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Zeitzeichen

In der Welt von Ghost in the
Shell werden mit erstaunlicher
Tiefe grundlegende Fragen
einer posthumanistischen
Zukunft verhandelt. Die Sicht-
weise auf technologische
Phanomene ist dabei sehr
japanisch gepragt. Jetzt
hat sich Hollywood an dem
Stoff versucht.

Der Geist des
Posthumanismus

Einer der wenigen wirklich originellen
Einfélle von Ghost in the Shell (2017),
der Hollywoodadaption der beriihm-
ten Mangaserie von Masamune Shi-
row, die auch bereits zweimal von
Mamoru Oshii verfilmt wurde, sind die
haushohen Hologrammfiguren, die als
Werbemaskottchen wie gigantische
Kaiju geisterdhnlich die Zukunfts-
stadt durchschreiten. Dabei stellt der
berithmteste aller Kaiju, Godzilla,
ein Symbol fiir Japans besonderes
Verhiltnis zur Technologie dar, das
aus einer ziemlich differenzierten Ge-
spaltenheit zwischen hoffnungsvollem
Fortschrittsglauben und der Angst vor
potenzieller Vernichtung besteht. Kein
anderes Land hat in seiner Geschichte
im selben Ausmass gleichzeitig die
Vor- und Nachteile technologischer
Entwicklung zu spiiren bekommen —
vonderrasanten Nachholung der tech-
nologischen Moderne innerhalb we-
niger Jahre im spiten 19. Jahrhundert
iiber die apokalyptische Vernichtungs-
kraft der Atombombe bis hin zur er-
neuten technologischen Entwicklung
an die weltweite Spitze der Compu-
tertechnologie, Robotik und anderer
futuristischer Bereiche. So lassen sich
die Hologrammfiguren als subtiler
Hinweis darauf lesen, was die Proble-
matik einer amerikanischen Adaption
dieses japanischen Stoffs sein konnte.

Im Cyborg-Nirvana
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Der Posthumanismus 16st im Westen
Unbehagen aus, bedingt durch das
christlich-kantianische Menschen-
bild, das den Menschen als Krone der
Schopfung betrachtet. Zusammen mit
den katastrophalen Erfahrungen mit
der Eugenik vor gut hundert Jahren
fiihrt dieses Unbehagen zu starken

Abwehrreaktionen und dazu, dass
konkrete und fiktive Versuche, den
Menschen mittels Technologie neu
zu gestalten, sich in der Regel in de-
ren Ablehnung erschopfen. Dass die
Voraussetzungen in der ostlichen
Hemisphire, im Besonderen in Japan,
etwas anders aussehen, hat mitunter
auch religiose Griinde. So steht im
Buddhismus der Mensch ganz be-
stimmt nicht im Zentrum der Schop-
fung, die menschliche Existenz wird
als etwas zu Uberwindendes denn
als etwas Abgeschlossenes betrach-
tet, und die Erlosung besteht nicht
in einem individuellen Fortleben
in einer anderen Sphire, sondern
gerade in der Auflosung der Indivi-
dualitit im Nirvana. Hinzu kommt,
zumindest in Japan, das animistische
Weltbild des Shinto, das nicht nur
Menschen eine Art Seele zuschreibt,
sondern allen Lebewesen sowie to-
ter Materie. All dies fithrt zu einer
Sicht der Dinge, die den potenziel-
len Entwicklungen des Posthuma-
nismus durchaus zugeneigt ist. So
steht Japan heute weltweit sowohl in
der Forschung und Produktion von
Robotern, Androiden und Cyborg-
Technologien als auch in der kulturel-
len Auseinandersetzung mit den dabei
entstehenden praktischen und ethi-
schen Fragestellungen unangefochten
an der Spitze. Fiir den Film bedeutet
dies, dass da, wo amerikanische Filme
wie Robocop und Gattaca aufhoren,
Werke wie Akira und Ghost in the Shell
ersteinsetzen. Und weil alles, was tech-
nologisch machbar und Profit ver-
sprechend ist, frither oder spiter tat-
sdchlich in irgendeiner Form Realitét
werden wird, lohnt sich der Blick auf
die japanische Science-Fiction umso
mehr, als hier zurzeit wohl eine der
erhellendsten Auseinandersetzungen
mit den Vorteilen wie den Schwierig-
keiten stattfindet, die die Entwick-
lungen des Posthumanismus mit sich
bringen werden.

Ghost in the Shell (2017)

Der Kérper des Theseus

Eine der Grundfragen, die Ghost in the
Shell und dessen Hauptfigur Major
Motoko Kusanagi umtreiben, findet
sich ironischerweise bereits in einem
philosophischen Paradoxon aus der
griechischen Antike: dem Schiff des
Theseus. Plutarch stellt dabei die Fra-
ge, inwiefern bei einem Schiff, dessen
einzelne Bestandteile nach und nach
ausgetauscht werden, sodass am Ende
keines der urspriinglichen Teile mehr
an seinem Platz ist, immer noch von
demselben Schiff gesprochen werden
kann. Es ist im Grunde dieselbe Fra-
ge, die sich Kusanagi stellt. Sie ist die
Anfiihrerin der Section 9, einer para-
militdrischen Polizeieinheit, die fiir
jegliche Fille von Cyberkriminalitit
zustidndig ist — wobei Cyberkrimi-
nalitit in einer Welt, in der alles und
jeder Teil eines riesigen Computer-
netzwerks ist, von weitaus grosserer
Tragweite ist, als wir es uns von hier
und heute gewohnt sind. Kusanagi
ist ein Cyborg; ihr Korper besteht zu
95 Prozent aus kiinstlichen Bestand-
teilen, wobei einzig der Sitz ihrer Seele
oder Personlichkeit «original» bleibt:
der sogenannte «Ghost».

Die Entwicklung der Cyborg-Tech-
nologie, die heute noch am Anfang
steht — von Brillen und Smartphones
als einfachen Unterstiitzern bis zu
biotechnologischen Erginzungen wie
Prothesen, Herzschrittmachern und
in den Schidel eingepflanzten Hor-
geriten —,ist in dieser Zukunft normal
geworden. Kiinstliche Augen, die ein
weiteres Lichtspektrum abzudecken
vermogen, Arme und Beine mit verviel-
fachter Leistungsfihigkeit sowie die
Minimalausstattung — eine kiinstliche
Hiille um das Gehirn als Schnittstelle
zu allerlei Maschinen und dem Netz —
haben den Menschen zu einem Wesen
gemacht, das in seiner materiellen
Zusammensetzung nicht mehr viel
mit dem menschlich-organischen

Regie: Rupert Sanders



Ghost in the Shell / Kokaku Kidotai (1995) Regie: Mamoru Oshii

Grundriss gemeinsam hat. Schone
neue Welt, mochte man meinen, in
der Krankheiten wie Nationalstaaten
der Vergangenheit angehoren.

Doch die Realitit sieht (wort-
wortlich) diister aus: allmichtige und
undurchsichtige Konzerne haben die
Position der Nationalstaaten iiber-
nommen, soziale Ungleichheit wird
durch die unterschiedlichen technolo-
gischen Moglichkeiten noch verstarkt,
und die Schnittstellen, die direkt ins
Hirn fithren, zum «Ghost», sind stets
den Angriffen von Hackern und ande-
ren boswilligen Akteuren ausgesetzt.

Arbeitsalltag
im Posthumanismus

Genau ein solcher Angriff steht im Zen-
trum des Plots von Ghost in the Shell
(1995) von Mamoru Oshii. Eine Entitét
namens «Puppet Master» hackt sich in
die Gehirne verschiedener Menschen,
um diese wie Marionetten ihr Werk ver-
richten zu lassen, I6scht dabei teilweise
gar personliche Erinnerungen und er-
setzt sie durch neue. Eingewoben in
einen Ermittlungsplot, in dem die Sec-
tion g den Urheber dieser verstérenden
Eingriffe aufzuspiiren versucht, ist jene
philosophische Ebene, in der Motoko
Kusanagi sich in mitunter etwas aus-
ufernden Dialogen mit ihrem eigenen
dringlichen Leib-Seele-Problem aus-
einandersetzt. Die nachwirkenden
poetischen und teils melancholischen
Bilder, die Oshii dafiir findet, machen
den Film sowohl zu einem Klassiker
des Cyberpunkkinos, des Animefilms,
wie zu einer eindriicklichen und nach
wie vor aktuellen Auseinandersetzung
mit dem Posthumanismus. Eine Viel-
zahl von Werken, zuallervorderst die
Matrix-Filme, haben sich bis heute von
ihm inspirieren lassen.

Was die thematische Vielfalt und
Relevanz betrifft, wird dieser erste Film

von Oshiis eigener Fortsetzung Ghost
in the Shell: Innocence (2004) wohl
sogar noch iibertroffen. Nicht nur
in formaler Hinsicht, sondern auch
inhaltlich wird der erste Teil in seiner
Komplexitit noch iiberboten. Haupt-
thema ist hier das Verhiltnis zwischen
dem Menschen und seinen Kreatio-
nen, ausgefiihrt anhand eines Plots um
weibliche «Sexdroids», denen mittels
«Ghost Dubbing», der Einspeisung
von «Ghosts» entfiihrter Madchen,
ein menschlicher Affekt verliehen
werden soll. Auf der metaphorischen
Ebene fiihrt Oshii in schon fast aka-
demischer Praxis ein ganzes Arsenal
an Verweisen auf das Puppenthema
auf — von Descartes iiber La Mettrie
bis zu Verweisen auf Hans Bellmers
verstorende Puppenkreationen —, mit
der Grundfrage, woher dieser Drang
des Menschen kommt, Kopien seiner
selbst herzustellen, nur um diese dann
beherrschen, missbrauchen und unter-
driicken zu konnen. Wenn wir es einmal
vermeiden mochten, dass sich unsere
Schopfungen gegen uns wenden —
wie dies Filme wie Terminator oder The
Matrix schon fast voraussetzen —, sei
es uns nahegelegt, iiber die Fragen,
die Oshii hier aufwirft, nachzudenken.

Vor der Ubernahme durch Holly-
wood entstanden in Japan noch zwei
weitere Bearbeitungen des Stoffs in
der Form von animierten Fernseh-
serien. Ghost in the Shell: Stand Alone
Complex (2002—2004) sowie Ghost in
the Shell: Arise (2015) erzahlen weitere
Geschichten aus dem Arbeitsalltag der
Section 9. Wenn dabei auch philoso-
phischer Gehalt und insbesondere
die Poesie von Oshiis Interpretatio-
nen um einiges zuriickgefahren wer-
den, gelingt es beiden Serien dank
ihres weiter gespannten zeitlichen
Erzadhlrahmens, mitunter eine ganze
Bandbreite an Fragestellungen und
Moglichkeiten der Welt von Ghost

in the Shell abzuarbeiten. So gut wie
jedes ethische Dilemma, das eine von
Cyborg- und anderen Technologien
bestimmte Welt mit sich bringt, wird
in einer der zahlreichen Episoden
verhandelt. Das Potenzial von Ghost in
the Shell, iiber Themen nachzudenken,
die offensichtlich einiges mit unserer
eigenen mittelfristigen Zukunft zu tun
haben konnten, tritt hier besonders
offenkundig zutage.
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Shell minus Ghost

Umso enttduschender ist es deshalb,
dass der erste nichtjapanische und
gleichzeitig der erste Realfilmbeitrag
zur Welt von Ghost in the Shell so gut
wie keine einzige neue originelle Idee
zu entwickeln vermag. Das Drehbuch
istim Wesentlichen ein Remix der zen-
tralen Plotelemente des ersten Films,
wobei die Komplexitit der Erzihl-
struktur wie auch der thematischen
Hauptelemente um ein Vielfaches redu-
ziert werden. Was im Original anhand
des Korpers von Motoko Kusanagi zu
tiefgreifenden Fragen um Identitét, Er-
innerung und den freien Willen in einer
posthumanistischen Welt gereichte,
wird in Ghost in the Shell (2017) zu ei-
nem vergleichsweise simplen Plot um
die personliche Herkunft, angereichert
hochstens noch um die Thematik der
kulturellen Identitdt, mit dem die Ma-
cher mutmasslich einer Kritik um kul-
turelle Aneignung und Whitewashing
zuvorkommen wollten — was bekannt-
lich griindlich misslungen ist. Der
Film sieht zwar dank hollywoodscher
Special-Effects-Magie phdnomenal aus,
und Scarlett Johansson, die hier nach
Underthe Skin erneut einen weiblichen
Ubermenschen mit perfektem Gespiir
fiir diesen nichtganzmenschlichen Af-
fekt spielt, hat sich nichts vorzuwerfen.
Die Stadt und die Bewohner von Ghost
in the Shell erhalten eine Korperlich-
keit, die der animierten Version natur-
gemiss fehlt — was nicht unbedingt ein
Vorteil sein muss, bedenkt man die
Verbindungen, die sich zwischen der
Kiinstlichkeit der Animation und der
Kiinstlichkeit eines Cyborgs ziehen
lassen. Hauptsachlich «Shell», kaum
«Ghost», lautete unter dem Strich die
héufigste und naheliegende Kritik. Sie
sollte einen aber nicht abhalten, in die
(Original-)Welt von Ghost in the Shell
einzutauchen — insbesondere wenn
man sich einen ersten Eindruck einer
moglichen posthumanistischen Zu-
kunft machen mochte, der weder von
paranoider Zukunftsangst noch von
blauidugigem Optimismus bestimmt
ist, sondern sich irgendwo, wie die
Realitit, dazwischen befindet.

Dominic Schmid



	Zeitzeichen : der Geist des Posthumanismus

