halten.

Führend, was aktuelle und umfassende Informationen im Phantastik-Bereich betrifft, ist PHANTASTIK-NEWS.DE. Der kostenlose Newsletter bietet Verlagsinfos ebenso wie News aus allen Medien, Rezensionen und Interviews, zuletzt gab es Gespräche mit Manfred Weinland, Klaus N. Frick, Michael Preißl, Guido Krain und Michael Böhnhardt.


BUCHWURM.INFO brachte 2011/2012 u. a. Interviews mit Anne Hertz, Sabine Ebert, Alexander Besher, Norbert Sternmut, Mira Keiner, Andrea Schacht, Tanja Heitmann, Rebecca Gablé, Veronica Roth und Ernst Wurdack.

Der ERSTE DEUTSCHE FANTASY CLUB (EDFC e.V.) publiziert seit Jahresbeginn 2009 sein Club-Magazin »FANTASIA« nur mehr in digitaler Form als E-Book. Es wird im pdf-Format per E-Mail an die Abonnenten und Mitglieder verschickt, wobei ein in etwa wöchentliches Erscheinen vorgesehen ist. Nach Themen geordnet bringen diese E-Ausgaben alles, was auch früher in »FANTASIA« zu finden war, News und Rezensionen, Artikel, Marktberichte und Erzählungen. Bei Redaktionsschluss lagen die Ausgaben 262e bis 355e vor, u. a. mit »Phantastischen Erzählungen«, hrsg. von Alisha Bionda, »Phantastische Erzählungen«, hrsg. von Michael Haitel, »Aus der Welt der Phantastik« von Franz Schröpf, »Filmjahrbuch 2009« von Achim Hättich, »Der Phantastik-Buchmarkt 2010« von Hermann Urbanek, »Gehört und gelesen« von Klaus-Michael Vent und »Artikel zur Phantastik«.

Bei FANTASYGUIDE gab es in den letzten Monaten Interviews mit Stefan Blankertz, Michael Tillmann, Thomas Finn, Tina Alba, Sebastian Breidbach, Brett McBean, Jonas Wolf und Michael Disseux. Nicht weitergeführt wurde die SF-Online-Heftserie »DARKE-NER – MYSTERY DIVISION« von Holger M. Pohl, die es auf insgesamt elf Ausgaben gebracht hat. Als »Story des Monats« sowie außer der Reihe wurden Geschichten von Ute Mrozinski, Jakob Schmidt, Torsten Scheib, Hanno Berg, Karla Schmidt, Dirk Wohnhöfer, Uwe Voehl & Marcus Richter ins Netz gestellt.

PHANTASTIK-COUCH präsentierte zuletzt neben Rezensionen und Autorenporträts mit Bibliografien (einschließlich von nicht auf Deutsch vorliegenden Publikationen) Interviews mit Ally Condie, Stefan Blankertz, Thilo Corzilius, Tommy Krappweis, Charlie Huston, Kerstin Pflieger, Miriam Pharo, Karsten Kruschel, Carlos Ruiz Zafón, Jennifer Benkau, Christian von Aster, Jens Lossau & Jens Schumacher, Gesa Schwartz, Tad Williams (Video-Interview), Patrick Rothfuss, Andreas Eschbach, Mara Laue und Cassandra Clare.

Seit Anfang Sommer 2009 online ist das neue Magazin SPEC-FLASH , von dem 2011 die Ausgaben 8 bis 10 ins Netz gestellt wurden,
mit Beiträgen von u. a. Andrea Tillmann, Carola Kickers, Sven Klöpping, Andreas Blome und Susanne Maria Ulrike Albrecht sowie Interviews mit Roger Kappeler, Sven Klöpping und Carola Kickers.

Vom CORONA-MAGAZIN, hrsg. von Mike Hillenbrand, liegen bereits 264 Ausgaben vor, die jeweils eine bunte Mischung aus Artikeln, News, eine Übersicht über phantastische TV-Highlights und auch regelmäßig Kurzgeschichten, ausgewählt von Armin Rößler, bieten.

Auf 140 zumeist in monatlichem Rhythmus ins Netz gestellte Ausgaben hat es das Online-Magazin TERRACOM bis Jahresende 2011 gebracht. Zwar ist das Magazin des PROC, des PERRY RHODAN ONLINE CLUB, vom Konzept her stark im Perryversum verankert, trotzdem bietet es regelmäßig auch vieles für Nicht-PR-Leser, wie Interviews, News und Artikel zu Literatur, Wissenschaft und Grenzwissenschaft, Rezensionen sowohl von Serienpublikationen als auch anderen Veröffentlichungen, Interviews (u. a. Michael Haitel, Sven Klöpping, Erik Schreiber, Horst Gotta, Manfred Weinland und Andreas Gruber) und natürlich Storys, zuletzt von Regina Schleheck, Sven Klöpping, Carola Kickers, Tobias Bachmann und Ramon Scarpari.

Im Fantasy-Blog FEENFEUER wurden u. a. Edwin Ball, Lilach Mer, Stefanie März, Oliver Dierssen, Mike Krzywik-Groß, Susanne Gerdom, Thomas Elbel und Lissa Price interviewt, dazu gab es News, Infos und Rezensionen.

Das Online-Magazin GEISTERSPIEGEL brachte unter Geisterspiegel. de neben News und Rezensionen die SF-Serien TIMETRA-VELLER (bislang 29 Episoden) und PREHUMAN von Max Pechmann (7 Geschichten), die Horror-Serien JIMMY SPIDER von Raphael Marques (28 Storys), DIE ERZÄHLUNGEN DES FÜRSTEN DER FINSTERNIS von Mac Kinsey (14 Abenteuer) und TONY TANNER von Dr. Uwe Krause (8 Romane), die Okkult-Krimi-Serie SUKKUBUS von Mara Laue (17 Folgen) sowie die Fantasy-Serie THORAK – DER BERSERKER (bislang 100 Folgen), dazu gab es zahlreiche Storys von Fans und Profis aus allen phantastischen Genres. 2011 waren hier auch Interviews mit Oda Plein, Holger Weinbach, Michael Girbes, Stephan R. Bellem, Elke Brandt & Maik Schmidt, Erik Schreiber, Christian Humberg & Mike Hillenbrand, Stefanie Mühlsteph, Markus Heitz, Helene Henke, Stephanie März, Manfred Böckl, Stephanie
Madea, Eva Isabella Leitold, Mara Laue, Helen Aerni, Stephan Harbort, Alfred Wallon, Steffen Janssen, Kenneth C. Flint und Michael Peinkofer zu finden.

Im 2007 aus der Taufe gehobenen Literatur-Portal LITERRA fanden sich 2011/12 u. a. Interviews mit Aileen P. Roberts, Arthur Gordon Wolf, Barbara Büchner, Bettina Bormann, Michael Krüger, Christian Endres, Christoph Weidler, David Holy, Dirk Wonhöfer, Eliane Wurzer, Elli H. Radinger, Eva Isabella Leitold, Gabriele Ketterl, Gerald Friese, Gerry Streberg, Guido Krain, Hannes Riffel, Jörg Kleudgen, Linda Budinger, Manfred Weinland, Mario Cuneo, Markus K. Korb, Michaele Stadelmann, Patrick Holtheuer, Stefan Keller, Stephan R. Bellem, Sven M. Schreivogel, Sören Prescher, Tanja Bern, Tanya Carpenter, Thomas Backus, Thomas Neumeier, Thomas Wawerka, Tobias Bachmann, Uschi Zietsch und Wolfram Fleischhauer. LITERRA bietet auch ein Kurzgeschichten-Archiv. Weit über 400 Kurzgeschichten von rund 120 Autoren stehen zum Lesen und Downloaden bereit, zuletzt gab es neue Storys von u. a. Tobias Bachmann, Dave T. Morgan, Barbara Büchner, Tanya Carpenter, Oliver Kern, Fabienne Siegmund, Ruth M. Fuchs, Ramón Scapari, Christian Endres, Robin Gates, Susanna Ernst, Tanja Bern, Guido Krain, Bettina Bormann, Arcana Moon, Axel Kruse, Margret Schwekendiek, Andrä Martyna, Helene Henke, Klaus-Peter Walter, Markus K. Korb, Martina Bethe-Hartwig, Josef Herzog, Thomas Vaucher, Michael Buttler, Gabriele Ketterl, Andreas Flögel, Alisha Bionda, Dirk Taeger, Dave T. Morgan, Melanie Stone, Stefanie Pappon, Karl-Georg Müller, Mark Staats und Nina Horvath. Weiter ging es bei LITERRA mit den Online-Serien HÖLLISCHER ALLTAG der Autorenvereinigung TriAdeM (bestehend aus Alisha Bionda, Tanya Carpenter & Ruth M. Fuchs), TOT UND DURSTIG, zu der Florian Hilleberg und Alisha Bionda Fortsetzungen beisteuerten, der rasanten, humorigen Phantastikserie TOT ABER FEURIG, deren erste zehn Folgen von Alisha Bionda verfasst wurden und zu der ab Folge 11 Tanya Carpenter hinzustößt, die Katzen-Krimi-Serie JENNA ERMITTELT von Alisha Bionda und ALLES ÖKO von Alisha Bionda & Ruth M. Fuchs. Weitergeführt wurde auch die Reihe TEXT FOR ART, in der sich AutorInnen von Bildern zu einer Kurzgeschichte inspirieren lassen; 2011 gab es da Beiträge von Tanya Carpenter, Andreas
Flögel, Ruth M. Fuchs, Dave T. Morgan, Margret Schwekendiek, Gabriele Ketterl, Andrä Martyna, Ramón Scarpari, Fabienne Siegmund und Eva Markert.

Mittlerweile schon ein alter Hase im Netz ist der ZAUBERSPIEGEL . Hier gab es u. a. Interviews mit Heinz J. Galle, Dieter von Reeken, Nico Mathies, Dr. Ditmar Greiser, Michelle Raven, Christoph Kaufmann, Kurt Luif, Dr. Florian Marzin, Klaus N. Frick, Walter Sappel alias Earl Warren, Ulrich Burger, Oliver Fröhlich, Dirk Radke, Dennis Mathiak, Alfred Wallon, Darren Shan, Thomas Höhl, Rowena Morril, Thomas Tippner, John Shirley, Miriam Pharo, Marliese Arold, Markus Heitz, Rena Larf, Jo Zybell, Roland Zingerle, Janet und Chris Morris, Allan Gilbreath, Bernhard Kempen, Achim Mehnert, Elke Pistor, Hubert Haensel, Michelle Stern, Scott Perkins, Britta van den Boom, Thomas R. P. Mielke, Peter S. Beagle, Guido Latz, Conrad Shepherd, Simone Edelberg, Giovanna Lombardo, Ben B. Black, Jutta Wilke, Markus Bennemann, Jessica Schreier, Arndt Ellmer und Petra E. Jörns & Bettina S. Meister. Auch Romane und Serien stehen hier zum Download bereit, wie das LARRY BRENT-Fragment »Blutsteine aus dem Geistergrab« von Dan Shocker, die DENTON-Serie von Jürgen Höreth und Auszüge aus »Das wahre Satyricon« von Rolf Michael. Im Archiv stehen nach wie vor DER HÜTER, TREASURE SECURITY ALPHA TEAM und BANE DER BARBAR zum Download bereit.

Neue und interessante Interviews wurden 2011 auch auf Olga A. Krouks DARKSTAR FANTASY NEWS geführt, und zwar mit Nicole Peeler, Lena Falkenhagen, Anja Arendt, Gerd Ruebenstrunk, Diana Rowland, Susanne Gerdom alias Frances G. Hill, Christoph Hardebusch, Seanan McGuire, Kai Meyer, Trudi Canavan, Tanja Geke, Juliet Marillier, Nils Kreutzer, Claudia Kern & Susanne Picard, Christian Endres und Barbara Büchner. Zudem finden sich hier News, Rezensionen und Leseproben.

Das Internet-Portal MEDIA-MANIA stellte Anfang 2012 ein Interview mit Sven Matthias über sein Hörspielprojekt »Rick Future« ins Netz.

WURDACK stellt seit Kurzem auch Interviews auf seiner Verlagshomepage ins Netz, die zuvor anderwärtig erschienen sind, bislang mit Heidrun Jänchen, Michael Böhnhardt und Michael K. Iwoleit.


FICTIONFANTASY und LITERATOPIA geben gemeinsam das E-Magazin »PHANTAST« heraus, von dem bislang vier Ausgaben erschienen sind, mit Artikeln, einem Rückblick auf die BuchBlog-Szene und Interviews mit Markus Heitz, Jeanine Krok, Olga Krouk, Bernd Rümmelein, Oliver Dierssen & Ole Johan Christiansen, Mechtild Gläser und Tanja Heitmann.

HJB präsentierte zuletzt Interviews mit Frederic Thom und Lanz Martell.

Zu den größten Anbietern von Unterhaltungsliteratur in digitaler Form im deutschsprachigen Raum gehört READERSPLANET. Rund 600 Titel standen Anfang 2012 zum Download bereit, wobei das Schwergewicht auf SF, Fantasy und Horror liegt. Bei READERSPLANET werden auch die Serien ATLAN, PERRY RHODAN, PERRY RHODAN NEO, ZBV, THORIN, TIME SQUAD, HURRICANE, TORGO, SÖHNE DER ERDE, MISTER DYNAMIT, BOB BARRING und MARK TATE als E-Book angeboten, die von Heiko Langhans verfasste PERRY RHODAN – ENCYCLOPEDIA TERRANIA hat bislang Band 3, »Das Ende des Imperiums«, erreicht.

Bei Thomas Knips’ STORY2GO gab es 2011 einen Relaunch. RET-TUNGSKREUZER IKARUS ist bis Band 37 beziehbar und STAR GATE – DAS ORIGINAL bis Band 11, die folgenden Ausgaben bringen ATLANTIS bzw. HARY selbst als E-Books heraus. Ebenfalls hier erhältlich sind DAN SHOCKERS LARRY BRENT, DAN SHOCKERS MACABROS, DAN SHOCKERS MIRAKEL und DAN SHOCKERS RON KELLY. Daneben gibt es Einzelromane und Kurzzyklen von Hanns Kneifel (CADE CHANDRA), H. G. Francis (TERRAS MANN IM ALL), Earl Warren (MORGANA), Thomas K. (VARLON) und Martin Kay (DUST).

ATLANTIS veröffentlicht seit 2010 auch E-Books, zumeist von im eigenen Verlag publizierten Büchern. Nur im E-Book-Format gibt es die Reihe HORROR-KLASSIKER, von der bereits fünf Ausgaben vorliegen. Insgesamt 26 Abenteuer hatte BRISTOL – THE DE-MONDESTROYER vor seinem Abschluss zu bestehen.

Immer wieder neue FanFiction zum Thema STAR TREK ist auf SCIFINEWS zu finden, in Serien wie STAR TREK ANTARES, STAR TREK DEFENDER, STAR TREK STARFIRE, STAR TREK BORDERLAND und STAR TREK VOYAGER 8 & 9.


Die Online-Horror-Serie CLARISSA HYDE wurde 2011 mit nur einem neuen Abenteuer weitergeführt, bislang stehen damit 64 Romane zum Download bereit; die Planung steht bis Band 70.

Auf bislang 35 Bände hat es die Internet-SF-Serie NEBULAR von Thomas Rabenstein auf SciFi-World gebracht. Für Sommer 2012 ist ein Spin-Off unter dem Serientitel NEBULAR PRIVATIERS geplant.

Zu Halloween 2010 erlebte die Internet-Serie FALKENGRUND – SCHULE DES OKKULTEN von Martin Clauß einen Relaunch. Die ersten 17 der zuvor erschienen 50 Geschichten wurden zum kostenlosen Download nochmals ins Netz gestellt, die folgenden sind für einen geringen Betrag im 3er-Pack bei beam-ebooks oder im Amazon Kindle Store erhältlich.

Nach wie vor noch im Entwicklungsstadium befindet sich das Fan-Projekt »Indiana Jones und der Rauchende Spiegel« von Robert Andersen.

Im September 2011 begann die SPECIAL-EDITION der im PERRY RHODAN-Universum spielenden SF-Serie DORGON des PERRY RHODAN ONLINE CLUB, in der alle Romane in überarbeiteter Fassung und mit neuer grafischer Gestaltung ins Netz gestellt werden. Diese soll bis zum Sommer 2012 gehen, danach wird ab Herbst 2012 die Handlung mit Band 181 fortgesetzt, der im Zyklus »Das Riff« spielt.

Hermann Urbanek
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PHANTASTIK IM WILHELM HEYNE VERLAG 2011

Im vorliegenden alphabetischen Verzeichnis sind – nach Autoren geordnet – alle Titel aufgelistet, die der Wilhelm Heyne Verlag im Jahr 2011 in der Sparte Phantastik veröffentlicht hat. Da im Zuge der Integration des Verlags in die Random House Buchgruppe die früher geltende verlagsinterne Reihennummer aufgegeben wurde und künftig ausschließlich die ISBN-Nummer für einen Titel maßgeblich ist, entfällt die in den vergangenen Jahren vorangestellte Sortierung nach Nummern. Das jeweilige Kürzel vor der ISBN weist darauf hin, ob es sich um einen Science-Fiction- (= SF), einen Fantasy- (= F) oder um einen Horror- (= H) bzw. Mystery-Titel handelt.

In eckigen Klammern ist die aktuelle ISBN-Buch-Nummer mit der jeweiligen Prüfziffer angegeben, wobei auf die Angaben der Gruppen- bzw. Länder-Nummer (3-) sowie der Verlags-Nummer (453-) – da für alle Länder gültig – der besseren Übersicht wegen
verzichtet wurde (die vollständige ISBN ist 10- bzw. mit dem vorangestellten Zusatzcode 978- seit einiger Zeit 13-stellig; vom Verlag wird seit 2006 ausschließlich die 13-stellige ISBN verwendet); bei Zahlenangaben in runden Klammern handelt es sich um bereits früher erschienene Titelnummern bzw. um das jeweilige Erscheinungsjahr. Bezüglich des Erscheinungsjahres ist eine Mehrfachnennung (in chronologischer Reihenfolge) möglich – wenn also ein Titel mehrere Male im Heyne Verlag erschienen ist, auch erkennbar an der alten Nummer nach der ISBN:


01/ … = Heyne Allgemeine Reihe (Horror) 
06/… = Heyne Science Fiction bzw.Fantasy 
… 43/ … = Heyne Hardcover


Zur besseren Orientierung ist darüber hinaus bei Mehrfachveröffentlichungen die Buchform (Hardcover, Trade Paperback usw.) angegeben. Handelt es sich um eine überarbeitete Neuausgabe, wurde ebenfalls darauf hingewiesen. Nicht erfasst sind hingegen im Text unveränderte Neuauflagen bzw. -ausgaben.


A

ABERCROMBIE, Joe 
Heldenklingen (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
The Heroes (2009) 
Ü: Kirsten Borchardt 
F [52523-8]

 



ABNETT, Dan 
Blutiger Pakt (2011) 
(Warhammer 40,000-Roman) 
Blood Pact (Gaunt’s Ghosts) 
(2008) 
Ü: Christian Jentzsch 
SF [53387-5]

 



ALTEN, Steve 
2012 – Die Prophezeiung (2011) 
Phobos (2011) 
Ü: Martin Ruf 
SF [43587-2]

 



ANDERSON, Kevin David/ 
STALL, Sam 
Die Nacht der lebenden Trekkies 
(2011) 
Night of the Living Trekkies 
(2010) 
Ü: Ronald M. Hahn 
SF [52855-0]



B

BACIGALUPI, Paolo 
Biokrieg (2011) 
The Windup Girl (2009) 
Ü: Hannes Riffel/ 
Dorothea Kallfass 
SF [52757-7]

 



BAKER, Nancy 
Die Nacht in mir (2011) 
The Night Inside/Kiss of the 
Vampire, Blood and 
Chrysanthemums (1993/1994) 
Ü: Heinz Nagel/Heinz Zwack 
H [53391-2]

 



BANKS, Iain 
Krieg der Seelen (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Surface Detail (2010) 
Ü: Andreas Brandhorst 
SF [52871-0]

 



ders.: 
Die Sphären (2008) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
Matter (2008) 
Ü: Andreas Brandhorst 
SF [53377-6] 
(52500-9)

 



BARCLAY, James 
Einst herrschten Elfen – Elfen 1 
(2011) 
Elves – Once Walked with God 
(2010) 
Ü: Jürgen Langowski 
F [52881-9]

 



ders.: 
Kind der Dunkelheit (2011) 
Chronicles of the Raven 3: 
Nightchild (2002) 
Ü: Jürgen Langowski 
F [53380-6]

 



BAXTER, Stephen 
Die letzte Arche (2011) 
Ark (2009) 
Ü: Peter Robert 
F [26657-5]

 



ders.: 
Die letzte Flut (2010) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
Flood (2008) 
Ü: Peter Robert 
SF [53359-2] 
(26630-8)

 



BEAR, Greg 
Das Schiff (2011) 
Hull Zero Three (2010) 
Ü: Ursula Kiausch 
SF [53375-2]

 



ders.: 
Stadt am Ende der Zeit (2009) 
(2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
The City at the End of Time (2008) 
Ü: Usch Kiausch 
SF [52895-6] 
(52341-8)

 



BELL, Alden 
Nach dem Ende (2011) 
The Reapers Are the Angels (2010)

 Ü: Friedrich Mader 
SF [5283-8]

 



BIRMINGHAM, John 
Das verlorene Land (2011) 
After America – Without 
Warning 2 (2010) 
Ü: Ronald Gutberlet 
SF [52601-3]

 



BISHOP, Anne 
Blutsherrschaft (2011) 
(Die Schwarzen Juwelen 8) 
Shalador’s Lady (2010) 
Ü: Kristina Euler 
F [52777-5]

 



dies.: 
Die Schwarzen Juwelen (C) 
(2011) 
 – Drei Romane in einem 
Band – 
Ü: Ute Brammertz

Dunkelheit (2005) 
(Die Schwarzen Juwelen 1) 
The Black Jewels 1: 
Daughter of the Blood 
(1998) 
(53016-4)

 



Dämmerung (2005) 
(Die Schwarzen Juwelen 2) 
The Black Jewels 2: 
Heir to the Shadows (1999) 
(53063-8)

 



Schatten (2006) 
(Die Schwarzen Juwelen 3) 
The Black Jewels 3: Queen of 
the Darkness (2000) 
(53045-4)


F [52824-6]

 



BOURNE, J. L. 
Tagebuch der Apokalypse 2 
(2011) 
Day by Day Armageddon: 
Beyond Exile – Book 2 (2010) 
Ü: Ronald M. Hahn 
SF [52819-2]

 



BRANDHORST, Andreas 
Äon (2009) (2010) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
SF [53385-1] 
(53295-3)

 



ders.: 
Die Stadt (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
H [52764-5]

 



BRIGGS, Patricia 
Mercy Thompson 5: 
Zeichen des Silbers (2011) 
Silver Borne (Mercy Thompson 5) 
(2009) 
Ü: Vanessa Lamatsch 
H [52752-2]

 



dies.: 
Mercy Thompson 6: 
Siegel der Nacht (2010) 
River Marked (Mercy Thompson 6) 
(2009) 
Ü: Vanessa Lamatsch 
H [52831-4]

BRIN, David 
Vorwort zu 
ASIMOV, Isaac: 
Die Foundation-Trilogie 
SF [16417-8]

 



BUCHANAN, Col 
Farlander – Der Pfad des 
Kriegers (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Farlander (2010) 
Ü: Michael Siefener 
F [52773-7]


C

CAREY, Jacqueline 
Elegie – Fluch der Götter (2011) 
Godslayer (The Sundering 2) 
(2006) 
Ü: Michael Siefener 
F [52257-2]

 



CLARKE, Arthur C. 
Die Stadt und die Sterne (2011) 
(Mit einem Vorwort von 
Gary Gibson) 
The City and the Stars (1956) 
(2001) 
Ü: Tony Westermayr 
SF [53397-4]

 



COBLEY, Michael 
Waisen des Alls (2011) 
The Orphaned Worlds/ 
Humanity’s Fire 2 (2010) 
Ü: Norbert Stöbe 
SF [52588-7]

 



COLFER, Eoin 
Und übrigens noch was … (2009) 
(2011) 
Douglas Adams’ »Per Anhalter 
durch die Galaxis«, Teil 6 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
And Another Thing … 
(Hitchhiker’s Guide 6) 
(2009) 
Ü: Gunnar Kwisinski 
SF [40795-4] 
(26640-7)

 



COOPER, Elspeth 
Die Lieder der Erde (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Songs of the Earth (Wild Hunt 1) 
(2011) 
Ü: Michael Siefener 
F [26713-8]

 



COUNTER, Ben 
Der Große Bruderkrieg 8: 
Am Abgrund (2011) 
(Warhammer 40,000-Roman) 
Battle for the Abyss 
(The Horus Herecy) (2006) 
Ü: Ralph Sander 
SF [52642-6]

 



CROFT, Sydney 
Geliebte des Blitzes (2011) 
Seduced by the Storm/ACRO 3 
(2008) 
Ü: Eva Malsch 
H [52830-7]

 



dies.: 
Geliebter des Windes (2011)

 Unleashing the Storm/ 
ACRO 2 (2008) 
Ü: Eva Malsch 
H [52779-9]


D

DEL TORO, Guillermo/ 
HOGAN, Chuck 
Das Blut (2010) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
The Fall (2010) 
Ü: Alexander Lang 
H [52732-4] 
(26649-0)

 



DEMBSKI-BOWDEN, Aaron 
Schlacht um Helsreach (2011) 
(Warhammer 40,000-Roman) 
Helsreach (Space Marine Battles) 
(2010) 
Ü: Christian Jentzsch 
SF [53388-2]

 



DJAKOW, Andrej 
Die Reise ins Licht (2011) 
(METRO 2033-Universum-Roman) 
K свету (2010) 
Ü: Olaf Terpitz 
(Mit einem Vorwort von 
Dmitry Glukhovsky 
Ü: David Drevs) 
SF [52854-3]

 



DONALDSON, Stephen 
Die Pfade des Schicksals (2011) 
(Die Chroniken von Thomas 
Covenant)
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
The Last Chronicles of Thomas 
Covenant – Against All Things 
Ending (2009) 
Ü: Wulf Bergner 
F [53396-7]

 



DUNCAN, Hal 
Signum (2011) 
Ink (2007) 
Ü: Hannes Riffel 
SF [53273-1]


F

FALKENHAGEN, Lena 
Justifiers 2 – Undercover (2011) 
(Ein Roman aus Markus Heitz’ 
Justifiers-Universum) 
SF [52717-1]

 



FEEHAN, Christine 
Magisches Spiel (2011) 
(Der Bund der Schattengänger 7) 
Murder Game (2008) 
Ü: Uschi Gnade 
) F [52762-1]

 



dies.: 
Schicksalsbund (2011) 
(Der Bund der Schattengänger 8) 
Street Game (2009) 
Ü: Uschi Gnade 
F [52761-4]

 



FINN, Thomas 
Justifiers 3 – Mind Control 
(2011)


(Ein Roman aus Markus Heitz’ 
Justifiers-Universum) 
SF [52816-1]


G

GAIMAN, Neil 
Anansi Boys (2007) (2011) 
Anansi Boys (2006) 
Ü: Karsten Singelmann 
H [40834-0] 
(26530-0)

 



ders.: 
Keine Panik! (2003) (2011) 
Don’t Panic! (1992) (2002) 
Ü: Gerald Jung/Ralf Schmitz 
SF [40803-6] 
(01/86972; erw. Neuausg.)

 



GIBSON, Gary 
Lichtraum (2011) 
Empire of Light (2009) 
Ü: Ingrid Herrmann-Nytko 
SF [52847-5]

 



ders.: 
Vorwort zu 
CLARKE, Arthur C.: 
Die Stadt und die Sterne

 



GIBSON, William 
Die Idoru-Trilogie (C) (2011) 
(Virtuelles Licht/Idoru/ 
Futurematic) 
Virtual Light/Idoru/All 
Tomorrow’s Parties 
(1993/1996/1999) 
Ü: Peter Robert 
SF [52673-0]

 



GOTO, C. S. 
Dawn of War (C) (2011) 
(3 Warhammer 40,000-Romane 
und 1 Exklusiv-Story in einem 
Band) 
Blood Ravens: The Dawn of War 
Omnibus (2008) 
Ü: Christian Jentzsch

Kriegstrommeln (2008) 
Dawn of War (2007) 
(52372-2)

 



Isadors Prüfungen

 



Kriegsbeute (2008) 
Dawn of War: Ascension 
(2008) 
(52432-3)

 



Kriegsstürme (2008) 
Dawn of War: Tempest (2008) 
(52512-2)


SF [52908-3]

 



GRAHAME-SMITH, Seth 
Abraham Lincoln – Vampirjäger 
(2011) 
Abraham Lincoln – Vampire 
Hunter (2010) 
Ü: Carolin Müller 
H [52832-1]

 



GRIMBERT, Pierre 
Die Macht der Dunkelheit: 
Die Götter 3 (2011)

 Les gardiens de Ji, Tome 3: 
Le souffle des aïeux (2010) 
Ü: Sonja Finck/Bettina Arlt 
F [52809-3]

 



ders.: 
Das magische Zeichen: 
Die Götter 2 (2011) 
Les gardiens de Ji, Tome 2: 
Le deuil écarlate (2010) 
Ü: Sonja Finck/Andreas Jandl 
F [52769-0]

 



ders.: 
Ruf der Krieger: Die Götter 1 
(2011) 
Les gardiens de Ji, Tome 1: 
La volonté du démon (2008) 
Ü: Sonja Finck 
F [52768-3]


H

HAENSEL, Hubert 
s. VANDEMAAN, Wim u. a.

 



HALLMANN, Maike 
Die Feen (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
F [52851-2]

 



HARRISON, Kim 
Blutdämon (2011) 
(Rachel Morgan-Serie 9) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Pale Demon (2011) 
Ü: Vanessa Lamatsch 
H [52848-2]

 



dies.: 
Blutjagd (2011) 
(Rachel Morgan-Serie 3) 
Every Which Way but Dead 
(2005) 
Ü: Vanessa Lamatsch 
H [53395-0]

 



dies.: 
Blutspiel (2011) 
(Rachel Morgan-Serie 2) 
The Good, the Bad, and the 
Undead (2005) 
Ü: Alan Tepper 
H [53394-3]

 



dies.: 
Blutspur (2011) 
(Rachel Morgan-Serie 1) 
Dead Witch Walking (2004) 
Ü: Alan Tepper/ 
Isabel Parzich 
H [52853-6]

 



HEITMANN, Tanja 
Wintermond (2009) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
F [53363-9] 
(26611-7)

 



HENNEN, Bernhard 
Alicia (2011) 
F [53368-4]

 



HILL, Joe 
Teufelszeug (2010) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
Horns (2010) 
Ü: Hannes Riffel

 H [40603-2] 
(26561-5

 



HOBB, Robin 
Im Bann der Magie (2011) 
Forest Mage/The Soldier Son 
Trilogy, Book Two (2006) 
Ü: Joachim Pente 
F [53219-9]

 



dies.: 
Die Stunde des Abtrünnigen 
(2011) 
Renegade’s Magic/The Soldier 
Son Trilogy, Book Three (2007) 
Ü: Joachim Pente 
SF [53221-2]

 



HOGAN, Chuck 
s. DEL TORO, Guillermo/ 
HOGAN, Chuck

 



HOHLBEIN, Wolfgang und Heike 
anders 3 – Der Thron von 
Tiernan (2011) 
F [53327-1]

 



ders./dies.: 
anders 4 – Der Gott der Elder (2011) 
F [53328-8]

 



HUNT, Stephen 
Das Königreich der Lüfte (2009) 
(2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
The Court of the Air (2007) 
Ü: Kirsten Borchardt 
F [53376-9] 
(52269-5)

 



ders.: 
Das Königreich jenseits der 
Wellen (2011) 
The Kingdom beyond the Waves 
(2008) 
Ü: Kirsten Borchardt 
F [52551-1]


J

JESCHKE, Wolfgang 
s. MAMCZAK, Sascha u. a.


K

KEENE, Brian 
Am Ende der Straße (2011) 
Darkness on the Edge of Town 
(2010) 
Ü: Charlotte Lungstrass 
H [52849-9]

 



ders.: 
Auferstehung (2011) 
The Rising (2004) 
Ü: Michael Krug 
H [52812-3]

 



ders.: 
Stadt der Toten (2011) 
City of the Dead (2005) 
Ü: Michael Krug 
H [52811-6]

 



ders.: 
Die Verschollenen (2011) 
Castaways (2009)

 Ü: Charlotte Lungstrass 
H [52742-3]

 



KILBORN, Jack 
Angst (2010) 
Afraid (2008) 
Ü: Wally Anker 
H [52797-3]

 



ders.: 
Das Hotel (2011) 
Endurance (2010) 
Ü: Wally Anker 
H [52883-3]

 



KING, Stephen 
Der Dunkle Turm – 
Der Untergang Gileads: 
Graphic Novel (2011) 
The Dark Tower Collection 4 of 
The Original Marvel Comic 
Series: The Fall of Gilead (2010) 
Ü: Wulf Bergner 
H [26581-3]

 



ders.: 
Der Dunkle Turm – 
Die Schlacht am Jericho Hill: 
Graphic Novel (2011) 
The Dark Tower Collection 5 of 
The Original Marvel Comic Series: 
Battle of Jericho Hill (2010) 
Ü: Wulf Bergner 
H [26582-0]

 



KING, William 
Space Wolf (C) (2011) 
3 Warhammer 40,000-Romane 
in einem Band 
The Space Wolf Omnibus (2008) 
Ü: Christian Jentzsch

Wolfskrieger (2002) 
Space Wolf (1999) 
(21318-0)

 



Ragnars Mission (2003) 
Ragnar’s Claws (2000) 
(86356-9)

 



Der Graue Jäger (2003) 
Grey Hunter (2002) 
(87535-7)


SF [53390-5]

 



KOONTZ, Dean 
Meer der Finsternis (2009) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
Odd Hours (Odd Thomas 4) (2008) 
Ü: Bernhard Kleinschmidt 
H [43538-4] [26613-1]

 



ders.: 
Der Rabenmann (2011) 
What the Night Knows (2011) 
Ü: Bernhard Kleinschmidt 
H [26735-0]

 



ders.: 
Die Unbekannten (2011) 
Breathless (2009) 
Ü: Uschi Gnade 
H [43499-8]

 



ders.: 
Vorwort zu 
LAYMON, Richard: 
Der Käfig


 



KROCK, Jeanine 
Wind der Zeiten (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
F [53400-1]

 



KUSNEZOW, Sergej 
Das marmorne Paradies (2011) 
(METRO 2033-Universum- 
Roman) 
М раморньій рай (2010) 
Ü: Anja Freckmann 
(Vorwort von Dmitry 
Glukhovsky 
Ü: David Drevs) 
SF [52861-1]

 



KYME, Nick 
Feuerechse (2011) 
(Warhammer 40,000-Roman) 
Salamander (Tome of Fire) (2009) 
Ü: Christian Jentzsch 
SF [52814-7]


L

LACHLAN, M. D. 
Wolfskrieger (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Wolfsangel (2010) 
Ü: Jürgen Langowski 
F [52675-4]

 



LAWRENCE, Mark 
Prinz der Dunkelheit (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Prince of Thorns (2011) 
Ü: Andreas Brandhorst 
F [52825-3] 
LAYMON, Richard 
Der Käfig (2011) 
Amara (2002) 
Ü: Marcel Häußler 
Mit einem Vorwort von 
Dean Koontz 
H [43530-8]

 



ders.: 
Der Wald (2011) 
Dark Mountain (1992/2005) 
Ü: Marcel Häußler 
H [43596-4]

 



LEE, Mike 
Der Große Bruderkrieg 10: 
Engel der Tiefe (2011) 
Fallen Angels (The Horus Herecy) 
(2009) 
Ü: Ralph Sander 
SF [53398-1]

 



LEE, Tanith 
Schwarzer Tanz (2011) 
Dark Dance (19 92) 
Ü: Adelheid Hartmann 
H [53401-8]

 



LUKIANENKO, Sergej 
Der falsche Spiegel (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Фальшивые зеркала 
(2009) 
Ü: Christiane Pöhlmann 
SF [53372-1]

 



ders.: 
Die Ritter der vierzig Inseln 
(2009) (2011)

 – Taschenbuch-Ausgabe – 
Rycari Soroka Ostroror (1992) 
Ü: Matthias Dondl 
SF [52663-1] 
(26627-8


M

MALFI, Ronald 
Snow – Die Kälte (2011) 
Snow (2010) 
Ü: Jürgen Langowski 
H [52852-9]

 



MAMCZAK, Sascha/ 
PIRLING, Sebastian/ 
JESCHKE, Wolfgang (Hrsg.) 
Das Science Fiction Jahr # 26 
Ausgabe 2011 (A) (2011) 
SF [52554-2]

 



MARZI, Christoph 
Lycidas (2004) (2011) 
(Die uralte Metropole: 1. Roman) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
F [52910-6] 
(53006-3)

 



McAULEY, Paul 
Sonnenfall (2011) 
Gardens of the Sun (2009) 
Ü: Sara Riffel 
SF [53374-5]

 



McINTOSH, Fiona 
Die dunkle Gabe (2011) 
The Quickening, Book 1: 
Myrren’s Gift (2005) 
Ü: Beate Brammertz 
F [53392-9]

 



dies.: 
Der letzte Pfad (2011) 
The Quickening, Book 3: 
Bridge of Souls (2006) 
Ü: Wolfgang Thon 
F [52396-8]

 



dies.: 
Die Prophezeiung (2011) 
The Quickening, Book 2: 
Blood and Memory (2006) 
Ü: Beate Brammertz 
F [53393-6]

 



McNEILL, Graham 
Der Große Bruderkrieg 9: 
Mechanicum (2011) 
Mechanicum (The Horus Herecy) 
(2008) 
Ü: Ralph Sander 
SF [53386-8]

 



ders.: 
Kampfgefährten (2011) 
(Warhammer 40,000- 
Roman) 
Courage and Honour (2003) 
Ü: Christian Jentzsch 
SF [52907-6]

 



MELKO, Paul 
Der Ring (2011) 
Singularity’s Ring (2009) 
Ü: Ulrich Thiele 
SF [52765-2]


 



MER, Lilach 
Der siebte Schwan (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
F [52749-2]

 



MEYER, Kai 
Die Alchimistin (2001) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
F [47111-5] 
(19977-4)

 



ders.: 
Die Unsterbliche: Die 
Alchimistin II 
(2001) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
F [47112-2] 
(19614-7/HC) 
(überarb. Neuausg./alter Titel: 
»Die Unsterbliche«)


N

NEVILL, Adam 
Im tiefen Wald (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
The Ritual (2011) 
Ü: Ronald Gutberlet 
H [52882-6]

 



NICOLAI, Lea 
Die Hexen (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
F [53389-9]


P

PANOV, Vadim 
Die verborgene Stadt – 
Die Hexe (2011) 
Атака по правилам (2008) 
Ü: Matthias Dondl 
F [52822-2]

 



PARKER, Steve 
Rynns Welt (2011) 
(Warhammer 40,000-Roman) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Rynn’s World (Space Marine 
Battles) (2010) 
Ü: Christian Jentzsch 
SF [52786-7]

 



PEELER, Nicole 
Meeresblitzen (2011) 
Jane True, Book 2: Tracking the 
Tempest (2010) 
Ü: Carolin Müller 
H [52829-1]

 



dies.: 
Nachtstürme (2011) 
Jane True, Book 1 : Tempest Rising 
(2009) 
Ü: Carolin Müller 
H [52776-8]

 



PERRY RHODAN 
s. VANDEMAAN, Wim u. a.

 



PHOENIX, Adrian 
Nightfall – Rückkehr des Engels 
(2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe –

 In the Blood (2009) 
Ü: Franziska Heel 
H [52760-7]

 



dies.: 
Nightfall – Schwingen der Nacht 
(2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
A Rush of Wings (2009) 
Ü: Franziska Heel 
H [52759-1]

 



dies.: 
Nightfall – Zeiten der Finsternis 
(2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Beneath the Skin (2009) 
Ü: Franziska Heel 
H [52792-8]

 



PIERCE, Meredith Anne 
Gefangene des Engels (C) (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
The Darkangel Trilogy (2007)

Engel der Nacht 
The Dark Angel (1982) 
Ü: Klaus Boer

 



Das Vermächtnis der 
Gargoyles 
A Gathering of Gargoyles (1984) 
Ü: Ingeborg Ebel

 



Die Seele der Welt 
The Pearl of the Soul of the 
World (1990) 
Ü: Beate Brammertz


H [52770-6] 
PIRLING, Sebastian 
s. MAMCZAK, Sascha u. a.

 



PLASCHKA, Oliver 
Die Magier von Montparnasse 
(2011) 
F [52850-5]


R

RENWICK, Sophie 
Velvet Haven – Paradies der 
Dunkelheit (2011) 
Velvet Haven: 
The Immortals of Annwyn 
(2010) 
Ü: Bettina Spangler 
H [52815-4]

 



dies.: 
Velvet Haven – Pforten der 
Finsternis (2011) 
Mists of Velvet: The Immortals of 
Annwyn (2011) 
Ü: Bettina Spangler 
H [52874-1]

 



REYNOLDS, Alastair 
Aurora (2008) (2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
The Prefect (2008) 
Ü: Irene Holicki 
SF [53378-3] 
(52502-3)

 



ders.: 
Unendliche Stadt (2011) 
Terminal World (2009)

 Ü: Ursula Kiausch 
SF [52767-6]

 



RHODAN, Perry 
s. VANDEMAAN, Wim u. a.


S

SAUL, John 
Das Teufelslabyrinth (2011) 
The Devil’s Labyrinth (2007) 
Ü: Christine Roth- 
Drabusenigg 
H [43513-1]

 



SCALZI, John 
Der wilde Planet (2011) 
Fuzzy Nation (2011) 
Ü: Bernhard Kempen 
SF [53399-5]

 



SCHLEDERER, Victoria 
Fortunas Flug (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
F [52763-8]

 



SCHROEDER, Karl 
Segel der Zeit (2011) 
Pirate Sun – Virga 3 (2008) 
Ü: Irene Holicki 
SF [52805-5]

 



SCHUHMACHER, Nicole 
Justifiers 4 – Zero Gravity 
(2011) 
(Ein Roman aus Markus Heitz’ 
Justifiers-Universum) 
SF [52804-8]

 



SCOTT, Rob 
15 Meilen (2011) 
15 Miles (2010) 
Ü: Andreas Brandhorst 
H [52740-9]

 



SIMMONS, Dan 
Flashback (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Flashback (2011) 
Ü: Karl Jünger 
SF [26597-4]

 



SIMON, Erik 
Anmerkungen 
s. STRUGATZKI/STRUGATZKI: 
Gesammelte Werke 3 
(Anhang)

 



STALL, Sam 
s. ANDERSON, Kevin David/ 
STALL, Sam

 



STRUGATZKI, Arkadi & Boris 
Gesammelte Werke 3 (C) (2011)

Die Schnecke am Hang 
Улитка на склоне (1966) 
Ü: Hans Földeak

 



Die zweite Invasion der 
Marsmenschen 
Второе нашествие марсиан 
(1968) 
Ü: Thomas Reschke

 



Die Last des Bösen 
Отягощенньіе Злом (1984) 
Ü: Kurt Baudisch

 Aus dem Leben des Nikita 
Woronzow 
Молробности жнизни 
Никитьі Bоронцова 
(1989) 
Ü: Edda Werfel

 



Ein Teufel unter den 
Menschen 
Дьявол среди людей 
(1993) 
Ü: Erik Simon

 



Anhang 
Boris Strugatzki 
Kommentar (2001) 
Ü: Erik Simon

 



Erik Simon 
Anmerkungen


SF [52685-3]


T

TCHAIKOVSKY, Adrian 
Goldene Magie (2011) 
(Die Schwarmkriege – 5) 
Shadows of the Apt, Book 3 (1) 
 – Blood of the Mantis (2009) 
Ü: Simon Weinert 
F [52526-9]

 



THEROUX, Marcel 
Weit im Norden (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Far North (2010) 
Ü: Oliver Plaschka 
SF [52846-8] 
THURNER, Michael Marcus 
Plasmawelt (2011) 
SF [52758-4] 
TRIPP, Ben 
Infektion (2011) 
Rise Again (2010) 
Ü: Bernhard Kempen 
SF [52891-8]

 



TROISI, Licia 
Die Feuerkämpferin – 
Im Bann der Wächter (2010) 
(2011) 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
Leggende del mondo emerso 1/ 
Il destino di Adhara (2009) 
Ü: Bruno Genzler 
F [53366-0] 
(26617-9)

 



dies.: 
Die Feuerkämpferin – 
Tochter des Blutes (2011) 
 – Hardcover-Ausgabe – 
Leggende del mondo emerso 2/ 
Figlie del sangue (2010) 
Ü: Bruno Genzler 
F [26620-9]


V

VANDEMAAN, Wim/ 
HAENSEL, Hubert/ 
MONTILLON, Christian 
Perry Rhodan – Jupiter (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
SF [52774-4]


 



VAUGHN, Carrie 
Die Stunde des Zwielichts: 
Midnight Hour 6 (2011) 
Kitty Raises Hell (Kitty Norville 6) 
(2010) 
Ü: Ute Brammertz 
H [52747-8]


W

WARD, J. R. 
Mondschwur (2011) 
(Black Dagger 16) 
Lover Mine, Teil 2 (2010) 
Ü: Corinna Vierkant-Enßlin/ 
Petra Hörburger 
H [52772-0]

 



dies.: 
Die Bruderschaft der 
Black Dagger (2009) (2011) 
Ein Führer durch die 
Black Dagger-Welt 
 – Taschenbuch-Ausgabe – 
The Black Dagger 
Brotherhood: Insider’s Guide 
(2008) 
Ü: Astrid Finke/ 
Carolin Müller 
H [53384-4] 
(52638-9)

 



WILLIS, Connie 
Die Jahre des Schwarzen Todes 
(1993) (2011) 
Doomsday Book (1992) 
Ü: Walter Brumm 
SF [52712-6] 
(06/5013)

 



WOODING, Chris 
Piratenmond (2011) 
Tales of the Ketty Jay 1: 
Retribution Falls (2009) 
Ü: Peter Robert 
SF [52746-1]


Z

ZAHN, Timothy 
Engelssturz (2011) 
 – Trade Paperback-Ausgabe – 
Angelmass (2004) 
Ü: Martin Gilbert 
SF [52856-7]

 



ZOU, Henry 
Gedeih und Verderb (2011) 
(Warhamer 40,000-Roman) 
Emperor’s Mercy (Bastion Wars) 
(2009) 
Ü: Christian Jentzsch 
SF [52756-0]

 


 



Werner Bauer






[image: e9783641099879_i0404.jpg]




C. Bruce Hunter (1944–2009)

Bereits am 13. November 2009 starb der amerikanische Autor C. Bruce Hunter in Chapel Hill, North Carolina an einem Herzinfarkt. Er war 65 Jahre alt. Hunter wurde am 24. Juni 1944 geboren, wuchs in North Carolina auf und arbeitete bis zu seiner Pensionierung als Lehrer und Journalist. Er beschäftigte sich intensiv mit dem Freimaurertum und brachte zu diesem Thema einige Sachbücher heraus, ebenso zu Ruinen der Maya in Mexiko. Er veröffentlichte auch zahlreiche Fantasy- und Horror-Storys, beginnend mit »A Frenzied Beat of Wings«. Seine Geschichten erschienen in FANTASY TALES, ELDRICH TALES, AMAZING STORIES, ALFRED HITCH-COCK MYSTERY MAGAZINE, ELLERY QUEEN’S MYSTERY MAGAZINE und anderen Magazinen und Anthologien, wie »The Anthology of Fantasy & the Supernatural«, »Dark Voices 6« und »Dark Terrors: The Gollancz Book of Horror«.

 


 



Rebecca V. Neason (1922–2010)

Am 31. August 2010 verstarb die amerikanische Autorin Rebecca V. Neason in Auburn, Maine nach langer Krankheit. Sie war 55 Jahre
alt. Auburn wurde am 8. August 1954 geboren und besuchte den Clarion West Writers Workshop, um eine professionelle Laufbahn in SF und Fantasy zu beginnen. Neben Genre-Titeln – »Star Trek: The Next Generation: Guises of the Mind« (1993), den HIGH-LANDER-Romanen »The Path« (1997) und »Shadow of Obsession« (1998) sowie den zusammengehörenden Fantasy-Romanen »The Thirteenth Scroll« (2001) und »The Truest Power« (2002) – schrieb sie auch Gedichte und Artikel und war Expertin für britische vorchristliche und mittelalterliche Geschichte.

 


 



Neil Barron (1934–2010)

Am 5. September 2010 starb der amerikanische Herausgeber und Kritiker Neil Barron in Las Vegas, Nevada. Er war 76 Jahre alt. Barron wurde am 23. März 1934 in Hollywood, Kalifornien geboren und erwarb an der University of California den Master in Bibliothekswissenschaften. Einen Großteil seines Lebens war er auch als Bibliothekar tätig. Am bekanntesten wurde Barron zweifellos durch das Sekundärwerk »Anatomy of Wonder«, das 1976 erstmals erschien und in späteren Auflagen erweitert und ergänzt wurde. Zudem gab er die Sachbücher »Fantasy Literature: A Reader’s Guide« (1990), »Horror Literature: A Reader’s Guide« (1990), »What Do I Read Next?« (1994), »What Fantastic Fiction Do I Read Next?« (1997) und »Fantasy and Horror: A Critical and Historical Guide to Literature and Illustration, Film, TV, Radio, and the Internet« (1999). Er hob das Rezensionsmagazin SCIENCE FICTION & FANTASY BOOK REVIEW (später: FANTASY REVIEW) aus der Taufe und gab es mit Unterbrechungen einige Jahre lang heraus. Für seine Beiträge zur SF-Kritik erhielt er 1982 von der »Science Fiction Research Association« den Pilgrim Award.

 


 



Donald H. Tuck (1922–2010)

Der australische SF-Bibliograph Donald H. Tuck starb am 11. Oktober 2010 in Melbourne; er war 89 Jahre alt. Tuck wurde am 3. Dezember 1922 in Launceston, Tasmanien geboren und begann 1954 mit »A Handbook of Science Fiction and Fantasy« (das 1959 überarbeitet
und erweitert wurde) seine bibliografischen Arbeiten. Sein wohl für das Genre wichtigstes Werk war die drei Bände umfassende »The Encyclopedia of Science Fiction and Fantasy Through 1968: A Bibliographical Survey of the Fields of Science Fiction, Fantasy, and Weird Fiction through 1968«, deren einzelne Teile 1974, 1978 und 1983 erschienen sind.

 


 



Melissa Mia Hall (1956–2011)

Am 29. Januar 2011 starb die amerikanische Schriftstellerin Melissa Mia Hall in Texas an einem Herzinfarkt. Sie war 55 Jahre alt. Hall wurde 1956 in Texas geboren, wo sie auch, bis auf einige Jahre in Massachusetts, ihr gesamtes Leben verbrachte. Sie besuchte die University of Texas in Arlington, wo sie ihren Abschluss in Kommunikationsjournalismus machte. Ihre literarischen Aktivitäten begann sie 1979 und veröffentlichte im Lauf der Jahre unzählige Gedichte, Artikel, Fotos, Rezensionen und auch Interviews, die u. a. in PUBLISHERS WEEKLY zum Abdruck gelangten. 1981 erschien ihre erste Story »Wishing Will Make It So« in TWILIGHT ZONE, weitere ihrer Geschichten folgten darüber hinaus in REALMS OF FANTASY und zahlreichen Anthologien wie »100 Hair-Raising Little Horror Stories« oder »Masques 3«, wobei sie bisweilen auch mit Douglas E. Winter und Joe R. Lansdale zusammenarbeitete. 1987 stellte sie die Anthologie »Wild Women« zusammen.

 


 



Brian Jacques (1939–2011)

Der britische Schriftsteller Brian Jacques starb am 5. Februar 2011 in Liverpool nach einer Notfalloperation am Herzen. Er war 71 Jahre alt. James Brian Jacques wurde am 15. Juni 1939 in Liverpool geboren, verließ die Schule mit fünfzehn und reiste ausgiebig auf einem Handelsschiff. Nach verschiedenen Tätigkeiten, darunter LKW-Fahrer, Boxer und Feuerwehrmann, war er von etwa 1980 an als Radiosprecher tätig. Als Autor machte er sich mit seiner phantastischen Kinderbuchserie um die Mäuse der Abtei REDWALL einen Namen. Der erste Band erschien 1987 unter dem Titel »Redwall«.
Bislang sind einundzwanzig weitere erschienen: »Mossflower«, »Mattimeo«, »Mariel of Redwall«, »Salamandastron«, »Martin the Warrior«, »The Bellmaker«, »Outcast of Redwall«, »Pearl of Lutra«, »The Long Patrol«, »Marlfox«, »Legend of Luke«, »Lord Brocktree«, »Taggerung«, »Triss«, »Loamhedge«, »Rakkety Tam«, »High Rhulain«, »Eulalia«, »Doomwyte«, »The Sable Quean« und »The Rogue Crew«. Daneben veröffentlichte er noch den Zyklus CASTAWAYS OF THE FLYING DUTCHMAN, der 2001 mit dem Buch gleichen Titels begann und mit »The Angel’s Command« und »Voyage of Slaves« fortgesetzt wurde, einige Bilderbücher und die Storysammlungen »Seven Strange and Ghostly Tales« (1991) und »The Ribbajack & Other Curious Yarns«.

 


 



Wolfgang Fienhold (1950–2011)

Der deutsche Schriftsteller und Lyriker Wolfgang Fienhold starb am 19. Februar 2011 in Frankfurt am Main. Er war 61 Jahre alt. Fienhold wurde am 10. Dezember 1950 in Darmstadt geboren und belegte ein Studium der Sozialwissenschaften, das er aber abbrach. Er war Herausgeber der Zeitschriften GUMMIBAUM und NON-SENF sowie Mitherausgeber einiger Anthologien und erhielt Literatur-und Förderpreise. Neben Literaturkritiken, Reportagen und Hörspielen verfasste er Gedichte, Romane und Kurzgeschichten. Bekannt wurde er 1983 mit dem Buch zum Kultfilm »Die flambierte Frau«. 1978 eröffnete die Kurzgeschichtensammlung »Ruhe sanft« das breite Spektrum seines Werkes. Zu seinen wichtigsten der Phantastik zuzuordnenden Veröffentlichungen gehören die Storysammlung »Draußen auf Terra« (1979), die Parodien »Orcan von Choleria: Die unglaublichen Abenteuer eines Fantasy-Barbaren« (1985) und »Michel Anfang: Die endliche Geschichte« (1985) sowie die Romane »Peepshow auf der Wega« (1986) und »Tumoreske« (2010). Zu erwähnen wären auch noch die Parodien »Edgar Wallatze – Der Frosch mit der Glatze« und »Der Schwarzwald-Puff« (beide 1986). 2007 wurde bei Fienhold Krebs diagnostiziert und er erlag seinem Leiden nur kurz vor der Veröffentlichung seines letzten Werks: »Die wahren Geschichten von Karl May, Karl Marx, Mozart, Wagner, Hera und Zeus«.


 


 



Ion Hobana (1931–2011)

Am 22. Februar 2011 starb der rumänische SF-Autor Ion Hobana in Bukarest an Krebs. Er war 80 Jahre alt. Hobana wurde am 25. Januar 1931 in Sannicolau Mare nahe Temisoara geboren und studierte Literatur an der Universität von Bukarest. 1955 begann er Geschichten zu veröffentlichen, die in über zwanzig Sprachen übersetzt wurden. Zu seinen Publikationen zählen die SF-Romane »Ultimul val« (1957), »Caleidoscop« (1958), »Oamen si stele« (1963), »Sfarsiful vacantei« (1969) und »Caletone interrupta« (1989) sowie die Collection »Un fel de spatiu« (1988). Er arbeitete auch als Übersetzer und Herausgeber und publizierte zahlreiche SF-Titel französischer und rumänischer Autoren. Für seine Verdienste erhielt Hobana einen Preis vom polnischen Kunst- und Kulturministerium.

 


 



Moacyr Scliar (1937–2011)

Der brasilianische Schriftsteller Moacyr Scliar starb am 27. Februar 2011, nachdem er infolge eines Schlaganfalls und eines operativen Eingriffs vierzig Tage auf der Intensivstation verbracht hatte. Er war 73 Jahre alt. Scliar wurde am 23. März 1937 in Porto Alegre im Bundesstaat Rio Grande do Sul geboren und machte in Israel seine Ausbildung zum Arzt. 1962, im gleichen Jahr, in dem er sein Studium abgeschlossen hatte, erschien bereits sein erstes Buch »Historias de Medico em Formacao« mit Geschichten über angehende Ärzte. 1968 veröffentlichte er sein zweites Buch, die Collection »O carnoval dos animais«. Zahlreiche weitere Erzählungen, Romane, Kinder-und Jugendbücher sowie Essays folgten. Zur allegorischen Phantastik zählen dabei »O centauro no jardim« (1980) und »A mulher que escreveu a Biblia« (1999). Dreimal wurde Scliar mit dem bedeutendsten brasilianischen Literaturpreis Jabuti ausgezeichnet, einmal mit dem kubanischen Casa de las Americas. 2010 hielt er auf der größten Fan-Convention Brasiliens die Eröffnungsrede.

 


 



W. J. Maryson (1950–2011)

Der holländische Schriftsteller W. J. Maryson starb am 9. März 2011, nachdem er wegen Herzproblemen ins Krankenhaus eingeliefert
worden war. Er war 60 Jahre alt. Maryson wurde unter seinem richtigen Namen Wim Stolk am 21. Dezember 1950 in De Lier im Süden Hollands geboren und arbeitete als Werbetexter, Dichter, Porträtmaler, Musiker und Komponist, der auch zwei auf seinen Romanen basierende CDs auf den Markt brachte. Unter seinem richtigen Namen veröffentlichte er einen humorvollen Roman über Katzen, unter dem Pseudonym Maryson zahlreiche Kurzgeschichten sowie den sechsbändigen Fantasy-Zyklus MEESTERMAGIER, bestehend aus »Sperling« (1995), »Emaendor« (1996), »Vloch« (1998), »Fiander« (1999), »Rastot« (2000) und »Het boek van kennis« (2001) – sowie die Fantasy-Trilogie ONMAGIER: »Torens van Romander« (2002), »De kloven van Lan-Gyt« (2003) und »De heer von det diepten« (2004). Seine Kurzgeschichte »Verstummte Musik« wurde in die Anthologie »The SFWA European Hall of Fame« (2007) aufgenommen. Unter dem Pseudonym Maria de Wilde veröffentlichte er die Erzählung »Nietzsche Station«, die 2007 mit dem Harland, dem wichtigsten niederländischen SF-Preis, ausgezeichnet wurde.

 


 



Diana Wynne Jones (1934–2011)

Am 26. März 2011 starb die britische Autorin Diana Wynne Jones in Bristol, England an Lungenkrebs. Sie war 76 Jahre alt. Jones wurde am 16. August 1934 in London geboren und während des Zweiten Weltkriegs nach Wales evakuiert. 1943 übersiedelte ihre Familie nach Essex. Von 1953 bis 1956 studierte sie am St. Anne’s College in Oxford, wo sie auch Vorlesungen von J. R. R. Tolkien und C. S. Lewis belegte, und graduierte in Englischer Literatur. Sie lebte noch einige Jahre in London und Oxford, bevor sie 1976 nach Bristol übersiedelte. Ihre schriftstellerische Karriere begann sie als Dramaturgin, von der zwischen 1967 und 1970 drei Stücke in London zur Aufführung gelangten. 1970 erschien auch ihr erster Roman »Changeover«, ein humorvoller Roman, der sich im Gegensatz zu ihrem späteren Werk an eine erwachsene Leserschaft richtete. Nach dem Kinderbuch »Wilkin’s Tooth« (1973: auch: »Witch’s Business«) wandte sie sich bereits mit dem Folgeroman »The Ogre Downstairs« (1974) an ein jugendliches Publikum. Es folgten die Einzelbände »Dogsbody« (1975), »Eight Days of Luke«
(1975), »Power of Three« (1976), »Who Got Rid of Angus Flint?« (1978), »The Four Grannies« (1980), »The Time of the Ghost« (1981), »The Homeward Bounders« (1981), »Archer’s Goon« (1984; nominiert für den World Fantasy Award), »Fire and Hemlock« (1985), »A Tale of Time City« (1987), »Chair Person« (1989), »Wild Robert« (1989), »Black Maria« (1991; auch: »Aunt Maria«), »A Sudden Wild Magic« (1992), »Hexwood« (1993), »Puss in Boots« (1999), »Enne Hittims« (2006), »The Game« (2007) und »Enchanted Glass« (2010). Ebenfalls umfangreich und bedeutend war ihr Œuvre an phantastischen Serien und Zyklen: Der DALEMARK-Vierteiler mit »Cart and Cwidder« (1975), »Drowned Ammett« (1977), »The Spellcoats« (1979) und »The Crown of Dalemark« (1993; Mythopoeic Award); der CHRESTOMANCI-Zyklus mit »Charmed Life« (1977), »The Magicians of Caprona« (1980), »Witch Week« (1982), »The Lives of Christopher Chant« (1988), »Mixed Magics« (2000; Collection), »Conrad’s Fate« (2005) und »The Pinhoe Egg« (2006); die HOWL-Trilogie mit »Howl’s Moving Castle« (1986), das von dem japanischen Animationsfilmer Hayao Miyazaki realisiert wurde und als Das wandelnde Schloss (2004) in die Kinos kam, »Castle in the Air« (1990) und »House of Many Ways« (2006); der MAGIDS-Zweiteiler »Deep Secret« (1997) und »The Merlin Conspiracy« (2003); und die DERKHOLM-Romane »Dark Lord of Derkholm« (1998; Mythopoeic Award) und »Year of the Griffin« (2000). Posthum erscheinen der Kurzroman »Earwig and the Witch« (2011) und ein Band mit Artikeln und Essays. 1996 erschien das satirische Sachbuch »The Tough Guide to Fantasyland«.

 


 



Craig Thomas (1942–2011)

Der walisische Autor Craig Thomas starb am 4. April 2011 in Somerset, England an Lungenentzündung, aufgetreten bei seinem Kampf gegen Leukämie. Er war 69 Jahre alt. Thomas wurde am 24. November 1942 in Cardiff, Wales geboren, besuchte die Cardiff High School, studierte am University Cardiff College und arbeitete mehr als ein Jahrzehnt als Lehrer für Englische Sprache und Literatur. Von seinen achtzehn Romanen ist zwar keiner reine SF, aber einige seiner frühen Technothriller weisen futuristische Elemente auf, wie die
in näherer Zukunft spielenden FIREFOX-Romane »Firefox« (1977/ mit Clint Eastwood 1982 unter diesem Titel adäquat verfilmt) und »Firefox Down« (1983), beides lupenreine HighTech-Agententhriller, oder die unter dem Pseudonym David Grant publizierten Romane »Moscow 5000« (1979) und »Leopard« (1981).

 


 



Larry Tritten (1938–2011)

Am 6. April 2011 starb der amerikanische Autor Larry Eugene Tritten in Oakland, Kalifornien nach langer Krankheit. Er war 72 Jahre alt. Tritten wurde am 7. August 1938 in Lincoln, Nebraska geboren und wuchs in Pine Creek, Idaho auf. Er studierte an der University of Idaho und erwarb seinen Bachelor of Arts 1971 an der San Francisco State University. Im Anschluss daran lebte er hauptsächlich in San Francisco. Während seiner schriftstellerischen Laufbahn schrieb er Reiseberichte, Theaterkritiken, Erotika und Essays für unzählige Magazine und Zeitungen, darunter THE NEW YORKER, HARPER’S, VANITY FAIR, NATIONAL GEOGRAPHICS, HUSTLER und THE LOS ANGELES TIMES. Tritten veröffentlichte über eintausend Artikel und Kurzgeschichten, von denen die meisten zur SF zählten, beginnend mit »The Star Sneak« (1974) in FANTASY & SCIENCE FICTION. Bis ins neue Jahrtausend hinein erschienen seine oft humorvollen Storys in Magazinen und Anthologien, wurden jedoch nie gesammelt.

 


 



Joel Rosenberg (1954–2011)

Der amerikanische Autor Joel Rosenberg starb am 2. Juni 2011 nach einem von Atemproblemen hervorgerufenen Herzinfarkt. Er war 57 Jahre alt. Rosenberg wurde am 1. Mai 1954 in Winnipeg, Kanada geboren und wuchs in North Dakota und Connecticut auf. Er studierte an der University of Connecticut und arbeitete zusätzlich zu seinen schriftstellerischen Tätigkeiten als LKW-Fahrer, Buchhalter, Rezeptionist in einem Motel und als Koch. Sein Debüt gab Rosenberg 1982 mit der Kurzgeschichte »Like Gentle Rain« in ASIMOV’S, sein erster Roman »The Sleeping Dragon«, mit dem die Fantasy-Serie GUARDIANS OF THE FLAME, in der Rollenspieler
in ihre Fantasy-Welt verschlagen werden, gestartet wurde und der noch weitere neun folgten: »The Sword and the Chain« (1984), »The Silver Crown« (1985), »The Heir Apparent« (1987), »The Warrior Lives« (1988), »The Road to Ehvenor« (1991), »The Road Home« (1995), »Not Exactly the Three Musketeers« (1999), »Not Quite Scaramouche« (2001) und »Not Really the Prisoner of Zenda« (2003). Andere Serien waren die HIDDEN WAYS-Trilogie mit »The Fire Duke« (1995), »The Silver Stone« (1996) und »The Crimson Sky« (1998); der METZADA-SF-Zylus mit »Ties of Blood and Silver« (1984), »Emile and the Dutchmen« (1985), »Not for Glory« (1988) und »Hero« (1990), der D’SHAY-Zweiteiler »D’Shay« (1991; Finalist zum Prometheus Award) und »Hour of the Octopus« (1994), die Duologie MORDRED’S HEIR mit »Paladins« (2004) und »Knight Moves« (2006) sowie die SPARKY HEMINGWAY-Krimis »Home Front« (2003) und »Family Matters« (2004). Er war auch Co-Autor von Raymond E. Feist an dem RIFTWAR-Roman »Murder in LaMut«.

 


 



Alan Ryan (1943–2011)

Am 3. Juni 2011 starb der amerikanische Autor und Herausgeber Alan Ryan in Brasilien an Speicheldrüsenkrebs. Er war 68 Jahre alt. Ryan wurde am 17. Mai 1943 in New York geboren und erwarb 1965 einen Bachelor of Arts an der Fordham University. In den 60er und 70er Jahren arbeitete er als Englischlehrer und Bühnenschauspieler, danach war er freiberuflicher Schriftsteller, dessen Artikel und Rezensionen in zahlreichen Periodika erschienen, darunter in der NEW YORK TIMES und der WASHINGTON POST. Daneben schrieb er zahlreiche Horror-Storys, darunter »The Bones Wizard«, für die er mit dem World Fantasy Award ausgezeichnet wurde. Einige seiner Kurzgeschichten wurden in »Quadriphobia« (1986) und »The Bones Wizard and Other Stories« (1988) gesammelt. Zu seinen Romanen zählen »Panther!« (1981), »The Kill« (1982), »Dead White« (1983) und »Cast a Cold Eye« (1985). Zu den von ihm herausgegebenen Anthologien gehören »Perpetual Light« (1982; nominiert für den World Fantasy Award), »Night Visions 1« (1984; nominiert für den World Fantasy Award), »Halloween Horrors« (1986), »Vampires«
(1987; auch: »The Penguin Book of Vampire Stories«) und »Haunting Women« (1988).

 


 



John Stephen Glasby (1928–2011)

Der britische Autor John Stephen Glasby, der unter zahlreichen Pseudonymen veröffentlichte, starb am 5. Juni 2011. Er war 83 Jahre alt. Glasby wurde am 23. September 1928 in Nottingham geboren und machte an der Nottingham University seinen Abschluss in Chemie, wo er viele Jahre in der Forschung tätig war. Sein Interesse galt auch der Astronomie, was seinen Niederschlag in zahlreichen Sachbüchern und Lexika zu Chemie und Astronomie fand, beginnend mit »Variable Stars« (1968). Parallel dazu startete er eine Karriere als professioneller Autor. 1952 erschienen seine ersten Romane unter verschiedenen Verlagspseudonymen, darunter Rand le Page und Berl Cameron. In der Folge schrieb er unzählige Romane und Kurzgeschichten in den unterschiedlichsten Genres, darunter SF, übernatürliche Romane, Kriegsromane, Ärzteromane, Krimis, Spionageromane und Western, wobei er für seine SF-Publikationen u. a. das Pseudonym A. J. Merak und die Verlagspseudonyme John E. Muller, Karl Zeigfred und Victor La Salle verwendete. Zu erwähnen wären dabei »Time and Space« (1952; mit Arthur Roberts als Victor La Salle), »Twilight Zone« (1953; als Victor La Salle), »Dark Andromeda« (1953; als A. J. Merak), »Dark Conflict« (1959; als A. J. Merak), »The Dark Millennium« (1959; als A. J. Merak), »Hydrosphere« (1960 ; als A. J. Merak), »Barrier Unknown« (1960; als A. J. Merak), »Black Abyss« (1960; als J. L. Powers), »Space Void« (1960; als John E. Muller) und »In the Beginning« (1962; als John E. Muller). 1971 erschien der SF-Roman »Project Jove« unter seinem richtigen Namen in den USA, gefolgt von Western und Krimis. Nach seiner Pensionierung verfasste er phantastische Geschichten in der Lovecraft-Tradition, von denen etliche bei Kleinverlagen erschienen sind. 2003 kam der Geistergeschichten-Erzählband »The Substance of a Shade« heraus, gefolgt von »The Dark Destroyer« (2005) und »Mystery of the Crater« (2010).


 


 



Martin H. Greenberg (1941–2011)

Am 25. Juni 2011 starb der amerikanische Autor und Herausgeber Martin Harry Greenberg in Green Bay, Wisconsin an Krebs. Er war 70 Jahre alt. Greenberg wurde am 1. März 1941 in Miami Beach, Florida geboren, studierte an der University of Miami und machte 1969 seinen Doktor in Politikwissenschaft an der University of Connecticut. Er war Dekan an der Schule für Internationale Studien an der Florida International University und lehrte von 1975 bis zu seiner Pensionierung 1996 an der University of Wisconsin in Green Bay. Während seiner Lehrtätigkeit verfasste er zahlreiche Sachbücher, darunter auch zur Science Fiction, wie »Index to Stories in the Thematic Antholgies of Science Fiction« (1978; mit Joseph D. Olander & Marshall B. Tymm) und »Sciene Fiction and Fantasy Series and Sequels: A Bbliography – Volume 1: Books« (1986; mit Tim Cottrill & Charles G. Waugh). Gemeinsam mit Olander gab er zahlreiche Essaybände über Genre-Autoren heraus, darunter über Isaac Asimov, Arthur C. Clarke, Robert A. Heinlein, Ursula K. Le Guin, Ray Bradbury und Philip K. Dick. Die erste Anthologie »Political Science Fiction« erschien 1974, Co-Herausgeberin war Patricia Warrick. Bis zu seinem Tod folgten mehr als eintausend weitere, an denen er zumindest namentlich als Mitherausgeber angeführt wurde. Obwohl er viele Anthologien allein zusammenstellte, so war er doch ein Meister der im Team herausgegebenen Anthologien. Zu seinen Mitherausgebern gehörten solche SF-Größen wie Poul Anderson, Gregory Benford, Orson Scott Card, Arthur C. Clarke, Damon Knight, Barry N. Malzberg, Walter M. Miller, Andre Norton, Frederik Pohl, Fred Saberhagen, Connie Willis, Jane Yolen und viele andere; gemeinsam mit Asimov stellte er nicht weniger als 125 Anthologien zusammen. Für seine Verdienste als Herausgeber erhielt er 1989 den Milford Award for Lifetime Achievement, die Anthologie »Horror! 365 Scary Stories« (1998, mit Co-Herausgebern Stefan R. Dziemianowicz & Robert Weinberg) gewann den Stoker Award und »Visions of Liberty« (2004; mit Mark Tier) wurde 2005 mit dem Prometheus Award ausgezeichnet. 2004 erhielt Greenberg den Lifetime Achievement Award der Horror Writers Association und 2009 den Solstice Award der SFWA.


 


 



Theodore Roszak (1933–2011)

Der amerikanische Schriftsteller Theodore Roszak starb am 5. Juli 2011 in Berkeley, Kalifornien an Leberkrebs. Er war 77 Jahre alt. Roszak wurde am 15. November 1933 in Chicago geboren und wuchs in Los Angeles auf. Er schloss 1955 ein Studium an der University of California in Los Angeles (UCLA) ab und erwarb 1958 in Princeton den Doktor der Philosophie in Geschichte. Im Anschluss daran lehrte er an verschiedenen höher bildenden Institutionen wie Stanford, der University of British Columbia und der San Franscisco State University, bevor er 1963 zur Cal State Hayward ging, wo er bis zu seiner Pensionierung 1998 als Professor tätig war. Roszak schrieb etliche Sachbücher, darunter das berühmte »The Making of a Counter Culture: Reflections on the Technocratic Society« (1969) zur Jugendbewegung der 60er Jahre, »The Cult of Information« (1986), »World Beware! American Triumphalism in an Age of Terror« (2006) und »The Making of an Elder Culture« (2009). Sein erster Roman erschien 1974 unter dem Titel »Pontifex«, zur SF gehören die beachtenswerten Werke »Bugs« (1981), »Dreamwatcher« (1985) und »The Memoirs of Elizabeth Frankenstein« (1995). Besonders erwähnenswert ist auch »Flicker« (1991/2005), in Deutschland unter dem Titel »Schattenlichter« erschienen. Dieser furiose Filmthriller ist Roszaks berühmtester Roman und gilt in den USA als Kultbuch.

 


 



Sakyo Komatsu (1931–2011)

Am 26. Juli 2011 starb der japanische SF-Autor Sakyo Komatsu in Osaka an Lungenentzündung. Er war 80 Jahre alt. Er wurde am 28. Januar 1931 als Minouru Komatsu in Osaka geboren, machte 1954 an der Universität von Kyoto seinen Abschluss in Italienischer Literatur und arbeitete als Vorarbeiter in einer Fabrik, Redakteur eines Magazins und Drehbuchautor, bevor er sich der Science Fiction verschrieb. Im Laufe der Jahre wurde er zu einem der bekanntesten und populärsten SF-Autoren Japans. 1973 erschien sein wohl bedeutsamstes Werk, der Katastrophenroman »Nippon Chinbotsu« (»Japan versinkt«), zudem publizierte er noch weitere interessante Titel, darunter »Nippon Apachezoku« (1964), »Fukkatsu
No Hi« (1964), »Sayonara Jupiter« (1982), »Shuto Shoshitsu« (1985) und »Kyomu Kairo« (1987).

 


 



William Sleator (1945–2011)

Der amerikanische Autor William Sleator starb am 2. August 2011 in Buachet, Thailand. Er war 66 Jahre alt. William Warner Sleator III wurde am 13. Februar 1945 in Havre de Grace, Maryland geboren, wuchs in St. Louis, Missouri auf und studierte in Harvard, wo er 1967 in Englischer Literatur seinen Abschluss machte. Er studierte Musik in London und kehrte 1968 wieder in die USA zurück, wo er von 1974 bis 1978 in Boston als Pianist tätig war und danach als freier Schriftsteller. Sein Debüt als Romanautor gab er 1970 mit dem Kinderbuch »The Angry Moon«, 1972 gefolgt vom okkulten Roman »Blackbriar«. Im Laufe der Jahre machte er sich als Kinder-und Jugendbuch-Autor einen Namen. Die meisten seiner Werke gehören dem SF-Genre an, darunter »House of Stairs« (1974), »Green Futures of Tycho« (1983), »Fingers« (1983), »Interstellar Pig« (1984) und dessen Fortsetzung »Parasite Pig« (2002), »Singularity« (1985), »The Duplicate« (1988), »The Boy Who Reversed Himself« (1988), »The Spirit House« (1991), »Dangerous Wished« (1995), »Rewind« (1999) und »Test« (2008).

 


 



L. A. Banks (1959–2011)

Am 2. August 2011 starb die amerikanische Autorin Leslie Esdaile Banks in Philadelphia, Pennsylvania an Nebennierenkrebs. Sie war 51 Jahre alt. Banks wurde am 11. Dezember 1959 in Philadelphia geboren, studierte an der University of Pennsylvania und erwarb einen Magister in den Schönen Künsten und Film an der Temple University. Sie begann ihre schriftstellerische Karriere mit dem Liebesroman »Sundance«, der ebenso unter ihrem vollständigen Namen erschien wie zahlreiche Krimis. Als Leslie E. Banks schrieb sie mehr als 40 Titel. Ihr erster phantastischer Roman war »Minion« (2003), der Pilotband der Urban Fantasy VAMPIRE HUNTERESS LEGENDS, zu der im Lauf der Jahre noch »The Hunted« (2004), »The Bitten« (2005), »The Forbidden« (2005), »The
Damned« (2006), »The Forsaken« (2006), »The Wicked« (2007), »The Cursed« (2007), »The Darkness« (2008), »The Shadows« (2008) und »The Thirteenth« (2009) gehören. Der CRIMSON MAGIC-Zyklus bestand aus den Einzelbänden »Bad Blood« (2008), »Bite the Bullet« (2008), »Undead on Arrival« (2009), »Cursed to Death« (2009), »Never Cry Werewolf« (2010) und »Left for Undead« (2010). Zuletzt begann sie mit »Surrender the Dark« (2010) und »Conquer the Dark« (2011) eine Serie über Engel.

 


 



Colin Harvey (1960–2011)

Der britische Autor Colin Harvey starb am 15. August 2011 an einem Schlaganfall. Er war 50 Jahre alt. Harvey wurde am 11. November 1960 in Cornwall geboren und lebte in Bristol und Bath. Nach einem Aufenthalt in einem Kibbuz arbeitete er rund zwei Jahrzehnte für die Firma Unilever, bevor er 2007 freiberuflicher Schriftsteller wurde. Seine erste Kurzgeschichte erschien 2001, rund weitere dreißig folgten in diversen Anthologien und Genre-Magazinen, darunter INTERZONE und ALBEDO ONE; sie wurden 2009 in der Collection »Displacement« gesammelt. Sein erster Roman erschien 2001 unter dem Titel »Vengeance«, es folgten »Lightning Days« (2006), »The Silk Palace« (2007), »Blind Faith« (2008), »Winter Song« (2009) und »Damage Time« (2010). Zudem stellte er die Anthologien »Killers« (2008) und »Future Bristol« (2009) zusammen.

 


 



Volker Krämer (1955–2011)

Der deutsche Schriftsteller und Verleger Volker Krämer starb am 3. September 2011 in Gelsenkirchen. Er war 55 Jahre alt. Krämer wurde am 12. Oktober 1955 in Gelsenkirchen geboren, wo er auch mit seiner Frau lebte, machte nach der Schule eine Ausbildung zum Buchdrucker und später dann eine Weiterbildung zum Offset-Drucker. 1986 gründete er den Merkur-Verlag und gab dort die gemeinsam von Uwe Anton, Werner Kurt Giesa, Wilfried A. Hary und Frank Rehfeld konzipierte und verfasste kurzlebige SF-Serie STAR GATE – TOR ZU DEN STERNEN heraus, die er bei ihrer Neuauflage
im BLITZ-Verlag betreute und dafür überarbeitete. In Eigenregie führe er die Serie dann kurzfristig im Volker Krämer Verlag fort. 2001 erschien sein erster Roman, das Paperback »Brennende Welten« in der SF-Serie COMMANDER JOHN COAN. Mit Band 735 schrieb Krämer, der als freier Autor und Lektor tätig war, sein erstes PROFESSOR ZAMORRA-Heft, dem im Laufe der Jahre fast fünfzig weitere folgten. An der PROFESSOR ZAMORRA-Buchausgabe im Zaubermond-Verlag war er mit elf Büchern beteiligt; ein geplantes zwölftes konnte nicht mehr erscheinen. Zur SF-Heftserie STERNENFAUST steuerte er vier Romane bei.

 


 



Jonathan Burke (1922–2011)

Der englische Schriftsteller Jonathan Burke starb am 21. September 2011 im Alter von 89 Jahren. Burke wurde am 8. März 1922 in Rye, Sussex als John Frederik Burke geboren und wuchs in Liverpool auf, wo er die Holt High School besuchte. In den später 30er Jahren war er ein bekannter SF-Fan und gab gemeinsam mit David McIlwain das Fanzine THE SATELLITE heraus. Sein Debütroman »Swift Summer« (1949) gewann einen Atlantic Award in Literatur der Rockefeller-Stiftung, und in den frühen 50er Jahren veröffentlichte er zahlreiche SF-Romane, während seine Kurzgeschichten in allen wichtigen britischen SF-Magazinen erschienen, wie NEW WORLDS und AUTHENTIC SCIENCE FICTION, von denen die besten 1955 in »Alien Landscapes« gesammelt wurden. Er leitete die PR-Abteilung bei Shell und schrieb zumeist unter Pseudonym Dutzende von Romanen zu Film und TV. Alles in allem umfasst sein Œuvre an die 150 Titel, darunter auch Sachbücher zu den unterschiedlichsten Themen, darunter Reisebücher und Bücher zu Geschichte und Musik. Zu seinen SF-Publikationen zählen »The Dark Gateway« (1953), »The Echoing Worlds« (1954), »Hotel Cosmos« (1954), »Twilight of the Reason« (1954), »The Revolt of the Humans« (1955) und die spätere Trilogie um den Psychodetektiv Dr. Caspian: »The Devil’s Footsteps« (1976), »The Black Charade« (1977) und »Ladygrove« (1978).


 


 



Sara Douglass (1957–2011)

Die australische Autorin Sara Douglass starb am 26. September 2011 an Gebärmutterkrebs. Sie war 54 Jahre alt. Douglass wurde am 2. Juni 1957 in Penola als Sara Warnecke geboren und übersiedelte 1964 nach Adelaide, wo sie das Methodist Ladies College besuchte. Sie arbeitete zunächst als Krankenschwester und studierte nebenbei an der University of Adelaide, wo sie zuerst den Bachelor of Arts und dann den Doktor der Philosophie in Englischer Geschichte machte. 1992 gab sie den Beruf als Krankenschwester auf und lehrte Mittelalterliche Geschichte an der La Trobe University in Bendigo. Dort fing sie mit dem Schreiben an, machte die Schriftstellerei zu ihrem Hauptberuf und übersiedelte nach Tasmanien. 2008 wurde bei ihr Gebärmutterkrebs diagnostiziert, der trotz Behandlung 2010 wiederkam. Sie begann ihre schriftstellerische Karriere 1995 mit dem Fantasy-Roman »BattleAxe« (in den USA: »The Wayfarer Redemption«), mit dem sie den WAYFARER REDEMPTION-Zyklus startete, zu dem noch »Enchanter« (1996; Aurealis Award), »Starman« (1996; Aurealis Award), »Sinner« (1997), »Pilgrim« (1998) und »Crusader« (1999) gehören. Weitere Zyklen waren die CRUCIBLE-Trilogie mit »The Nameless Day« (2000), »The Wounded Hawk« (2001) und »The Crippled Angel« (2002), der Zyklus DARKGLASS MOUNTAIN mit »The Serpent Bride« (2007), »The Twisted Citadel« (2008) und »The Infinity Gate« (2010) sowie THE TROY GAME mit »Hades’ Daughter« (2002), »God’s Concubine« (2004), »Darkwitch Rising« (2005) und »Druid’s Sword« (2006). Sie schrieb auch abgeschlossene Romane, und zwar »Beyond the Hanging Wall« (1996), »Threshold« (1997) und »The Devil’s Diadem« (2011). Einige ihrer Kurzgeschichten enthält die Collection »The Hall of Lost Footsteps« (2011).

 


 



Vittorio Curtoni (1949–2011)

Am 4. Oktober 2011 starb der italienische SF-Autor, Herausgeber und Übersetzer Vittorio Curtoni nach langer Krankheit in Piacenza. Er war 62 Jahre alt. Curtoni wurde am 28. Juli 1949 in San Pietro in Cerne geboren. 1969 übernahm er gemeinsam mit seinem Freund Gianni Montanari die Redaktion des SF-Magazins
GALASSIA und der der dazu gehörenden SF-Reihe. 1974 gab er diese Tätigkeit auf, um sich zunächst ganz auf das Schreiben zu konzentrieren. 1972 erschien sein erster Roman »Dove stimao volando«, im Jahr darauf graduierte er im Fachbreich Moderne Literatur mit einem Essay über italienische SF, der 1978 unter dem Titel »Le frontiere dell’ignoto« publiziert wurde. 1975 gründete er das Magazin ROBOT, 1978 veröffentlichte er die Storysammlung »La sindrome lunare e altre storie« und etablierte sich als freischaffender Übersetzer. Alles in allem übersetzte er rund 300 angloamerikanische Titel ins Italienische und schrieb neben seinem einzigen Roman an die 200 Kurzgeschichten. Seine letzte SF-Veröffentlichung war der Erzählband »Bianco su nero«.

 


 



Viktor Farkas (1945–2011)

Der österreichische Autor Viktor Farkas starb am 1. November 2011 im Wiener Hanusch-Spital an Krebs. Er war 66 Jahre alt. Farkas wurde am 30. Mai 1945 in Wien geboren und arbeitete für eine PR-Agentur. Nebenbei war er als freiberuflicher Journalist und erfolgreicher Buchautor tätig. Seine Sachbücher beschäftigten sich mit unerklärlichen Phänomenen, Verschwörungstheorien, Desinformation und Manipulation der öffentlichen Meinung und ähnlich gelagerten Thematiken. 1985 veröffentlichte er gemeinsam mit dem verstorbenen Peter Krassa das Sachbuch »Lasset uns Menschen machen. Schöpfungsmythen beim Wort genommen«. Sein erster großer Erfolg war »Unerklärliche Phänomene. Jenseits des Verstehens« (1988), der zum Bestseller avancierte und in mehrere Sprachen übersetzt wurde. Zu seinen weiteren Sachbüchern gehören »Esoterik. Die verborgene Wirklichkeit« (1990), »Jenseits des Vorstellbaren. Ein Reiseführer durch unsere phantastische Realität« (2000), »Geheime Bünde & Verschwörungen« (2001), »Geheimsache Zukunft. Von Atlantis zur hohlen Erde« (2001), »Rätselhafte Wirklichkeiten. Aus den Archiven des Unerklärlichen« (2002), »Vertuscht« (2002), »Schatten der Macht. Bedrohen geheime Langzeitpläne unsere Zukunft?« (2003), »Lügen in Krieg und Frieden. Die geheime Macht der Meinungsmacher« (2004), »Mythos Informationsgesellschaft. Was wir aus den Medien nicht erfahren«
(2005) und »Jenseits des Vorstellbaren. Ein neuer Reiseführer durch unsere phantastische Realität« (2006). 1984 verfasste er »Das SF Quizbuch«. Zudem veröffentlichte er einige SF-Kurzgeschichten, darunter »Die letzte Runde« (2004).

 


 



Hans Gerhard Franciskowsky (1936–2011)

Der deutsche Schriftsteller und Hörbuchautor Hans Gerhard Franciskowsy, der unter zahlreichen Pseudonymen publizierte, von denen im Genre H. G. Francis wohl am bekanntesten ist, starb am 3. November 2011 in Hamburg. Er war 75 Jahre alt. Franciskowsy wurde am 14. Januar 1936 in Itzehoe geboren, war Schwimm-Jugendmeister in Schleswig-Holstein, studierte nach dem Abitur Wirtschafts- und Sozialwissenschaften in Hamburg und war in der Folge als Gebietsleiter eines Pharma-Unternehmens tätig. Diesen Beruf hängte er 1972 an den Nagel, um sich ganz dem Schreiben zu widmen. Franciskowsky, der sich seit seiner Jugend für Science Fiction begeistert hatte, veröffentlichte bereits 1962 bei Pabel seinen ersten Roman »Die fünf Oligos« als H. G. Francis, gefolgt von »Andromeda beherrscht die Erde« unter dem Verlagspseudonym Ted Scott, unter dem in der Folge auch »Die ultimate Waffe« und »Der graue Koloss« (beide 1963) erschienen. 1962 erschien mit »Die schlafende Gefahr« auch sein erster Roman für die SF-Serie MARK POWERS, dem bis 1964 noch sieben weitere folgten. 1965 wurden die SF-Romane »Sonderauftrag Cano« und dessen Fortsetzung »Der große Bluff« sowie »Kampf des Mutanten« und »Horden aus dem All« veröffentlicht. 1966 wurde er zur Mitarbeit an Kurt Brands SF-Serie REN DHARK eingeladen und sagte zu, entwickelte zwischenzeitlich aber mit seinem Kollegen Manfred Wegener das Konzept für seine eigene kurzlebige SF-Serie REX CORDA. 1967 publizierte er zwei SF-Romane unter dem Pseudonym Cade C. Merritt. Im gleichen Jahr startete seine zweite SF-Serie AD ASTRA, von der in der Heftreihe UTOPIA 21 Bände erschienen, bevor sie wegen der Einstellung von UTOPIA ebenfalls beendet werden musste. Danach wechselte er von Pabel zu Moewig und gab dort seinen Einstand mit »Sendbote der Erde«, dem ersten von vier Romanen um einen Entwicklungshelfer von Terra. 1970 publizierte
er unter dem neuen Pseudonym R. C. Quoos-Raabe die Romane »Die vollkommene Maske« und »Die vom fünften Hundert«. Eine überarbeitete und erweiterte Fassung dieses gesellschaftskritischen SF-Romans erschien 1986 und gehört zweifellos zu den besten Veröffentlichungen des Autors. 1970 wurde er zur Mitarbeit an der PERRY RHODAN-Schwesterserie ATLAN eingeladen, wo er mit Band 17 (»Im Lande der Bestien«) seinen Einstand gab, im Jahr darauf wurde er auch ins Autorenteam der Hauptserie aufgenommen, wo »Sturmlauf in den Tod« (Band 518) sein Debüt war und für die er mehr als zweihundert Heftromane schrieb. Daneben veröffentliche er als H. G. Francisco auch SF-Jugendbücher, darunter von 1979 bis 1984 die SF-Serie COMMANDER PERKINS. Neben Science Fiction war Franciskowsy auch in anderen Genres tätig. Er schrieb insgesamt zehn Kriminalromane, publizierte als Frank Sky sechs Horror-Romane und verfasste neben zahllosen wissenschaftlichen und pseudowissenschaftlichen Artikeln auch Tierbücher, Pferdegeschichten, historische Romane, Drehbücher für Fernsehfilme und etwa sechshundert Hörspiele für den Schallplatten-und Hörspielproduzenten Europa, darunter zu den Serien PERRY RHODAN, COMMANDER PERKINS, MASTERS OF THE UNIVERSE, DIE DREI ???, TKKG und FÜNF FREUNDE. 2005 beendete er seine Mitarbeit an PERRY RHODAN. Zu seinen letzten Veröffentlichungen gehörten die unter dem Pseudonym Hans G. Stelling publizierten Störtebeker-Romane »Störtebeker« und »Der Blutrichter« sowie der Hanse-Roman »Der rote Milan«. Franciskowsky war zweifellos einer der produktivsten und vielseitigsten Autoren der deutschen Unterhaltungsliteratur.

 


 



Les Daniels (1943–2011)

Am 5. November starb der amerikanische Autor Les Daniels an einem Herzinfarkt. Er war 68 Jahre alt. Daniels wurde am 27. Oktober 1943 in Danbury, Connecticut geboren und studierte an der Brown University in Providence, Rhode Island, wo er seine Doktorarbeit über Frankenstein machte. Er arbeitete als Komponist, Musiker, Musiktexter, Journalist und Rezensent. Daniels war ein ausgewiesener Comic-Fachmann, der zum Thema zahlreiche Bücher
veröffentlichte, darunter »Comix: A History of the Comic Book in America« (1971), »Living in Fear: A History of Horror in the Mass Media« (1975), »Superman: The Complete History« (1998), das für den World Fantasy Award nominiert war, »The Complete History: The Life and Times of the Dark Knight Batman« (1999), »The Complete History: Wonder Woman« (2000) und »The Golden Age of DC Comics« (2004). Daneben verfasste er auch Romane, darunter eine Serie über den Vampir Don Sebastian de Villanueva, einen zynischen, amoralischen und misanthropischen spanischen Edelmann: »The Black Castle« (1978), »The Silver Skull« (1979), »Citizen Vampire« (1981), »Yellow Fog« (1986) und »No Blood Spilled« (1991). Von seinen Kurzgeschichten wurden »They’re Coming for You« (1986) und »The Little Green Ones« (1993) für den World Fantasy Award nominiert.

 


 



Anne McCaffrey (1926–2011)

Die amerikanische Schriftstellerin Anne Inez McCaffrey starb am 21. November 2011 in ihrem Domizil Dragonhold under the Hill im County Wicklow, Irland an einem Schlaganfall. Sie war 85 Jahre alt. McCaffrey wurde am 1. April 1926 in Cambridge, Massachusetts geboren, ging in Staunton, Virginia zur Schule und studierte am Radcliffe College, wo sie 1947 ihren Abschluss machte, Slawische Sprachen und Literatur. Im Anschluss daran arbeitete sie als Werbetexterin und führte an der Bühne Regie. 1950 heiratete sie, der Ehe entstammen zwei Söhne und eine Tochter. 1970 ließ sie sich scheiden und übersiedelte nach Irland, wo sie ein Gestüt übernahm und Pferde züchtete. Ihr Debüt als Autorin gab sie 1953 mit der Story »Freedom of the Race« (1953), 1961 kam ihre klassische Story »The Ship Who Sang« heraus, die bei Leserschaft und Kritik Begeisterung hervorrief und 1969 zum gleichnamigen Episoden-Roman erweitert wurde. Andere wichtige Geschichten MacCaffreys, von denen etliche in der Collection »Get Off the Unicorn« (1977) gesammelt wurden, waren die Hugo Award- und Nebula Award-Finalisten »Dramatic Mission« (1969) und »Rescue Run« (1991) sowie natürlich »Weyr Search« (1968) und »Dragonrider« (1969), die mit dem Hugo bzw. dem Nebula ausgezeichnet wurden.
Damit war sie auch die erste Genre-Autorin, die sowohl den Hugo als auch den Nebula gewann. Diese beiden Geschichten fasste McCaffrey 1968 zum Episoden-Roman »Dragonflight« zusammen, mit dem sie ihren wohl berühmtesten SF-Zyklus DRAGONRIDERS OF PERN um telepathische Drachen und auf ihnen reitende menschliche Kolonisten startete und der auch mehr als vier Jahrzehnte später noch immer mit neuen Romanen fortgesetzt wird, jetzt aber unter der Federführung ihres Sohns Todd McCaffrey. Weitere Bücher dieses lang laufenden Zyklus sind »Dragonquest« (1969), »Dragonsong« (1976), »Dragonsinger« (1977), »The White Dragon« (1978), »Dragondrums« (1979), »Moreta: Dragonlady of Pern« (1983), »Nerilka’s Story« (1986), »Dragonsdawn« (1988), »The Renegades of Pern« (1989), »All the Weyrs of Pern« (1991), »The Chronicles of Pern: First Fall« (1993; Stories), »The Dolphin’s Bell« (1994), »The Girl Who Heard Dragons« (1995; Stories), »The Dolphins of Pern« (1994), »Red Star Rising« (1994: auch »Dragonseye«), »The Girl Who Heard Dragons« (1995; Stories), »The Masterharper of Pern« (1997), »The Skies of Pern« (2001) und »A Gift of Dragons« (2002; Stories) sowie die mit Todd McCaffrey bzw. von diesem allein verfassten »Dragon’s Kin« (2003), »Dragon’s Blood« (2005), »Dragon’s Fire« (2006), »Dragon Harper« (2007), »Dragonheart« (2008), »Dragongirl« (2010) und »Dragon’s Time« (2011). Anne McCaffrey veröffentlichte solo und in Zusammenarbeit mit AutorenkollegInnen zahlreiche weitere SF-Kurzzyklen und Serien, darunter den TALENTS-Zyklus mit »To Ride Pegasus« (1973), »Pegasus in Flight« (1990), »The Wings of Pegasus« (1991) und »Pegasus in Space« (2000), die DINOSAUR PLANET-Duologie »Dinosaur Planet« (1978) und »Dinosaur Planet Survivors« (1984), die CRYSTAL SINGER-Trilogie mit »The Crystal Singer« (1982), »Killashandra« (1985) und »Crystal Line« (1992), der fünf Bände umfassende Zyklus THE TOWER AND THE HIVE mit »The Rowan« (1990), »Damia« (1992), »Damia’s Children« (1993), »Lyon’s Pride« (1994) und »The Tower and the Hive« (1999) sowie die CATTENI-Tetralogie »Freedom’s Landing« (1995), »Freedom’s Choice« (1995), »Freedom’s Challenge« (1999) und »Freedom’s Ransom« (2002). 1969 startete der DOONA-Zyklus mit »Decision at Doona«, gefolgt von »Crisis at Doona« (1992) und »Treaty at Doona« (1994), beide gemeinsam
mit Jody Lynn Nye; »The Ship Who Sang« wurde fortgesetzt mit »Partnership« (1992; mit Margaret Ball), »The Ship Who Searched« (1992; mit Mercedes Lackey), »The City Who Fought« (1993; mit S. M. Stirling) und »The Ship Who Won« (1994; mit Jody Lynn Nye), zudem erschienen ohne Mitarbeit McCaffreys »The Ship Errant« von Jody Lynn Nye (1996) und »The Ship Avenged« von S. M. Stirling (1997). Die PLANET PIRATES-Trilogie bestand aus den Einzelbänden »Sassinak« (1990; mit Elizabeth Moon), »The Death of Sleep« (1990; mit Jody Lynn Nye) und »Generation Warriors« (1991; mit Elizabeth Moon), die in Zusammenarbeit mit Elizabeth Ann Scarborough entstandenen beiden PETAYBEE-Trilogien aus »Power Play« (1992), »Powers That Be« (1993) und »Power Lines« (1994) respektive »Changelings« (2005), »Maelstrom« (2006) und »Deluge« (2008), und der ACORNA-Zyklus aus »Acorna: The Unicorn Girl« (1997; mit Margaret Ball), »Acorna’s People« (1997; mit Elizabeth Ann Scarborough), »Acorna’s Quest« (1998; mit Margaret Ball) und die gemeinsam mit Elizabeth Ann Scarborough geschriebenen Folgeromane »Acorna’s World« (1999), »Acorna’s Search« (2002), »Acorna’s Rebels« (2003), »Acorna’s Triumph« (2004), »First Warning« (2005), »Second Wave« (2006) und »Third Watch« (2007), wobei die drei letzteren die Trilogie ACORNA’S CHILDREN bilden. Gemeinsam mit Elizabeth Ann Scarborough entstand auch der Zweiteiler um die BARQUE CATS: »Catalyst« und »Catacombs« (beide 2010). Daneben veröffentlichte McCaffrey auch einige abgeschlossene Romane, wie ihr Romandebüt »Restoree« (1967), »The Mark of Merlin« (1971), »Ring of Fear« (1971), »The Kilternan Legacy« (1975), »The Coelura« (1983), »Stitch in Snow« (1984), »The Year of the Lucy« (1986), »The Lady« (1987), »Nimisha’s Ship« (1998) und die Jugendbücher »An Exchange of Gifts« (1995), »No One Noticed the Cat« (1996), »If Wishes Were Horses« (1998) und »Black Horses for the King« (1998). Alles in allem schrieb sie über 100 Romane solo oder war an ihnen beteiligt. 2005 erhielt sie von den SCIENCE FICTION WRITERS OF AMERICA den 22. Grand Master Award, 2006 wurde sie in die SCIENCE FICTION HALL OF FAME aufgenommen.


 


 



John Christopher (1922–2012)

Der Schriftsteller Christopher Samuel Youd, der vor allem unter dem Pseudonym John Christopher bekannt wurde, starb am 3. Februar 2012 in Bath, England. Er war 89 Jahre alt. Youd wurde am 16. April 1922 in Huyton, Lancashire geboren. Nach dem Zweiten Weltkrieg, in dem er als Fernmelder gedient hatte, heiratete er und trat eine Bürotätigkeit an. Mit Unterstützung eines Stipendiums der Rockefeller Foundation schrieb er seinen ersten Roman »The Winter Swan« (1949), der dem Genre Fantasy zuzuordnen war. Darauf folgten zahlreiche Veröffentlichungen in verschiedenen Genres, sowohl unter eigenem Namen als auch unter verschiedenen Pseudonymen. Mit »The Twenty-Second Century« (1954) erschien eine Sammlung seiner ersten Science-Fiction-Erzählungen, doch erst durch den Erfolg seines apokalyptischen Romans »The Death of Grass« (1956; dt. »Tal des Lebens«) konnte er sich voll und ganz dem Schreiben widmen. Nach mehreren Science-Fiction-Romanen für erwachsene Leser begann er auf Anregung seines Verlegers in den Sechzigerjahren mit der Arbeit für ein jüngeres Publikum. So entstand »The White Mountains« (1967; dt. »Dreibeinige Monster auf Erdkurs«), der erste Teil der TRIPOD-Trilogie, die mit »The City of Gold and Lead« (1967; dt. »Das Geheimnis der dreibeinigen Monster«) und »The Pool of Fire« (1968; dt. »Der Untergang der dreibeinigen Monster«) komplettiert wurde und eine beliebte BBC-Fernsehserie hervorbrachte. Später erweiterte er die Reihe noch um das Prequel »When the Tripods Came« (1988; dt. »Die Ankunft der dreibeinigen Monster«). Daneben verfasste der Autor die Jugendbuchreihen »Sword of the Spirits« (dt. »Der Fürst von Morgen«) und »Fireball« (dt. »Feuerkugel«). John Christopher erlag einer Blasenkrebserkrankung. Er hinterlässt fünf Kinder aus erster Ehe.
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23rd ANNUAL LAMBDA LITERARY AWARDS 2010 
(für besondere Leistungen in homosexueller, lesbischer, bisexueller und transsexueller Literatur)

SF/FANTASY/HORROR: Sandra MacDonald, DIANA COMET AND OTHER IMPROBABLE STORIES

NOMINIERT:

Tanith Lee, DISTURBED BY HER SONG

Nene Adams, FLOWERS OF EDO: A GHOST STORY

Steve Berman, ed., WILDE STORIES 2010: THE YEAR’S BEST GAY SPECULATIVE FICTION

Jane Fletcher, WOLFBANE WINTER

 



2010 JAMES TIPTREE JR MEMORIAL AWARD

(für SF- und Fantasy-Titel, die geschlechterspezifische Rollen erforschen und erweitern)

PREISTRÄGER: Dubravka Ugresic, BABA YAGA LAID AN EGG 
SPEZIELLE ERWÄHNUNG: 
Amanda Downum, THE BONE PALACE 
N. K. Jemisin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS 
Sandra McDonald, DIANA COMET AND THE DISAPPEARING LOVER


 



Helen Merrick, THE SECRET FEMINIST CABAL 
Nnedi Okorafor, WHO FEARS DEATH 
Kari Sperring, LIVING WITH GHOSTS 
Jillian Weise, THE COLONY

 



LISTE DER JURY: 
Beth Bernobich, PASSION PLAY 
Stevie Carroll, THE MONITORS 
Roxane Gay, THINGS I KNOW ABOUT FAIRY TALES 
Frances Hardinge, GULLSTRUCK ISLAND 
Julia Holmes, MEEKS 
Malinda Lo, ASH 
Alissa Nutting, UNCLEAN JOBS FOR WOMEN AND GIRLS 
Helen Oyeyemi, WHITE IS FOR WITCHING 
Rachel Swirsky, EROS, PHILIA, AGAPE

 



LESELISTE 2011 DER REFERENCE AND USER SERVICES ASSOCIATION

SCIENCE FICTION: Ian McDonald, THE DERVISH HOUSE 
FINALISTEN: 
Stephen Baxter, ARK 
Ted Chiang, THE LIFECYCLE OF SOFTWARE OBJECTS 
Tom Holt, BLONDE BOMBSHELL 
Sarah Hoyt, DARKSHIP THIEVES

 



FANTASY: Guy Gavriel Kay, UNDER HEAVEN 
FINALISTEN: 
Felix Gilman, THE HALF-MADE WORLD 
N. K. Jemisin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS 
Mark Charan Newton, NIGHTS OF VILLJAMUR 
Jeff VanderMeer, FINCH

 



HORROR: Stephen M. Irwin, THE DEAD PATH 
FINALISTEN: 
Joe Hill, HORNS 
Michael Koryta, SO COLD THE RIVER 
Gregory Lamberson, THE FRENZY WAY 
David Zeltserman, THE CARETAKER OF LORNE FIELD


 



2010 NEBULA AWARDS

(die Preise der amerikanischen SF-Autorenvereinigung SFWA)

BESTER ROMAN: Connie Willis, BLACKOUT/ALL CLEAR

FINALISTEN:

M. K. Hobson, THE NATIVE STAR

N. K. Jemisin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS

Mary Robinette Kowal, SHADES OF MILK AND HONEY

Jack McDevitt, ECHO

Nnedi Okorafor, WHO FEARS DEATH

 



BESTE NOVELLE: Rachel Swirsky, THE LADY WHO PLUCKED RED FLOWERS BENEATH THE QUEEN’S WINDOW

FINALISTEN:

Paolo Bacigalupi, THE ALCHEMIST

J. Kathleen Cheney, IRON SHOES

Ted Chiang, THE LIFECYCLE OF SOFTWARE OBJECTS

Geoffrey A. Landis, THE SULTAN OF THE CLOUDS

Paul Park, GHOSTS DOING THE ORANGE DANCE

 



BESTE ERZÄHLUNG: Eric James Stone, THAT LEVIATHAN, WHOM THOU HAST MADE

FINALISTEN:

Christopher Barzak, MAP OF SEVENTEEN

Aliette de Bodard, THE JAGUAR HOUSE, IN SHADOW

Christopher Kastensmidt, THE FORTUITOUS MEETING OF GERALD VAN OOST AND OLUDARA

James Patrick Kelly, PLUS OR MINUS

Shweta Narayan, PISHAACH

Caroline M. Yoachim, STONE WALL TRUTH

 



BESTE KURZGESCHICHTE: Kij Johnson, PONIES

FINALISTEN:

Adam-Troy Castro, ARVIES

Harlan Ellison, HOW INTERESTING: A TINY MAN

Vylar Kaftan, I’M ALIVE, I LOVE YOU, I’LL SEE YOU IN RENO

Amal El-Mohtar, THE GREEN BOOK

Jennifer Pelland, GHOSTS OF NEW YORK

Felicity Shoulders, CONDITIONAL LOVE


 



RAY BRADBURY AWARD: Inception

FINALISTEN:

Despicable Me 
Doctor Who: Vincent and the Dragon 
How to Train Your Dragon 
Scott Pilgrim vs. the World 
Toy Story 3

SOLSTICE AWARD: Alice Sheldon alias James Tiptree, Jr. & Michael Whelan

ANDRE NORTON AWARD: Terry Pratchett, I SHALL WEAR MIDNIGHT

FINALISTEN: 
Paolo Bacigalupi, SHIP BREAKER 
Holly Black, WHITE CAT 
Suzanne Collins, MOCKINGJAY 
Barry Deutsch, HEREVILLE: HOW MIRKA GOT HER SWORD 
Pearl North, THE BOY FROM ILYSIES 
Megan Whalen Turner, A CONSPIRACY OF KINGS 
Scott Westerfeld, BEHEMOTH 
SFWA SERVICE AWARDS: John E. Johnston III

 



2011 FIRST ANNUAL INTERGALACTIC AWARDS

(vergeben von ORSON SCOTT CARD’S INTERGALACTIC MEDICINE SHOW für Storys, Innenillustrationen & Cover aus 2010)

GEWINNER-STORY: Peter Beagle, TRINITY COUNTY, CA

2. PLATZ: Von Carr, SISTER JASMINE BRINGS THE PAI

3. PLATZ: Bruce Worden, THE AMERICAN und Kelly Kehrli, THE GHOST OF A GIRL WHO NEVER LIVED

 



2010 PHILIP K. DICK AWARD

(für den besten Roman in Taschenbuch-Erstveröffentlichung)

PREISTRÄGER: Mark Hodder, THE STRANGE AFFAIR OF SPRING HEELED JACK

SPEZIELLE ERWÄHNUNG: 
Project Itoh, HARMONY


 



NOMINIERT: 
Jon Armstrong, YARN 
Elizabeth Bear, CHILL 
Alden Bell, THE REAPERS ARE THE ANGELS 
Sara Creasy, SONG OF SCARABAEUS 
James Knapp, STATE OF DECAY

 



2010 ROMANTIC TIMES BOOK CLUB REVIEWER’S CHOICE AWARDS

(verliehen von den Rezensenten des Buchklubs ROMANTIC TIMES)

BESTER SF-ROMAN: Nnedi Okorafor, WHO FEARS DEATH 
FINALISTEN: 
Diane Duane, OMNITOPIA DAWN 
Mira Grant, FEED 
Charles Stross, THE FULLER MEMORANDUM 
Connie Willis, BLACKOUT/ALL CLEAR

 



BESTER FANTASY-ROMAN: N. K. Jemisin, THE BROKEN KINGDOMS 
FINALISTEN: 
Kage Baker, THE BIRD OF THE RIVER 
Guy Gavriel Kay, UNDER HEAVEN 
Mary Robinette Kowal, SHADES OF MILK AND HONEY 
Amanda Downum, THE BONE PALACE

 



BESTER EPISCHER FANTASY-ROMAN: Beth Bernobich, PASSION PLAY 
FINALISTEN: 
Jo Graham, STEALING FIRE 
N. K. Jemisin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS 
L. E. Modesitt Jr., ARMS-COMMANDER 
Sharon Shinn, TROUBLED WATERS

 



BESTER PHANTASTISCHER ROMAN FÜR JUGENDLICHE: Melissa Marr, RADIANT SHADOWS

FINALISTEN: 
Paolo Bacigalupi, SHIP BREAKER 
Jennifer Lynn Barnes, RAISED BY WOLVES 
Cassandra Clare, CLOCKWORK ANGEL 
Lauren Oliver, BEFORE I FALL 
BESTE URBAN FANTASY: Ilona Andrews, MAGIC BLEEDS


 



2011 PILGRIM AWARD

(für lebenslange Beiträge zur Science Fiction) 
PREISTRÄGER: Donna Haraway

 



2010 AUREALIS AWARDS

(australische Genre-Preise, seit 2004 verliehen von FANTASTIC QUEENSLAND und CHIMERA PUBLICATIONS)

SF-ROMAN: Marianne de Pierres, TRANSFORMATION SPACE 
NOMINIERT: 
Sara Creasy, SONG OF SCARABAEUS 
Marianne de Pierres, MIRROR SPACE 
SF-KURZGESCHICHTE: K. J. Bishop, THE HEART OF A MOUSE 
FANTASY-ROMAN: Tansy Rayner Roberts, POWER AND MAJESTY 
NOMINIERT: 
Andrea K. Höst, THE SILENCE OF MEDAIR 
Trent Jamieson, DEATH MOST DEFINITE 
Glenda Larke, STORMLORD RISING 
Juliet Marillier, HEART’S BLOOD

FANTASY-KURZGESCHICHTE: Thoraiya Dyer, YOWIE sowie L. L. Hannett & Angela Slatter, THE FEBRUARY DRAGON

HORROR-ROMAN: Kirstyn McDermott, MADIGAN MINE 
NOMINIERT: 
Jason Fischer, AFTER THE WORLD: GRAVESEND 
Trent Jamieson, DEATH MOST DEFINITE 
HORROR-KURZGESCHICHTE: Richard Harland, THE FEAR 
STORY-SAMMLUNG: Angela Slatter, THE GIRL WITH NO HANDS

ANTHOLOGIE: Jonathan Strahan & Marianne S. Jablon, eds., WINGS OF FIRE

JUGEND-ROMAN: Karen Healey, GUARDIAN OF THE DEAD

JUGEND-KURZGESCHICHTE: Margo Lanagan, A THOUSAND FLOWERS

KINDER-ROMAN: Lian Tanner, THE KEEPERS


 



2010 BSFA AWARDS

(die auf dem EasterCon verliehenen Preise der BRITISH SCIENCE FICTION ASSOCIATION)

 



BESTER ROMAN: Ian McDonald, THE DERVISH HOUSE 
FINALISTEN: 
Paolo Bacigalupi, THE WINDUP GIRL 
Lauren Beukes, ZOO CITY 
Ken MacLeod, THE RESTORATION GAME 
Tricia Sullivan, LIGHTBORN

 



BESTE ERZÄHLUNG: Aliette de Bodard, THE SHIPMAKER 
FINALISTEN: 
Nina Allan, FLYING IN THE FACE OF GOD 
Peter Watts, THE THINGS 
Neil Williamson, ARRHYTHMIA

 



2010 COMPTON CROOK AWARD

(alljährlich von der Baltimore Science Fiction Society für den besten Debütroman vergeben)

PREISTRÄGER: James Knapp, STATE OF DECAY

 



2011 ARTHUR C. CLARKE AWARD

(für den besten im Vorjahr in Großbritannien veröffentlichten SF-Roman) 
PREISTRÄGER: Lauren Beukes, ZOO CITY 
FINALISTEN: 
Ian McDonald, THE DERVISH HOUSE 
Patrick Ness, MONSTERS OF MEN 
Richard Powers, GENEROSITY 
Tim Powers, DECLARE 
Tricia Sullivan, LIGHTBORN

 



2011 E. E. SMITH MEMORIAL AWARD

(alljährlich auf dem Boskone der NEW ENGLAND SCIENCE FICTION ASSOCIATION verliehen)

PREISTRÄGER/SKYLARK AWARD: Lois McMaster Bujold


 



2011 DITMAR AWARDS

(die alljährlich verliehenen SF-Preise Australiens)

ROMAN: Tany Rayner Roberts, POWER AND MAJESTY 
NOMINIERT: 
Trent Jamieson, DEATH MOST DEFINITE 
Kirstyn McDermott, MADIGAN MINE 
Glenda Larke, STORMLORD RISING 
Kaaron Warren, WALKING THE TREE

ERZÄHLUNG: Thoraiya Dyer, THE COMPANY ARTICLES OF EDWARD TEACH

NOMINIERT: 
Tessa Kum, ACCEPTION 
Andrew McKiernan, ALL THE CLOWNS IN CLOWNTOWN 
Peter M. Ball, BLEED 
Paul Haines, HER GALLANT NEEDS

KURZGESCHICHTE: Cat Sparks, ALL THE LOVE IN THE WORLD und Kirstyn McDermott, SHE SAID

NOMINIERT: 
Felicity Dowker, BREAD AND CIRCUSES 
Angela Slatter & Lisa L. Hannett, THE FEBRUARY DRAGON 
Jason Fischer, THE HOUSE OF THE NAMELESS 
Peter M. Ball, ONE SATURDAY NIGHT WITH ANGEL 
ANTHOLOGIE/COLLECTION: Alisa Krasnostein, PRAWL 
NOMINIERT: 
Gillian Pollack, ed., BAGGAGE

Angela Challis & Marty Young, eds., MACABRE: A JOURNEY THROUGH AUSTRALIA’S DARKEST FEARS

Amanda Pillar & Pete Kimpshall, eds., SCENES FROM THE SECOND STOREY

Tehani Wessely, ed., WORLDS NEXT DOOR 
A. BERTRAM CHANDLER AWARD: Paul Collins 
NORMA K. EMMING AWARD: Anita A. Bell, DIAMOND EYES 
PETER MCNAMARA AWARD: Lucy Sussex


2011 TIN DUCK AWARDS

(die Preise der SF-Fans Westaustraliens)

ROMAN: Juliet Marillier, SEER OF SEVENWATERS 
ERZÄHLUNG: Pete Kempshall, SIGNATURE WALK

 



2011 SIR JULIUS VOGEL AWARDS

(alljährlich auf der New Zealand National Science Fiction Convention 
verliehene Preise für herausragende Leistungen auf dem Gebiet SF, Fantasy 
und Horror)

ROMAN: Helen Lowe, THE HEIR OF NIGHT & Lyn McConchie, THE QUESTING ROAD

NOMINIERT: 
Douglas E. Van Belle, BARKING DEATH SQUIRRELS 
Mary Victoria, TYMON’S FLIGHT 
Philippa Ballantine, GEIST 
JUGENDBUCH: Lyn McConchie, SUMMER OF DREAMING

ERZÄHLUNG: Paul Haines, A TALE OF THE INTERFERERS – HUNGER FOR FORBIDDEN FLESH

KURZGESCHICHTE: Paul Haines, HIGH TIDE AT HOT WATER BEACH

COLLECTION/ANTHOLOGIE: Anna Caro & Juliet Buchanan, eds., A FOREIGN COUNTRY – NEW ZEALAND SPECULATIVE FICTION

 



2011 WILLIAM L. CRAWFORD AWARD

(für den Debütroman eines herausragenden neuen Fantasy-Autors)

PREISTRÄGER: Karen Lord, REDEMPTION IN INDIGO 
NOMINIERT: 
Lauren Beukes, ZOO CITY 
N. K. Jemisin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS 
Anna Kendall, CROSSING OVER 
Robert Jackson Bennett, MR. SHIVERS 
Amelia Beamer, THE LOVING DEAD


 



2010 BRAM STOKER AWARD

(die alljährlichen Preise der US-Horror-Autorenvereinigung HWA)

ROMAN: Peter Straub, A DARK MATTER 
FINALISTEN: 
Joe Hill, HORNS 
Jonathan Maberry, ROT AND RUIN 
Linda Watanabe McFerrin, DEAD LOVE 
Joe McKinney, APOCALYPSE OF THE DEAD 
Jeff Strand, DWELLER

 



DEBÜTROMAN: Benjamin Kane Ethridge, BLACK AND ORANGE & Lisa Morton, CASTLE OF LOS ANGELES

FINALISTEN: 
Gemma Files, A BOOK OF TONGUES 
Lucy Snyder, SPELLBENT

 



ERZÄHLUNG: Norman Prentiss, INVISIBLE FENCES 
FINALISTEN: 
Brian James, THE PAINTED DARKNESS 
Lisa Mannetti, DISSOLUTION 
Kirstyn McDermott, MONSTERS AMONG US 
Lisa Morton, THE SAMHANACH

 



KURZGESCHICHTE: Joe R. Lansdale, THE FOLDING MAN 
FINALISTEN: 
Gary Braunbeck, RETURN TO MARIABRONN 
Lisa Mannetti, 1925: A FALL RIVER HALLOWEEN 
Nate Southard, IN THE MIDDLE OF POPLAR STREET 
Mark W. Worthen, FINAL DRAFT

 



COLLECTION: Stephen King, FULL DARK, NO STARS 
FINALISTEN: 
Laird Barron, OCCULTATION 
Michael Louis Calvillo, BLOOD AND GRISTLE 
Stephen Graham Jones, THE ONES THAT GOT AWAY 
Harry Shannon, A HOST OF SHADOWS

 



ANTHOLOGIE: Ellen Datlow & Nick Mamatas, eds., HAUNTED LEGENDS


FINALISTEN: 
Maurice Broaddus & Jerry Gordon, eds., DARK FAITH 
R. J. Cavender & Boyd E. Harris, eds., HORROR LIBRARY IV

Angela Challis & Marty Young, eds., MACABRE: A JOUNEY THROUGH AUSTRALIA’S DARKEST FEARS

Christopher Golden, ed., THE NEW DEAD 
SACHBUCH: Gary A. Braunbeck, TO EACH THEIR DARKNESS 
LIFETIME ACHIEVEMENT AWARD: Ellen Datlow und Al Feldstein 
SPECIALITY PRESS AWARD: Dark Regions Press

 


 



2011 ROBERT A. HEINLEIN AWARD

(alljährlich verliehen für herausragende Veröffentlichungen, die zur 
Erforschung des Weltraums inspirieren)

PREISTRÄGER: Connie Willis

 


 



2011 LOCUS AWARDS

(der amerikanischen SF-Fachzeitschrift LOCUS)

BESTER SF-ROMAN: Connie Willis, BLACKOUT/ALL CLEAR 
2. PLATZ: Lois McMaster Bujold, CRYOBURN 
3. PLATZ: Ian McDonald, THE DERVISH HOUSE 
4. PLATZ: Iain M. Banks, SURFACE DETAIL 
5. PLATZ: William Gibson, ZERO HISTORY

 



BESTER FANTASY-ROMAN: China Miéville, KRAKEN 
2. PLATZ: Guy Gavriel Kay, UNDER HEAVEN 
3. PLATZ: Charles Stross, THE FULLER MEMORANDUM 
4. PLATZ: Gene Wolfe, THE SORCERER’S HOUSE 
5. PLATZ: Nnedi Okorafor, WHO FEARS DEATH

BESTER DEBÜT-ROMAN: N. K. Jemisin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS

2. PLATZ: Charles Yu, HOW TO LIVE SAFELY IN A SCIENCE FICTIONAL UNIVERSE

3. PLATZ: Hannu Rajaniemi, THE QUANTUM THIEF 
4. PLATZ: Mary Robinette, SHADES OF MILK AND HONEY 
5. PLATZ: Amelia Beamer, THE LOVING DEAD


 



BESTES JUGENDBUCH: Paolo Bacigalupi, SHIP BREAKER 
2. PLATZ: Terry Pratchett, I SHALL WEAR MIDNIGHT 
3. PLATZ: Suzanne Collins, MOCKINGJAY 
4. PLATZ: Scott Westerfeld, BEHEMOTH 
5. PLATZ: Diana Wynne Jones, ENCHANTED GLASS

 



BESTE NOVELLE: Ted Chiang, THE LIFECYCLE OF SOFTWARE OBJECTS 
2. PLATZ: Elizabeth Bear, BONE AND JEWEL CREATURES 
3. PLATZ: George R. R. Martin, THE MYSTERY KNIGHT

4. PLATZ: Rachel Swirsky, THE LADY WHO PLUCKED RED FLOWERS BENEATH THE QUEEN’S WINDOW

5. PLATZ: Alastair Reynolds, TROIKA

 



BESTE ERZÄHLUNG: Neil Gaiman, THE TRUTH IS A CAVE IN THE BLACK MOUNTAINS

2. PLATZ: Theodora Goss, THE MAD SCIENTIST’S DAUGHTER 
3. PLATZ: James Patrick Kelly, PLUS OR MINUS 
4. PLATZ: Joe Abercrombie, THE FOOLJOBS 
5. PLATZ: Geoffrey A. Landis, MARYA AND THE PIRATE

 



BESTE KURZGESCHICHTE: Neil Gaiman, THE THING ABOUT CASSANDRA

2. PLATZ: Peter Watts, THE THINGS

3. PLATZ: Catherynne M. Valente, THIRTEEN WAYS OF LOOKING AT SPACE/TIME

4. PLATZ: Karen Joy Fowler, BOOTH’S GHOST 
5. PLATZ: Kij Johnson, NAMES FOR WATER

 



BESTE COLLECTION: Fritz Leiber, FRITZ LEIBER: SELECTED STORIES 
2. PLATZ: Peter S. Beagle, MIRROR KINGDOMS

3. PLATZ: Kim Stanley Robinson, THE BEST OF KIM STANLEY ROBINSON

4. PLATZ: Roger Zelazny, THE COLLECTED STORIES OF ROGER ZELAZNY: VOLUME FIVE: NINE BLACK DOVES

5. PLATZ: Karen Joy Fowler, WHAT I DIDN’T SEE AND OTHER STORIES

 



BESTE ANTHOLOGIE: George R. R. Martin & Gardner Dozois, eds., WARRIORS

2. PLATZ: Gardner Dozois, ed., THE YEAR’S BEST SCIENCE FICTION; TWENTY-SEVENTH ANNUAL COLLECTION

3. PLATZ: Jonathan Strahan & Lou Anders, eds., SWORDS & DARK MAGIC


4. PLATZ: Holly Black & Justine Larbalestier, eds., ZOMBIES VS. UNICORNS

5. PLATZ: Ellen Datlow & Terri Windling, eds., THE BEASTLY BRIDE

BESTES SACHBUCH: William H. Patterson, Jr., ROBERT A. HEINLEIN: IN DIALOGUE WITH HIS CENTURY: VOLUME 1: 1907–1948: LEARNING CURVE

BESTES KUNSTBUCH: Cathy & Arnie Fenner (Hrsg.), Spectrum 17 
BESTER KÜNSTLER: Shaun Tan 
BESTER HERAUSGEBER: Ellen Datlow 
BESTER VERLAG: Tor

 



2011 JOHN W. CAMPBELL MEMORIAL AWARD

(für den besten SF-Roman des Vorjahres, von einer Jury unter James Gunn ermittelt)

PREISTRÄGER: Ian McDonald, THE DERVISH HOUSE

2. PLATZ: Charles Yu, HOW TO LIVE SAFE IN A SCIENCE FICTIONAL UNIVERSE

3. PLATZ: Hannu Rajaniemi, THE QUANTUM THIEF 
FINALISTEN: 
Jon Armstrong, YARN 
Greg Bear, HULL ZERO THREE 
William Gibson, ZERO HISTORY 
Tom McCarthy, C 
Adam Roberts, NEW MODEL ARMY 
Gavin Smith, VETERAN 
Sheri S. Tepper, THE WATERS RISING 
Jean-Christophe Valtat, AURORARAMA 
E. O. Wilson, ANTHILL 
Connie Willis, BLACKOUT/ALL CLEAR

 



2011 THEODORE STURGEON MEMORIAL AWARD

(für die beste SF-Story des Vorjahres, ermittelt von einer Jury unter James Gunn)

PREISTRÄGER: Geoffrey A. Landis, THE SULTAN OF THE CLOUDS

2. PLATZ: Elizabeth Hand, THE MAIDEN FLIGHT OF McCAULEY’S BELLEROPHON

3. PLATZ: Peter Watts, THE THINGS


FINALISTEN: 
Eleanor Arnason, MAMMOTHS OF THE GREAT PLAIN 
Damien Broderick, UNDER THE MOONS OF VENUS 
Yoon Ha Lee, FLOWER, MERCY, NEEDLE, CHAIN 
Paul Parl, GHOSTS DOING THE ORANGE DANCE 
Robert Reed, DEAD MAN’S RUN 
Alastair Reynolds, TROIKA 
Steve Rasnic Tem, A LETTER FROM THE EMPEROR 
Lavie Tidhar, THE NIGHT TRAIN

 



2011 SCIENCE FICTION HALL OF FAME

2011 in die HALL OF FAME aufgenommen wurden:

LITERATUR: Harlan Ellison & Gardner Dozois 
KUNST: Vincent Di Fate & Jean Giraud alias Moebius

 



2011 MYTHOPOEIC FANTASY AWARDS

(Preise der MYTHOPOEIC FANTASY SOCIETY für Werke in der Inklings-Tradition) 
FANTASY AWARD – ERWACHSENENLITERATUR: 
FINALISTEN: 
Guy Gavriel Kay, UNDER HEAVEN 
Karen Lord, REDEMPTION IN INDIGO 
Patricia A. McKillip, THE BARDS OF BONE PLAIN 
Devon Monk, A CUP OF NORMAL 
Sharon Shinn, TROUBLED WATERS 
FANTASY AWARD – JUGENDLITERATUR: 
FINALISTEN: 
Catherine Fisher, INCARCERON & SAPPHIQUE 
Terry Pratchett, I SHALL WEAR MIDNIGHT 
Polly Shulman, THE GRIMM LEGACY 
Heather Tomlinson, TOADS AND DIAMONDS

Megan Whalen Turner, THE QUEEN’S THIEF SERIES: THE THIEF/THE QUEEN OF ATTOLIA/THE KING OF ATTOLIA/ A CONSPIRACY OF KINGS

SCHOLARSHIP AWARD IN INKLING STUDIES: Michael Ward, PLANET NARNIA: THE SEVEN HEAVENS IN THE IMAGINATION OF C. S. LEWIS


SCHOLARSHIP AWARD IN MYTH AND FANTASY STUDIES: Caroline Sumpter, THE VICTORIAN PRESS AND THE FAIRY TALE

 


 



KURD LASSWITZ PREIS 2011

(der Preis der deutschen SF-Schaffenden)

BESTER SF-ROMAN: Uwe Post, WALPAR TONNRAFFIR UND DER ZEIGEFINGER GOTTES

2. PLATZ: Thomas Thiemeyer, KORONA 
3. PLATZ: Andreas Brandhorst, KINDER DER EWIGKEIT 
4. PLATZ: Michael Marcus Thurner, PLASMAWELT 
5. PLATZ: Marcus Hammerschmitt, YARDANG 
BESTE SF-KURZGESCHICHTE: Michael K. Iwoleit, DIE SCHWELLE 
2. PLATZ: Karsten Kruschel, ENDE DER JAGDSAISON AUF ORANGE 
3. PLATZ: Karla Schmidt, LEBENSLICHTER

4. PLATZ: Niklas Peinecke, DIE VERHINDERTE HIMMELFAHRT DER JANA MARIA MAGDALENA SIBELIUS

5. PLATZ: Heidrun Jänchen, KAMELE, KUCKUCKSUHREN UND BIENEN

BESTER AUSLÄNDISCHER SF-ROMAN: China Miéville, DIE STADT & DIE STADT

2. PLATZ: Iain Banks, WELTEN 
3. PLATZ: Scott Westerfeld, LEVIATHAN – DIE GEHEIME MISSION 
4. PLATZ: Cory Doctorow, LITTLE BROTHER 
5. PLATZ: Adam-Troy Castro, STURZ DER MARIONETTEN

BESTE ÜBERSETZUNG : Juliane Gräbener-Müller & Nikolaus Stingl, für: Neal Stephenson, ANATHEM

2. PLATZ: Eva Bauche-Eppers, für China Miéville, DIE STADT & DIE STADT

3. PLATZ: Bernhard Kempen, für: John Scalzi (Hrsg.), METATROPOLIS

BESTE GRAPHIK: Timo Kümmel, für Cover: Dirk van den Boom, KAISERKRIEGER 1: DIE ANKUNFT

SONDERPREIS FÜR HERAUSRAGENDE LEISTUNGEN: Dieter von Reeken, für die Neuauflage der phantastischen Geschichten von Oskar Hoffmann sowie für sein anhaltendes Bemühen, das Gesamtwerk von Kurd Laßwitz herauszugeben


2011 HUGO AWARDS

(die Preise der amerikanischen SF-Fans, jährlich auf dem WorldCon ermittelt)

BESTER ROMAN: Connie Willis, BLACKOUT/ALL CLEAR

2. PLATZ: Mira Grant, FEED 
3. PLATZ: Lois McMaster Bujold, CRYOBURN 
4. PLATZ: N. K. Jemesin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS 
5. PLATZ: Ian McDonald, THE DERVISH HOUSE

BESTE NOVELLE: Ted Chiang, THE LIFECYCLE OF SOFTWARE OBJECTS

2. PLATZ: Alastair Reynolds, TROIKA

3. PLATZ: Rachel Swirsky, THE LADY WHO PLUCKED RED FLOWERS BENEATH THE QUEEN’S WINDOW

4. PLATZ: Geoffrey A. Ladis, THE SULTAN OF THE CLOUDS

5. PLATZ: Elizabeth Hand, THE MAIDEN FLIGHT OF McCAULEY’S BELLEROPHON

BESTE ERZÄHLUNG: Allen M. Steele, THE EMPEROR OF MARS

2. PLATZ: Sean McMullen, EIGHT MILES

3. PLATZ: James Patrick Kelly, PLUS OR MINUS

4. PLATZ: Eric James Stone, THE LEVIATHAN WHOM THOU HAST MADE

5. PLATZ: Aliette de Bodard, THE JAGUAR HOUSE, IN SHADOW

BESTE KURZGESCHICHTE: Mary Robinette Kowal, FOR WANT OF A NAIL

2. PLATZ: Carrie Vaughn, AMARYLLIS 
3. PLATZ: Peter Watts, THE THINGS 
4. PLATZ: Kij Johnson, PONIES

BESTES SACHBUCH: Lynne M. Thomas & Tata O’Shea, CHICKS DIG TIME LORDS: A CELEBRATION OF DOCTOR WHO BY THE WOMEN WHO LOVE IT

BESTE PRÄSENTATION – KURZE FORM: Doctor Who: The Pandorica Opens/The Big Bang

BESTER FILM: Inception 
BESTER HERAUSGEBER: Lou Anders & Sheila Williams 
BESTER KÜNSTLER: Shaun Tan


2011 JOHN W. CAMPBELL AWARD

(für den besten Nachwuchsautor)

PREISTRÄGER: Lev Grossman

 



2011 DAVID GEMMELL LEGEND AWARD

(in memoriam des verstorbenen Fantasy-Autors, 2009 erstmals vergeben) 
FANTASY-ROMAN: Brandon Sanderson, THE WAY OF KINGS 
FINALISTEN: 
Pierre Pevel, THE ALCHEMIST IN THE SHADOW 
Brent Weeks, THE BLACK PRISM 
Peter V. Brett, THE DESERT SPEAR 
Robert Jordan & Brandon Sanderson, TOWERS OF MIDNIGHT 
Markus Heitz, WAR OF THE DWARVES

MORNINGSTAR AWARD/FANTASY-NEWCOMER: Darius Hinks, WARRIOR PRIEST

FINALISTEN: 
N. K. Jemisin, THE HUNDRED THOUSAND KINGDOMS 
Alexey Pehov, SHADOW PROWLER 
Blake Charlton, SPELLWRIGHT 
Mary Victoria, TYMON’S FLIGHT

 



SEIUN AWARDS 2011

(die Fan-Preise Japans)

ROMAN/ÜBERSETZUNG: Michael Flynn, EIFELHEIM

ERZÄHLUNG/ÜBERSETZUNG: James Lovegrove, CARRY THE MOON IN MY POCKET

ROMAN/NATIONAL: Yamamoto Hiroshi, KYONEN WA LI TOSHI NI NARUDAROU

ERZÄHLUNG/NATIONAL: Ogawa Isuui, ARISUMA-OO NO AISHITA MAMONO

 



2011 PROMETHEUS AWARD

(der LIBERTARIAN FUTURIST SOCIETY für einen neuen Roman, in dem liberales Ideengut vertreten wird)

PREISTRÄGER: Sarah Hoyt, DARKSHIP THIEVES


FINALISTEN: 
Cory Doctorow, FOR THE WIN 
Kevin MacArdry, THE LAST TRUMPET PROJECT 
John Ringo, LIVE FREE OR DIE 
L. Neil Smith, CERES

 



2011 PROMETHEUS HALL OF FAME AWARD

(verliehen von der LIBERTARIAN FUTURIST SOCIETY für ein klassisches SF-Werk, in dem die Prinzipien des Liberalismus einen hohen Stellenwert einnehmen)

PREISTRÄGER: George Orwell, ANIMAL FARM 
FINALISTEN: 
Lois McMaster Bujold, FALLING FREE 
Harlan Ellison, »REPENT, HARLEQUIN!« SAID THE TICKTOCKMAN 
E. M. Forster, THE MACHINE STOPS 
Rudyard Kipling, AS EASY AS A.B.C.

 



2011 SHIRLEY JACKSON AWARDS

(vergeben für herausragende Veröffentlichungen des Vorjahres in den Bereichen psychologischer Krimi, Horror und Dark Fantasy, ermittelt durch eine Jury)

ROMAN: Robert Jackson Bennett, MR. SHIVERS 
NOMINIERT: 
Michelle Paver, DARK MATTER 
Peter Straub, A DARK MATTER 
Mira Grant, FEED 
Alden Bell, THE REAPERS ARE THE ANGELS 
Graham Joyce, THE SILENT LAND 
NOVELLE: Laird Barron, MYSTERIUM TREMENDUM 
NOMINIERT: 
Michael Byers, THE BROKEN MAN 
Nicholas Kaufmann, CHASING THE DRAGON 
Joey Comeau, ONE BLOODY THING AFTER ANOTHER 
Peter Dubé, SUBTLE BODIES 
Tim Lebbon, THE THIEF OF BROKEN TOYS

ERZÄHLUNG: Neil Gaiman, THE TRUTH IS A CAVE IN THE BLACK MOUNTAINS


NOMINIERT: 
Laird Barron, – 30 – 
Laird Barron, THE BROADSWORD 
Richard Butner, HOLDERHAVEN 
Laird Barron, THE REDFIELD GIRLS

KURZGESCHICHTE: Peter Watts, THE THINGS 
NOMINIERT: 
Caitlin R. Kiernan, AS RED AS RED 
Karen Joy Fowler, BOOTH’S GHOST 
Lily Hoang, THE FOXES 
Laird Barron, SIX SIX SIX

COLLECTION: Laird Barron, OCCULTATION 
NOMINIERT: 
Stephen Graham Jones, THE ONES THAT GOT AWAY 
Jeff VanderMeer, THE THIRD BEAR 
Karen Joy Fowler, WHAT I DIDN’T SEE AND OTHER STORIES 
Scott Edelman, WHAT WILL COME AFTER

ANTHOLOGIE: Neil Gaiman & Al Sarrantonio, eds., STORIES 
NOMINIERT: 
S. T. Joshi, ed., BLACK WINGS 
Ellen Datlow & Nick Mamatas, eds., HAUNTED LEGENDS

Kate Bernheimer, ed., MY MOTHER, SHE KILLED ME, MY FATHER, HE ATE ME

Jonathan Strahan & Lou Anders, eds., SWORDS & DARK MAGIC

 



2011 SIDEWISE AWARDS

(für die besten Alternativweltgeschichten in Lang- und Kurzform) 
BESTER ROMAN: Eric Swedin, WHEN ANGELS WEPT 
FINALISTEN: 
Adam Chamberlain & Brian A. Dixon, COLUMBIA & BRITANNIA 
Robert Conroy, RED INFERNO: 1945 
Jay Lake, PINION 
BESTE ERZÄHLUNG: Alan Smale, A CLASH OF EAGLES 
FINALISTEN: 
Eleanor Arnason, MAMMOTHS OF THE GREAT PLAINS 
Barry B. Longyear, AFTER KAMERADEN


Ken MacLeod, SIDEWINDERS 
William F. Wu, GOIN’ DOWN TO ANGLOTOWN

 



2011 PRIX AURORA

(die SF- und Fantasy-Preise Kanadas, vergeben von der CANADIAN SCIENCE FICTION AND FANTASY ASSOCIATION)

BESTES LANGWERK IN ENGLISCH: Robert J. Sawyer, WWW: WATCH 
NOMINIERT: 
Craig Russell, BLACK BOTTLE MAN 
Marie Bilodeau, DESTINY’S BLOOD 
Hayden Trenholm, STEALING HOME 
Guy Gavriel Kay, UNDER HEAVEN

BESTES KURZWERK IN ENGLISCH: Hayden Trenholm, THE BURDEN OF FIRE

NOMINIERT: 
Suzanne Church, DESTINY LIVES IN THE TATTOO’S NEEDLE 
Al Onia, THE ENVOY 
Matt Moore, TOUCH THE SKY, THEY SAY 
M. G. Gillett, YOUR BEATING HEART

BESTE ANDERE VERÖFFENTLICHUNG IN ENGLISCH: Derwin Mak & Eric Choi, eds., THE DRAGON AND THE STARS

 



2011 GAYLACTIC NETWORK SPECTRUM AWARDS

(für die besten Veröffentlichungen, in denen gleichgeschlechtliche Liebe positiv beschrieben wird)

PREISTRÄGER: Richard Morgan, THE STEEL REMAINS 
NOMINIERT: 
Malinda Lo, ASH 
Elizabeth Bear, BY THE MOUNTAIN BOUND 
Rebecca Ore, CENTURIES AGO AND VERY FAST 
Tanya Huff, THE ENCHANTMENT EMPORIUM 
Jacqueline Carey, NAAMAH’S KISS 
Catherynne Valente, PALIMPSEST 
Caitlin Kiernan, THE RED TREE 
Elizabeth Bear, SEVEN FOR A SECRET 
Josh Lanyon, STRANGE FORTUNE


 



2010 SUNBURST AWARD

(für phantastische Literatur von kanadischen AutorInnen, von einer Jury ermittelt und seit 2001 vergeben)

PREISTRÄGER ERWACHSENENLITERATUR: Guy Gavriel Kay, UNDER HEAVEN

FINALISTEN: 
Robert J. Sawyer, WWW: WATCH 
Douglas Smith, CHIMERASCOPE 
S. M. Stirling, A TAINT IN THE BLOOD 
Hayden Trenholm, STEALING HOME 
PREISTRÄGER JUGENDLITERATUR: Paul Glennon, BOOKWEIRDER 
FINALISTEN: 
Holly Bennett, SHAPESHIFTER 
Erin Bow, PLAIN KATE 
Charles de Lint, THE PAINTED BOY 
Robert Paul Weston, DUST CITY

 



VINCENT-PREIS 2010

(für die besten Werke des Genres Horror und unheimliche Phantastik in deutschsprachiger Originalveröffentlichung, vergeben von den Usern des HORROR-FORUMS)

BESTER DEUTSCHSPRACHIGER ROMAN: Harald A. Weissen, BEGEGNUNG MIT SKINNER

2. PLATZ: Thomas Finn, WEISSER SCHRECKEN 
3. PLATZ: Cecille Ravencraft, IM ZENTRUM DER SPIRALE 
4. PLATZ: Ralph Haselberg, FAST TOT 
5. PLATZ: Sebastian Fitzek, DER AUGENSAMMLER

BESTES INTERNATIONALES WERK: Jack Ketchum, DIE SCHWESTERN

2. PLATZ: Brett McBean, DIE MUTTER 
3. PLATZ: Stephen King, ZWISCHEN NACHT UND DUNKEL 
4. PLATZ: Simon Clark, VAMPYRRHIC! 
5. PLATZ: Joe Hill, TEUFELSZEUG

BESTE DEUTSCHSPRACHIGE KURZGESCHICHTE: Arthur Gordon Wolf, DIE DUNWICH-PFORTE

2. PLATZ: Torsten Scheib, MOTTEN 
3. PLATZ: Christian Endres, DIE ZOMBIES VON OZ


4. PLATZ: Marcus Richter, FEUERHAUT 
5. PLATZ: Jakob Schmidt, IM HIMMEL

BESTE GRAFIK: Mark Freier, DAS HAUS AM WALDRAND

2. PLATZ: Björn Ian Craig, CASUS BELLI 
3. PLATZ: Lars Maria Maly, STEIN 
4. PLATZ: SAMHANE 
5. PLATZ: Heinrich Kley, EIN GÄNSEKIEL AUS SCHWERMETALL

BESTE/S DEUTSCHSPRACHIGE/S ANTHOLOGIE // STORY-SAMMLUNG // MAGAZIN: Michael Schmidt (Hrsg.), ZWIELICHT 2

2. PLATZ: Thomas Fröhlich & Peter Hiess (Hrsg.), DAS BUCH DER LEBENDEN TOTEN

3. PLATZ: Patrick Grieser (Hrsg.), DUNWICH – EIN REISEFÜHRER 
4. PLATZ: Torsten Scheib (Hrsg.), CASUS BELLI 
5. PLATZ: Alisha Bionda (Hrsg.), ADVOCATUS DIABOLI

BESTES HÖRSPIEL/HÖRBUCH: H. P. Lovecraft, BERGE DES WAHNSINNS

2. PLATZ: Ernst Vlcek, DORIAN HUNTER 10.1 & 10.2 
3. PLATZ: M. R. James, NACHTMAHR

4. PLATZ: Jörg Kleudgen, THE HOUSE OF USHER – ARCHIVE 1/ COSMOGENESIS

5. PLATZ: Carsten Fehse, SCHREI DER ANGST 2 – FEEDER 
SONDERPREIS: Frank Festa, für verlegerische Tätigkeiten 
2. PLATZ: Michael Knoke, für sein Lebenswerk 
3. PLATZ: Dan Shocker, für sein Lebenswerk 
4. PLATZ: Jörg Kaegelmann, für den BLITZ-Verlag 
5. PLATZ: Jason Dark, für sein Lebenswerk

 



PHANTASTIK-PREIS DER STADT WETZLAR 2011

(seit 1983 im Rahmen der »Wetzlarer Tage der Phantastik« vergebener, von einer Jury ermittelter und mit EUR 4.000 dotierter Preis für das beste phantastische Buch der vergangenen zwölf Monate)

PREISTRÄGER: Markus Orths, für DIE TARNKAPPE


 



2011 BRITISH FANTASY AWARDS

(Preise der BRITISH FANTASY SOCIETY)

BESTER ROMAN/AUGUST DERLETH AWARD: Sam Stone, DEMON DANCE

(gab den Preis zurück) 
FINALISTEN: 
Adam Nevill, APARTMENT 16 
Tom Fletcher, THE LEAPING 
Gary McMahon, PRETTY LITTLE DEAD THINGS 
Graham Joyce, THE SILENT LAND 
BESTE ERZÄHLUNG: Simon Clark, HUMPTY’S BONES 
FINALISTEN: 
Andrew Hook, PONTHE OLDENGUINE 
Stephen King, 1922 
Paul Finch, SPARROWHAWK 
Tim Lebbon, THE THIEF OF BROKEN TOYS 
BESTE KURZGESCHICHTE: Sam Stone, FOOL’S GOLD 
FINALISTEN: 
R. B. Russell, THE BEAUTIFUL ROOM 
Nicholas Royle, THE LURE 
Jan Edwards, OTTERBURN 
Joe Essid, SOMETHING FOR NOTHING 
BESTE COLLECTION: Stephen King, FULL DARK, NO STARS 
FINALISTEN: 
Simon Clark, THE GRAVEDIGGER’S TALE: FABLES OF FEAR 
Tim Lebbon, LAST EXIT FOR THE LOST 
Paul Finch, ONE MONSTER IS NOT ENOUGH 
Paul Finch, WALKERS IN THE DARK

BESTE ANTHOLOGIE: Johnny Mains, ed., BACK FROM THE DEAD: THE LEGACY OF THE PAN BOOK OF HORROR STORIES

FINALISTEN: 
Jonathan Oliver, ed., THE END OF THE LINE

Stephen Jones, ed. THE MAMMOTH BOOK OF BEST NEW HORROR VOLUME 21

Allyson Bird & Joel Lane, eds., NEVER AGAIN 
Stephen Jones, ed, ZOMBIE APOCALYPSE!


BESTER KÜNSTLER: Vincent Chong

KARL EDWARD WAGNER AWARD FOR SPECIAL ACHIEVEMENT: Terry Pratchett

SYDNEY J. BOUNDS AWARD FOR BEST NEWCOMER: Robert Jackson Bennett, für: MR. SHIVERS

 



DEUTSCHER SCIENCE FICTION PREIS 2010

(alljährlich verliehen vom SCIENCE FICTION CLUB DEUTSCHLAND, ermittelt von einer Jury)

BESTER ROMAN: Uwe Post, WALPAR TONNRAFFIR UND DER ZEIGEFINGER GOTTES

2. PLATZ: Andreas Brandhorst, KINDER DER EWIGKEIT 
3. PLATZ: Andreas Eschbach, BLACKOUT 
4. PLATZ: Dirk van den Boom, KAISERKRIEGER 1 – DIE ANKUNFT 
5. PLATZ: Erasmus Herold, KRONTENIANER – RENDEZVOUS AM BOGEN 
6. PLATZ: Wilko Müller, DAS HAUS & MISSION NIRVANA

BESTE ERZÄHLUNG: Wolfgang Jeschke, ORTE DER ERINNERUNG

2. PLATZ: Heidrun Jänchen, KAMELE, KUCKUCKSUHREN UND BIENEN 
3. PLATZ: Nadine Boos, FINJA-DANIELAS TOTENWACHE 
4. PLATZ: Markolf Hoffmann, TRIPTYCHON 
4. PLATZ: Armin Rößler, ENTSCHEIDUNG SCHWARZ 
4. PLATZ: Karla Schmidt, ERLÖSUNGSDEADLINE

 



DEUTSCHER PHANTASTIK-PREIS 2010

(der User des Online-Dienstes PHANTASTIK-NEWS.DE)

BESTER ROMAN NATIONAL: Markus Heitz, JUDASTÖCHTER

2. PLATZ: Kai Meyer, ARKADIEN BRENNT 
3. PLATZ: Ju Honisch, JENSEITS DES KARUSSELLS 
4. PLATZ: Bernd Perplies, FÜR DIE KRONE 
5. PLATZ: Christoph Marzi, GRIMM

BESTER DEBÜTROMAN: Gesa Schwartz, GRIM – DAS SIEGEL DES FEUERS

2. PLATZ: Carsten Zehm, STAUB-KRISTALL 
3. PLATZ: Ralph Haselberger, FAST TOT 
4. PLATZ: Alex Pickar, IN DEN SPIEGELN 1 – DIE DUNKLE STADT 
5. PLATZ: Harald A. Weissen, BEGEGNUNG MIT SKINNER


BESTER ROMAN INTERNATIONAL: Neil Gaiman, DER LÄCHELNDE ODD UND DIE REISE NACH ASGARD

2. PLATZ: Brom, DER KINDERDIEB 
3. PLATZ: Michael Laimo, DÄMONENFEUER 
4. PLATZ: Scott Westerfeld, LEVIATHAN – DIE GEHEIME MISSION 
5. PLATZ: Iain Banks, WELTEN

BESTE KURZGESCHICHTE: Vanessa Kaiser & Thomas Lohwasser, DAS HERZ DES JÄGERS

2. PLATZ: Sören Steding, FREDERIKA UND DER KLEINE ZOMBIE 
3. PLATZ: Nadina Boos, FINJA-DANIELAS TOTENWACHE 
4. PLATZ: Michael Zandt, NAZI ZOMBIE HOLOCAUST 
5. PLATZ: Gunter Arentzen, SCHAM

BESTE ORIGINAL-ANTHOLOGIE/COLLECTION: Lothar Mischke (Hrsg.), GESCHICHTEN UNTER DEM WELTENBAUM

2. PLATZ: Hans-Stefan Link (Hrsg.), WELTENTOR 
3. PLATZ: Stefan Cernohuby (Hrsg.), VON FEUER UND DAMPF 
4. PLATZ: Geisterspiegel.de (Hrsg.), DARK VAMPIRE

5. PLATZ: Thomas Fröhlich & Peter Hiess (Hrsg.), DAS BUCH DER LEBENDEN TOTEN

BESTE SERIE/REIHE: PERRY RHODAN

2. PLATZ: DAS GEHEIMNIS VON ASKIR 
3. PLATZ: VAMPIR GOTHIC 
4. PLATZ: MARK BRANDIS 
5. PLATZ: MADDRAX

BESTES SEKUNDÄRWERK: NAUTILUS – ABENTEUER & PHANTASTIK

2. PLATZ: HITHER SHORE 
3. PLATZ: MAGIRA – JAHRBUCH ZUR FANTASY 
4. PLATZ: PHANTASTISCH! 
5. PLATZ: FANDOM OBSERVER

BESTER GRAFIKER: Thomas Thiemeyer

2. PLATZ: Mark Freier 
3. PLATZ: Christine Schlicht 
4. PLATZ: Arndt Drechsler 
5. PLATZ: Ernst Wurdack


BESTES HÖRSPIEL/HÖRBUCH: R. A. Salvatore, DRIZZT 13: DAS VERMÄCHTNIS

2. PLATZ: GRUSELKABINETT 44/45: H. P. Lovecraft, BERGE DES WAHNSINNS

3. PLATZ: Ernst Vlcek & Neal Davenport, DORIAN HUNTER 10: DER FOLTERKNECHT

4. PLATZ: MYTHOS & WAHRHEIT: DRACULA 
5. PLATZ: GRUSELKABINETT 40/41: Jane Austen, NORTHANGER ABBEY

BESTE INTERNETSEITE: www.phantastik-couch.de 
2. PLATZ: www.bibliotheka-phantastika.de
3. PLATZ: www.fantasyguide.de
4. PLATZ: www.zauberspiegel-online.de
5. PLATZ: www.geisterspiegel.de

 



2011 WORLD FANTASY AWARDS

(alljährlich von einer Jury ermittelt)

ROMAN: Nnedi Okorafor, WHO FEARS DEATH 
FINALISTEN: 
Lauren Beukes, ZOO CITY 
N. K. Jemisin, A HUNDRED THOUSAND KINGDOMS 
Graham Joyce, THE SILENT LAND 
Guy Gavriel Kay, UNDER HEAVEN 
Karen Lord, REDEMPTION IN INDIGO

ERZÄHLUNG: Elizabeth Hand, THE MAIDEN FLIGHT OF McCAULEY’S BELLEROPHON

FINALISTEN: 
Elizabeth Bear, BONE AND JEWEL CREATURES 
Michael Byers, THE BROKEN MAN 
Tim Lebbon, THE THIEF OF BROKEN TOYS 
George R. R. Martin, THE MYSTERY KNIGHT

Rachel Swirsky, THE LADY WHO PLUCKED RED FLOWERS BENEATH THE QUEEN’S WINDOW

KURZGESCHICHTE: Joyce Carol Oates, FOSSIL-FIGURES 
FINALISTEN: 
Christopher Fowler, BEAUTIFUL MEN 
Karen Joy Fowler, BOOTH’S GHOSTFINDER


Hij Johnson, PONIES 
Mercurio D. Rivera, TU SUFRIMIENTO SHALL PROTECT UNS

ANTHOLOGIE: Kate Bernheimer, ed., MY MOTHER SHE KILLED ME, MY FATHER HE ATE ME

FINALISTEN: 
John Joseph Adams, ed., THE WAY OF THE WIZARD 
Ellen Datlow & Nick Mamatas, eds., HAUNTED LEGENDS 
Neil Gaiman & Al Sarrantonio, eds., STORIES: ALL-NEW TALES 
S. T. Joshi, ed., BLACK WINGS: NEW TALES OF LOVECRAFTIAN HORROR 
Jonathan Strahan & Lou Anders, eds., SWORDS & DARK MAGIC

COLLECTION: Karen Joy Fowler, WHAT I DIDN’T SEE AND OTHER STORIES

FINALISTEN: 
Caitlin R. Kiernan, THE AMMONITE VIOLIN & OTHERS 
M. Rickert, HOLIDAY 
Angela Slatter, SOURDOUGH AND OTHER STORIES 
Jeff VanderMeer, THE THIRD BEAR 
KÜNSTLER: Kinuko Y. Craft 
SPECIAL AWARD PROFESSIONAL: Marc Gascoigne, für Angry Robot

LIFETIME ACHIEVEMENT AWARD: Peter S. Beagle & Angélica Gorodischer

 



2011 ENDEAVOUR AWARD

(für das SF- oder Fantasy-Werk eines Autors, der im pazifischen Nordwesten der USA lebt)

PREISTRÄGER: Cherie Priest, DREADNOUGHT 
FINALISTEN: 
Patricia Briggs, SILVER BORNE 
Patricia A. McKillip, THE BARDS OF BONE PLAIN 
Devon Monk, A CUP OF NORMAL 
Brent Weeks, BLACK PRISM


 



2011 SECOND ANNUAL AIRSHIP AWARDS

(für Steampunk-Romane, vergeben auf der Steampunk-Convention STEAMCON)

PREISTRÄGER: Tee Morris & Pip Ballantine, PHOENIX RISING: A MINISTRY OF PECULIAR OCCURRENCES NOVEL

NOMINIERT: 
Mark Hodder, THE STRANGE AFFAIR OF SPRING HEELED JACK 
Lavie Tidhar, CAMERA OBSCURA 
Felix Gilman, THE HALF-MADE WORLD

 



GRAND PRIX DE L’IMAGINAIRE 2011

(französische Preise, verliehen während des internationalen SF-Festivals in Nantes)

ROMAN/FRANZÖSISCH: Michel Jeury, MAY LE MONDE

ROMAN/ÜBERSETZUNG: Ian McDonald, LE FLEUVE DES DIEUX (RIVER OF GODS)

KURZGESCHICHTE/COLLECTION/FRANZÖSISCH: Laurent Genefort, RE MPART

KURZGESCHICHTE/COLLECTION/ÜBERSETZUNG: Lucius Shepard, SOUS DES CIEUX ÉTRANGERS

JUGENDBUCH/ÜBERSETZUNG: Arthur Slade, LA CONFRÉRIE DE L’HORLOGE

PRIX SPECIAL: Sylvain Fontaine, ed., POÈTES DE L’IMAGINAIRE

 



2011 GEFFEN AWARDS

(die SF-Preise Israels, verliehen seit 1999 auf dem Icon, dem Jahrescon der ISRAEL SOCIETY FOR SCIENCE FICTION & FANTASY)

SF/ÜBERSETZUNG: Suzanne Collins, THE HUNGER GAMES

FANTASY/ÜBERSETZUNG: Terry Pratchett, I SHALL WEAR MIDNIGHT

 


 



Hermann Urbanek
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a
Mario Kassar und Andrew G. Vajna schafften es schließlich allerdings doch noch, auf den Mars zu kommen, und zwar 1990 mit Total Recall, auch wenn Arnold Schwarzeneggers Filmfigur durch Pharmazeutika und nicht durch Astralprojektion auf den Roten Planeten gelangte.
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