
Die Zeiten haben sich auffälligerweise wieder
geändert – es gibt keine großen Science-Fiction-
Filme in den Kinos im Moment: Star Wars und
Matrix sind vor einigen Jahren schon erfolgreich
„zu Ende“ gegangen und hinterließen vielleicht
neben einer gewissen Enttäuschung auch ein
Gefühl von Erleichterung – die Regisseure und
Skriptschreiber haben die ursprüngliche Linien-
führung in einem Ausmaß manipuliert, dass man
am Wiedererkennungsfaktor oder an der Treue
zum ursprünglichen Konzept Zweifel haben
konnte. Auch Star Trek hat sich eine Ruhepau-
se verordnet, nachdem die letzte Ablegerserie
Star Trek Enterprise nur mit Mühe eine vierte
Staffel geschafft und der letzte große Kinofilm
Star Trek: Nemesis nicht einmal in der Fan-
gemeinde eine allzu freundliche Aufnahme ge-
funden hat. Das Universum der guten Geschich-
ten scheint ausgereizt – zumindest vorläufig.
Selbst die unverwüstliche Alien-Saga hat mit
dem lauwarmen Ableger Alien versus Predator
die Science-Fiction-Elemente weitgehend abge-
legt und ist, wie das Kino insgesamt, in der Ge-
genwartszeit angekommen – in der wirren Welt
des 21. Jahrhunderts mit seinen globalen Atro-
zitäten. 

Vom vorläufigen Ende zum neuen Anfang

des Science-Fiction-Films

Man könnte die These vertreten, dass die Sci-
ence-Fiction-Begeisterung im Moment zu En-
de ist. Und mit Blick auf die Kino- und TV-Land-
schaft wird man das kaum leugnen können. An-
ders als die 1990er-Jahre, die die Geburtsstun-
de einer Mehrzahl von Science-Fiction-Serien
eingeleitet haben (den Höhepunkt von Star Trek:
The Next Generation, Star Trek: Voyager, Star
Trek: Deep Space Nine, Babylon 5, Stargate, Far-
scape, Lexx – The Dark Zone, Earth 2, Mission
Erde, SeaQuest und andere, weniger bekannte
Serien), ist die Gegenwart etwas enthaltsamer
geworden. Symptomatisch für dieses Ende steht
die Matrix-Trilogie, deren erster Teil durchaus
ambitioniert begann, die aber dann zu einer gro-
ßen Dekonstruktion von Science-Fiction ansetz-
te: Die großen Themen und großen Fragen, die
nicht nur Science-Fiction-Filme, sondern Fil-
me ganz generell zu dem machen, was sie sind
– Ort der Imagination für Grenzüberschreitun-
gen unserer eigenen Welt –, wurden in der Ma-
trix-Trilogie systematisch dekonstruiert: Dysto-
pie und Utopie, Messianismus und Sendungs-
bewusstsein, fiktionale Technologie und techno-
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Gibt es noch gute Science-Fiction-Geschichten zu erzählen? Was macht den Reiz der imagi-

nären Reise in „unendliche Weiten“ aus? Und was könnte Science-Fiction-Filme für eine

philosophische und theologische Betrachtung interessant machen? Der Autor geht diesen

und ähnlichen Fragen nach, um die tieferen Seiten eines populären Genres zu beleuchten,

das uns vor allen Dingen mit der Frage nach den Möglichkeiten und Grenzen unserer eigenen

Natur, mit den Zukunftshoffnungen und den apokalyptischen Ängsten unserer Zeit konfron-

tiert. Science-Fiction-Filme spielen vor diesem Hintergrund die Rolle einer neuen Mytho-

logie, in der wir uns selbst unsere Identität neu an-erzählen, oder einer Plattform für „galak-

tische Gedankenspiele“, die uns zu verstehen geben, dass wir über das Mögliche nachzu-

denken haben, selbst wenn es an den Rand des Unmöglichen führt.



logische Katastrophen wurden zu Informations-
paketen in der Unendlichkeit computergene-
rierter Fiktionalität herabgestutzt, sodass der
Science-Fiction-Film, der mit Matrix gewisser-
maßen auf sich selbst als Thema aufmerksam
geworden war, sich am Ende auch abgeschafft
hat: Wenn alles schon einmal da gewesen ist und
wenn alles einmal wiederkehren wird, warum
ist es dann überhaupt wichtig, irgendetwas Be-
deutsames auf der Leinwand zu erzählen? Be-
deutung ist am Ende auch nur ein Stück Infor-
mation, ein Stück Code, das erzeugt und wieder
vernichtet werden kann. Matrix markierte den
intellektuellen Höhepunkt des Genres, eine ei-
gene Kunstform, einen cinematografischen Stil,
der inzwischen von vielen anderen Genres so-
gar kopiert wird. Aber gleichzeitig ereignete sich
mit Matrix auch der Overkill, die forcierte Über-
ladung mit möglichen Bedeutungen, die am En-
de in eine Entleerung von Bedeutung geführt
hat.

Dennoch gibt es nach wie vor auf dem Fern-
sehbildschirm Anzeichen genug, um sagen zu
dürfen, dass Science-Fiction nichts von seiner
Attraktivität verloren hat und dass sich dieses
Genre in seiner bemerkenswerten Wandlungs-
fähigkeit sicher neu zurückmelden wird. Im Au-
genblick ist es die Neuauflage von Battlestar Ga-
lactica, die zu diesem Ausdruck von Hoffnung
durchaus Anlass gibt. Die Erzählformen dieser
Serie sind realistischer als für viele Science-Fic-
tion-Serien sonst üblich: Die Geschichte einer
postapokalyptischen Schar von Menschen, die
auf der Suche nach einer „neuen“ Heimat ist,
ist nicht um edle Helden drapiert (wie dies im
Star Trek-Universum der Fall ist). Die Hauptcha-
raktere haben ihre Gaben, aber sie haben auch
ihre (zuweilen sehr) dunklen Seiten. Sie spie-
geln das Lebensgefühl des 21. Jahrhunderts wi-
der – die Ernüchterung, die Frage nach dem Sinn
der großen Träume, das Wissen um das Ausblei-
ben eines utopischen Endes der Geschichte, die
Irrungen und Wirrungen kultureller Vermischun-
gen, die Brüchigkeit von Lebensentwürfen, ja
mithin das Signum einer ganzen Generation: die
Unfähigkeit, sich auf eine Linie (des Denkens
und Lebens) ein für alle Mal festzulegen. Es ist
vor diesem Hintergrund wirklich erstaunlich,
dass die Gegenschablone – Hingabe an einen
eingeschlagenen Weg, Strategie, Pflichterfül-
lung um eines größeren Gutes willen, Träume,
die über die Grenzen der eigenen Möglichkei-
ten und Bestimmungen hinausgehen – von den
Zylonen ausgefüllt wird: Roboterwesen, die ei-

gentlich nicht menschlich, aber der menschli-
chen Erscheinung überaus nahegekommen sind.
Ironischerweise verkörpern diese Roboter im
Grunde alles, was die Menschheit als Utopie von
sich selbst einmal erhofft haben mag: physische
oder intellektuelle Perfektion, überindividuel-
les Bewusstsein, Marginalisierung des individu-
ellen Todes, klare Sozialstruktur, homogenes re-
ligiöses Bewusstsein etc. Demgegenüber wirkt
der versprengte Rest der Menschheit aus der Er-
zählperspektive von Battlestar Galactica wie ein
chaotischer Haufen: erdig, schmutzig, schuldig,
gebrochen, aber darum auch nach wie vor lie-
benswert. Ist es vielleicht genau dieses Bild,
das die Menschheit zu Beginn des 21. Jahrhun-
derts von sich hat? Das Bild einer schmutzigen
und schuldigen, ideologisch reichlich verkater-
ten, aber im Ernstfall auch immer wieder muti-
gen Gruppe, die nach dem Verlust der großen
Träume froh ist, noch am Leben zu sein, auch
wenn sie die großen Herausforderungen nicht
gemeistert hat und vielleicht auch nie meistern
wird? Battlestar Galactica ist nicht nur deshalb
ein Glanzlicht auf dem TV-Bildschirm, weil es
wie keine andere Serie das Lebensgefühl die-
ses Jahrzehnts wiedergibt, sondern auch weil es
dieser Serie gelingt, erneut an die großen und
schweren Fragen anzuknüpfen, die den Science-
Fiction-Film prägen: Fragen, die um utopische
Träume oder apokalyptische Ängste kreisen, um
das Mögliche und Aberwitzige, den Segen und
den Fluch der Technik, die der Mensch erfinden,
aber am Ende nicht kontrollieren kann. Und es
mischt sich in dieses Porträt der Gegenwart aus
der Perspektive einer Science-Fiction-Serie auch
etwas, das seit 9/11 immer in ganz neuer Wei-
se das westliche Lebensgefühl prägt: die Ahnung,
dass der „Feind“ geräuschlos und unerkannt in
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Diese und alle weiteren Abbildungen sind
Filmszenen aus Battlestar Galactica.



der Nachbarschaft leben kann, dass wir alle auf
einem Pulverfass sitzen, ohne es genau zu wis-
sen, dass es am Ende nicht mehr eine Frage des
„Ob“, sondern lediglich des „Wann“ ist, bis die
nächste, unerträgliche und nur schwer zu meis-
ternde Katastrophe über uns hereinbricht: In
Battlestar Galactica sind die Zylonen den Men-
schen ähnlich geworden, man kann sie kaum
mehr von Menschen unterscheiden, sie wissen
am Ende selbst nicht genau, was sie eigentlich
sind. Nur dass die Katastrophe irgendwann wie-
der eintreten wird, das allein scheint klar. Das
Erschrecken darüber, dass wir „den Feind“ nicht
mehr einfach so stilisieren können, weil er uns
so ähnlich geworden ist, dass wir ihn nicht ein-
fach identifizieren können, weil er mitten in un-
serer Gesellschaft lebt, dass wir nicht einmal
einen strategisch irgendwie sinnvollen Krieg ge-
gen ihn führen können, weil er verborgen ist und
weder Intervention noch Prävention einen Sinn
machen – dieses Erschrecken zieht sich wie ein
roter Faden durch Battlestar Galactica.

Erzählte Identität und die Reise in mögliche

Welten

Man kann mit einer gewissen Vergröberung sa-
gen, dass Filme – wie alle fiktionalen Geschich-
ten (ob sie in Romanform oder als Theaterstück
vorgelegt werden, ob sie auf der Leinwand ima-
giniert werden oder sich der Vorstellungskraft
der Leserinnen und Leser verdanken) – Erzäh-
lungen sind, deren wesentliche Aufgabe es ist,
uns unsere Spielräume, Handlungsspielräume
zu erschließen und uns auf diese Weise vorzu-
führen, was wir sind oder was wir sein könn-
ten. Wie sehr Erzählen generell und filmisches
Erzählen speziell unsere Identität konstituiert
oder zumindest prägt, lässt sich daran ersehen,
wie sehr fiktionale Muster Teil unserer eigenen

Selbstbeschreibung geworden sind. Um viel-
leicht ein sehr markantes Beispiel zu nennen:
Müssen wir nicht zugestehen, dass unsere Vor-
stellung von romantischer Liebe (zumindest für
unsere Gegenwartskultur) nachhaltig vom fik-
tionalen Liebesfilm geprägt wurde, dass wir dort
Handlungsspielräume an-erzählt finden, die wir
uns erträumen, aber auch Möglichkeiten, mit
denen wir rechnen? Der Einfluss des Kinos auf
das, was wir unsere narrative Identität nennen
können, d.h., dass das Kino nicht nur unterhal-
ten kann, sondern sogar dazu beiträgt, auf
menschliche Grundfragen zumindest implizit
eine Antwort zu geben (eine Antwort in Form ei-
ner Erzählung), ist sicher kaum zu bestreiten. 

Dem Science-Fiction-Film kommt hier noch
einmal eine besondere Rolle zu: Er spielt – wie
kaum ein anderes Genre – mit den Grenzen des
Möglichen und des technisch Machbaren, er
spielt mit den Träumen, die sich auf unsere Zu-
kunft richten, mit den Fragen, was sein könnte.
Der Science-Fiction-Film spielt mit Was-wäre-
wenn-Fragen in einer ganz bestimmten Weise:
im Gewand der Zukunft, die sich als technisch
raffinierter oder als postapokalyptisch rück-
schrittlicher darstellt. Im Jargon zeitgenössi-
scher Philosophie ausgedrückt: Dieses Genre er-
laubt uns eine Reise in mögliche Welten, indem
es uns die Möglichkeitsspielräume menschlicher
Existenz vor Augen führt, sie infrage stellt oder
auf der Basis mancherlei Verfremdung dekon-
struiert. 

Man müsste an dieser Stelle natürlich ein-
gehender fragen, was den Science-Fiction-Film
eigentlich zum Science-Fiction-Film macht. Mög-
licherweise gibt es auf diese Frage keine bündi-
ge oder eindeutige Antwort. Es können vielleicht
Gravitationszentren benannt werden, die für das
in Rede stehende Genre typisch sind: Schon er-
wähnt wurde die Signifikanz der Zukunft. Sci-
ence-Fiction lebt wesentlich davon, dass Men-
schen Wesen sind, die sich nicht nur von der Ver-
gangenheit her definieren, sondern vor allem
von der Zukunft her entwerfen. Die Offenheit der
Zukunft scheint es uns aufzuerlegen, uns immer
wieder neu zu entwerfen, uns gewissermaßen
neu erfinden zu müssen. Das imaginative Aus-
messen dieser Spielräume in den möglichen Wel-
ten des Science-Fiction-Films findet darin sei-
nen angemessenen Ort. Zweitens, und auch die-
ser Gedanke wurde schon gestreift, geht es um
den Fluch und den Segen der Technik. Die Am-
biguität technischer Errungenschaften kann
durch das Ausmalen imaginärer Extreme gera-
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de durch den Science-Fiction-Film vorgeführt
werden. Drittens, und dies wäre zu ergänzen,
spielt der Science-Fiction-Film (und das mag ihn
am deutlichsten von jedem anderen Genre un-
terscheiden) mit dem Begriff der Unendlichkeit
– sei es in stark verschlüsselter oder eher pla-
ner Form. Diese Unendlichkeit, die prinzipiell
zunächst einfach das Gegenteil menschlicher
Endlichkeit ist, die sich im Gebundensein an
einen bestimmten Ort, an eine bestimmte Zeit,
an eine bestimmte Kultur und an eine bestimm-
te Lebensspanne manifestiert, wird im Science-
Fiction-Film zum eigentlichen Handlungsspiel-
raum: Was wäre, wenn der Mensch seine es-
senzielle Bindung an Raum und Zeit transzen-
dieren könnte, was wäre, wenn er sein Leben
und seine Lebensweise, was wäre, wenn er die
ganzen Grundlagen seiner Existenz wirklich
transzendieren könnte? In verschlüsselter Form
dient das Weltall in manchen Science-Fiction-
Filmen eben dieser Erzählperspektive: Die Un-
endlichkeit des Weltraums avanciert zur Unend-
lichkeit der Möglichkeiten. Und es überrascht
nicht, dass mit diesem Möglichkeits-Weltraum
nicht nur Ängste, sondern auch Hoffnungen ver-
bunden sind. Im Film kann aus dem kalten, öden
und unendlich weiten Universum ein Platz der
Wunder und der Fügungen werden. 

Von religiöser Mythologie zu Religionsersatz

Was könnte den Science-Fiction-Film theolo-
gisch und philosophisch wirklich interessant ma-
chen? Zum einen ist nicht zu leugnen, dass der
Science-Fiction-Film mythologische Stoffe buch-
stäblich in ein neues Licht rückt. Was sich als his-
torisches Faktum hinter den Kulissen auch tat-
sächlich dingfest machen lässt, ist der Einfluss
des Mythologieexperten und komparativen
Theologen Joseph Campbell (vgl. Campbell,
J.: The Hero with a Thousand Faces. New York
1956; ders.: The Masks of God, 4 Vol., New York
1959 –1968) auf die ursprüngliche Star Wars-
Trilogie. George Lukas gibt zu, dass Luke Sky-
walkers Schicksal der Entwicklung und den Her-
ausforderungen eines prototypischen mythi-
schen Helden nachempfunden ist. Die klassi-
schen Themen der Reise ins Unbekannte, der
Hilfe durch einen väterlichen Freund, der Weg-
gefährtenschaft und Mutproben, der großen Ge-
fahr und großen Herausforderung und des wi-
der alle Erwartungen (mit „übernatürlicher Hil-
fe“) erreichten Sieges sind in der Tat in Star Wars
mit Händen zu greifen. Aber auch in anderen

Science-Fiction-Universen spielen klassische my-
thologische Stoffe eine Rolle. Der Einfluss der
vergleichenden Studien Campbells auf Holly-
wood wurde nachhaltig von Christopher Vogler
möglich gemacht, der Campbells abundante Ma-
terialfülle auf strukturelle Erzählschablonen hin
vereinfachte und dezidiert für Skriptwriter auf-
bereitete. Es geht nach wie vor das Gerücht, dass
Voglers Buch The Writer’s Journey. Mythic Struc-
ture for Writers (3rd edition, Studio City 2007)
neben der Bibel auf jedem Schreibtisch eines
Drehbuchautors in Hollywood liegt.

Dass dies die faktische Wiederkehr mytho-
logischer Stoffe erklären kann, ist die eine Sa-
che. Warum die Zuschauerin bzw. der Zuschau-
er sich auf diese Stoffe einlässt, ist eine andere
Sache. Man könnte – in Anschluss an die For-
schungen Linus Hausers – von der Remythisie-
rung der Vernunft sprechen, oder einfacher: von
einer generellen Remythisierungstendenz, die
sich im Fernsehen vor allem auch im Aufkom-
men dezidiert mythologisch orientierter Fantasy-
serien (Buffy, Millenium etc.) niedergeschlagen
hat. Science-Fiction ist davon nicht ausgenom-
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Kirchen) etabliert haben. Lebensdeutung, Sinn-
vorstellungen, ja selbst spirituelle Inspiration ist
längst nicht mehr an die Kirchen gebunden – in
den Raum einer breit zu fassenden privatisier-
ten Religiosität und Spiritualität gehört inzwi-
schen auch das Kino. Jörg Hermann hat in sei-
nen eindrücklichen Studien sehr deutlich ge-
zeigt, dass filmische Unterhaltung mit ihren Er-
zählschablonen Sinnstiftungsangebote vorlegt,
die ehedem zur genuinen Funktion der Religi-
on gehört haben, sodass man, wie Herrmann
es tut, durchaus von einer Medienreligiosität spre-
chen sollte. Und – wieder einmal – ist es die
Matrix-Trilogie, die eben dieses Phänomen the-
matisiert, kultiviert, demontiert und dekonstru-
iert: In der Matrix ist die Fiktion sich selbst zur
sinnstiftenden Norm geworden.

Gibt es im Science-Fiction-Film abseits my-
thologischer Metaphern, die oft genug nur spie-
lerisch eingesetzt werden, einen „echten“ Sinn
für Transzendenz zu entdecken? Martin Laube
hat deutlich gemacht, dass wir diese Frage nur
dann bejahen dürfen, wenn wir unterstellen,
dass der Sinn für Transzendenz etwas mit der
Tuchfühlung mit dem Unendlichen zu tun hat.
Science-Fiction-Filme tun dies meistens in „ih-
rer“ Imagination des unendlichen Weltraums,
des Weltraums als eines Ortes unendlicher Va-
riation, Kombination und Möglichkeit. Auch
wenn explizite Gottesvorstellungen oft fehlen,
so bleibt wenigstens ein „Sinn für das Wunder-
bare“ zu vermerken. Diesen Sinn für das Wun-
derbare hat auf dem TV-Schirm wie kaum ein
anderer Serienkosmos das Star-Trek-Universum
der Next-Generation-Ableger verkörpert. Doch
eben dieses Beispiel zeigt auch, dass die reli-
giöse Grundschwingung des Science-Fiction-
Films allerdings kippelig bleibt. Denn der ech-
te, religiöse Sinn für das Wunderbare geht noch
einmal über die Grenzen des Universums hinaus,
greift „hinüber“, während im Science-Fiction-
Film die Idee des Unendlichen mit dem Univer-
sum und seinen unendlichen Kombinationsmög-
lichkeiten selbst in der Regel gleichgesetzt ist.
An die Stelle Gottes tritt dann, folgerichtig, ei-
ne vergöttlichte Natur oder der vergöttlichte
Mensch. 

Galaktische Gedankenspiele

Was den Philosophen jedoch am Science-Fic-
tion-Film interessieren könnte, ist abseits aller
mythologischen Stoffe die Reise in den Bereich
des Möglichen. Die Frage nach der Belastbarkeit
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men, besonders eindrückliche Beispiele bilden
hier – unter den bekannteren Serien – vor allen
Dingen Stargate, Babylon 5 und Star Trek: Deep
Space Nine. Was lässt sich zu dieser Tendenz sa-
gen? Eine ganz allgemeine Antwort wird sein,
dass Menschen offenbar nicht ohne Erzählungen
und mythologische Stoffe auskommen. Wir sind
keine kalt-rationalen Wesen, sondern brauchen
die Inspiration unserer „Einbildungskraft“, um
in Erfahrung zu bringen, wer wir wirklich sind.
Die Motive der Reise, der großen Herausforde-
rung, des schicksalhaften Kampfes sind Scha-
blonen, die wir nutzen, um die Sinnfragen un-
seres eigenen Lebens zu strukturieren. Religi-
on hat immer Mythologie transportiert, ist – trotz
aller Reformversuche (wie die Geschichte des
Christentums hinlänglich belegt) niemals oh-
ne eine bestimmte „Mythologie“ ausgekommen
und hat meistens schon vorhandene modifiziert
und adaptiert, gelegentlich auch ersetzt. Die für
die Theologie an sich gute Nachricht, dass Men-
schen offenbar nicht ohne Mythologie auskom-
men können, hat mit Blick auf die Gegenwarts-
kultur trotzdem eine negative Komponente: Die
mythologischen Gehalte, auf die die Rezipien-
ten von Filmen sozusagen ansprechen, lassen

sich kaum mehr kanonisieren, sie driften mehr
oder weniger frei im Universum spielerischer
Kombinationsmöglichkeiten. Und auch hier wä-
re noch einmal die Matrix-Trilogie als Paradefall
des freien Spiels mit den Inhalten zu nennen: Im
fiktionalen Universum kann alles mit allem ver-
knüpft werden. 

Zur problematischen Seite gehört auch, dass
die Verfügbarkeit mythologischer Erzählformen
durch das Kino zu Sinnstiftungsmöglichkeiten
beigetragen hat, die sich gewissermaßen neben
den etablierten Sinnstiftungsinstitutionen (den
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unserer scheinbar allerselbstverständlichsten
Begriffe ist nur dann zu beantworten, wenn wir
diese Begriffe auch einer Belastungsprobe aus-
setzen: der Belastung durch Gedankenexperi-
mente – galaktische Gedankenspiele sozusagen. 

Vor diesem Hintergrund ist es nicht erstaun-
lich, dass philosophische Literatur gelegentlich
selbst zu Science-Fiction-Stoffen greift, um pre-
käre Begriffe noch prekärer erscheinen zu las-
sen. So erläutert der britische Philosoph Derek
Parfit in seinem Buch Reasons and Persons (Ox-
ford 1986 u.ö.) das intrikate Problem persona-
ler Identität durch die Zeit anhand fiktionaler
Teletransporterunfälle (Beam-Unfälle, wie sie
uns in einigen, durchaus prominenten Star-Trek-
Serien vor Augen geführt wurden): Nehmen wir
an, ich werde durch einen Transporterunfall ver-
doppelt. Und nun streite ich mich mit meinem
Duplikat darüber, wer mit dem Original iden-
tisch ist. Wie lässt sich so ein Fall philosophisch
lösen? Oder lässt er sich womöglich gar nicht
zufriedenstellend lösen? Ohne hier in die Tiefe
philosophischer Debatten gehen zu können, zeigt
dieses kurze Beispiel, was Science-Fiction in spie-
lerischer Weise auch vermag: uns in die großen,
schweren, meist unlösbaren Fragen der Philo-
sophie zu verstricken, indem Begriffe, die uns
im Alltagsverstand vertraut sind, einem Zerdeh-
nungsprozess ausgesetzt werden. „Wie zerron-
nen, so gewonnen“ – so könnte das Resultat die-
ses spielerischen Umgangs mit Grundthemen
der Philosophie lauten, mit den Fragen nach
dem, was Wirklichkeit, was Identität, was Exis-
tenz, was Personsein, was Menschsein, was Ge-
rechtigkeit, was Mitleid etc. ausmacht. Denn
auch, wenn uns der Science-Fiction-Film auf die-
se Fragen keine Antwort gibt, so hilft er uns doch,
die Grenzen unserer Begriffe und vor allem ih-
re Anfälligkeiten anzuerkennen.

In dieser Hinsicht hat der Science-Fiction-
Film vielleicht sogar prophetische Kraft: Die vie-
len Geschichten, die um künstliche Intelligen-
zen (Roboter oder Androiden) kreisen, haben
Debatten vorweggenommen, denen wir uns all-
mählich nicht mehr entziehen können: Was
macht Bewusstsein aus? Und was ist konstitu-
tiv, um Personenrechte zuerkennen zu können?
Und gegenwärtig drängen uns die spielerischen
Imaginationen des Science-Fiction-Films eine
noch grundlegendere Frage auf: Was ist wirk-
lich? In der Cyber- und Netzwelt beginnt sich
der Wirklichkeitsbegriff langsam aufzulösen;
wir sind intellektuell darauf nicht gut vorberei-
tet (und unser Rechtssystem und dessen Voraus-

setzungen sind auf diese Entwicklungen nicht
einmal schlecht vorbereitet, sie werden davon
eigentlich „kalt erwischt“). Aber wir können nicht
sagen, man hätte uns nicht gewarnt: Der Sci-
ence-Fiction-Film seit den 1970er-Jahren hat
uns dieses Thema mit all seinen spielerischen
Möglichkeiten vor Augen geführt und uns die
Richtungen angedeutet, in die die Bruchstücke
des Wirklichkeitsbegriffs davonschwimmen wer-
den…
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