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Vorwort des Herausgebers

»Die Geschichte der Kinematographie ist voller Legenden«, schrieb Rolf Giesen 
in seinem Standardwerk Special Effects im Jahr 1985.1 Inzwischen gehört die Ki-
nematografie  –  verklärt zur Legende  –  selbst zur Geschichte. Die bewegte Bil-
derproduktion ist indessen Teil der digitalen Welt geworden.

Die heutige ›Bewegtbildproduktion‹ zehrt vom Erbe des Films, lebt also von 
der Kraft des Legendären, Dynamischen, Weltentrückten, des ›Bigger than Live‹ 
und übt so eine nahezu magische Anziehungskraft aus. Berufe wie Regisseur, 
Kamerafrau, Drehbuchautorin oder Szenenbildner versprechen ein Leben voller 
Kreativität und Abenteuer. Folglich erfreut sich das Filmstudium in Babelsberg 
großer Beliebtheit. Die Filmuniversität Babelsberg KONRAD WOLF registriert kon-
tinuierlich wachsende Bewerbungszahlen. Allein im Zeitraum von 2009 bis 2016 
kam es zu einem Anstieg von 933 auf 1616.2

Immer mehr Studienanfänger streben zum Film, obwohl die späteren Berufs- 
und Verdienstmöglichkeiten voraussichtlich schlechter sind als in anderen Be-
rufsfeldern. Hinzu kommt, dass die technologische Entwicklung als treibender 
Faktor eine grundlegende Umwälzung der Medienindustrie in Gang gesetzt hat, 
deren Konsequenzen für die späteren Berufsbilder schwer abschätzbar sind. Über 
Jahrzehnte waren die Rollen, Kompetenzen, Aufgabenfelder und Berufsbilder 
von Filmschaffenden klar umrissen und die Optionen beruflicher Perspektive 
klar beschreibbar. Heute ist die berufliche Zukunft unserer Absolventinnen und 
Absolventen hingegen voller Unwägbarkeiten. An der Schwelle zu einem neuen 

1	 Giesen, Rolf: Special Effects King Kong, Orphée und die Reise zum Mond. Ebersberg/Obb. 1985, S.9
2	 »Mit 1616 Bewerbungen 2016 steigt die Zahl mit Ausnahmen des Spitzenjahres 2014 (1619) seit sieben 

Jahren an, 2009 gab es lediglich 933 Interessenten.« Die drei am stärksten nachgefragten Studien-
richtungen sind der Bachelor Schauspiel (604), der Bachelor Regie (307) und der Bachelor Drehbuch/
Dramaturgie (100). Quelle: Kixmüller, Jan: Semesterstart an FH Potsdam und Filmuniversität. Un-
gebrochene Nachfrage. In: Potsdamer Neueste Nachrichten vom 13.10.2016, S. 10 - 11.



﻿﻿

14

digitalen Medienzeitalter stellt sich für die Filmausbildung also ganz konkret die 
Frage, welche Lehrinhalte dauerhaft von Bestand sein sollen. Was stellt den Kern 
der Filmausbildung der Zukunft dar? Welche wesentlichen Kompetenzen müssen 
wir vermitteln? Wie gewichten wir künstlerische Praxis, Forschung und Theorie?

Die vorliegende Veröffentlichung stellt den Versuch einer Bestandsaufnahme 
dar und soll der Orientierung dienen in einem sich im Wandel befindenden Um-
feld. Umrissen werden jene Themenbereiche, die drängende Fragen der Filmaus-
bildung aufwerfen3.

Den Impuls für die Veröffentlichung gab das Seminar UTOPIA-DYSTOPIA, das 
wir bereits im Herbst 2013 mit dem Star-Wars-Pionier Robert Blalack und Rolf 
Giesen an der Filmuniversität Babelsberg KONRAD WOLF durchgeführt haben. 
Unser Ansatz war, die individuellen Zukunftsbilder der Studierenden selbst in 
Filmbilder übersetzen zu lassen. Aus diffusen Ideen, Ängsten und Hoffnungen 
sollten möglichst konkrete und anschauliche Bilder geschaffen werden. In ge-
wissem Sinne geht es also um die Visualisierung des ›State of Mind‹ einer neuen 
Generation von Filmschaffenden, deren zukünftiges Berufsleben von ganz neuen 
Gegebenheiten geprägt sein wird. Die meisten Illustrationen in diesem Buch 
stammen aus diesem Seminar.

Wir freuen uns sehr, dass Rolf Giesen sich bereit erklärt hat, dieses mutige, 
geistreiche und anregende Essay zu verfassen, und wünschen viel Spaß beim 
Lesen einer schwungvollen Achterbahnfahrt durch die Zukunft des Films.

Potsdam-Babelsberg im Sommer 2018
Veit Quack
Geschäftsführer der Fakultät II der Filmuniversität Babelsberg KONRAD WOLF

3	 »... und einem Fandiskurs der Fetischisierung von Hintergrundwissen über Tricks und Techniktüf-
teileien auf der anderen, verharren nicht wenige der einschlägigen Publikationen zu dem Thema in 
sicherer Halbdistanz zu akademischen Gepflogenheiten der theoretischen Systematisierung und 
kritischen Reflexion ebenjener Diskurse und Institutionen, aus denen sie ihre Information beziehen 
bzw. für die sie diese Informationen zumeist in anekdotischer Fülle und fortschrittsfrommer Rhetorik 
aufbereiten.« Quelle: Wedel, Michael: Die Effekte der Special Effects. In: Wedel, Michael (Hrsg.): 
Special Effects in der Wahrnehmung des Publikums – Beiträge zur Wirkungsästhetik und Rezeption transfilmischer 
Effekte. Wiesbaden 2016, S. 7
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Konzeptentwurf zum Film The 12th City von Martina Mladenova

I.	 Einführung: Die Nacht Shivas

In Management-Seminaren wird gern behauptet, dass im Chinesischen für Krise/
Chaos und Chance dasselbe Schriftzeichen steht. Das stimmt nicht ganz. Abstrakte 
Begriffe werden im Chinesischen häufig aus zwei elementaren Wörtern, also 
Schriftzeichen zusammengesetzt. Krise wird mit weiji übersetzt, Chance mit ji-
hui. In beiden Begriffen finden wir das Zeichen ji, das unter anderem Gelegenheit 
bedeutet. Wei bedeutet Gefahr, sodass man in dieser Gefahr natürlich auch ein 
kleines Element sehen kann, das aus der heiklen Situation herausführt.

Das alles ist weit hergeholt, aber es ist schön, daran zu glauben, dass jedes 
Chaos die Chance auf einen Neuanfang birgt  –  sofern man flexibel und aktiv 
genug ist zu überleben. In der Film- und Medienbranche gehörte das Chaos seit 
jeher zum Alltag.

Wir stehen an der Schwelle zum Beginn eines neuen virtuellen Zeitalters  –  da 
lohnt es schon, kulturhistorisch alte spirituelle Mythen auszuwerten und auf 
die Zeitlosigkeit ihrer Aussage hinsichtlich Ende und Neubeginn sowie Zeiten-
wende zu überprüfen.
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Die hinduistische Gottheit Shiva gilt uns häufig als Bhairava: der Schreckliche, als 
der Weltzerstörer. Im Sanskrit aber heißt Shiva: Glückverheißender. Das höchste 
Fest in Indien zu Ehren Shivas ist Shivaratri, die ›Nacht Shivas‹.
Shiva müsse, heißt es in der Mythologie, zerstören, um neu aufzubauen:

»So wisset:

Jede Zerstörung hat die Eigenschaft, Platz für das Neue zu schaffen  –  so fürchtet 

Euch nicht!

Und es wird viel zerstört  –  innere Lebensbilder und äußere Lebensumstände, bis dass 

sich das Reich des Herrn all-überall etabliert.

Seht in der Zerstörung den Segen und hebt die Illusion auf, es müsse alles, was mit der 

Erhebung der Welt zu schaffen hat, im scheinbaren Frieden vonstattengehen. Das ist ein 

Irrtum [...]«

Zerstörung und Aufbau sind auch das kreative Credo der Zukunftsgestalter. 
Existenzen werden vernichtet, andere neu aufgebaut.

Tatsächlich vollzieht sich die scheinbare ›Machtübernahme‹ neuer, unbe-
schreiblicher Bilderwelten vordergründig nicht gewaltsam, trotz CyberWars, 
sondern durch Gewöhnung und Konditionierung: schleichend. Kann man sich 
heute noch junge U- oder S-Bahn-Passagiere vorstellen, die nicht sofort, wenn 
sie sich gesetzt haben, das Smartphone zücken, um mit ungemein flinken Fin-
gern eine SMS zu schreiben?

Dazu  –  sic!  –  ein Fund aus einem Internet-Forum:4

»[...] könnt ihr ganz normal mit einem touchhandy sms schreiben und alles? ich habe näm-

lich gelnägel und möchte demnächst endlich mal ein neues handy. hab mir auch schon 

eins ausgesucht, allerdings kann ich kaum tippen damit, weil ich immer daneben tippe, 

denn die meisten reagieren ja nicht auf die nägel. deswegen probiere ich es immer mit 

der seite so, klappt aber nicht so ganz. deswegen würde ich gerne mal wissen wie ihr das 

hinkriegt oder ob ihr es überhaupt könnt und ob man sich irgendwann dran gewöhnt?! 

ich schreibe nämlich schnell sehr sehr viel sms. deswegen ist es mir schon wichtig.«

Oberflächlich betrachtet scheitert die Schöpfung des neuen, des virtuellen Men-
schen, der Bau einer imaginären Welt (Worldbuilding) schon an den Fingernägeln.

Dabei gab es solche Probleme vor zwanzig Jahren noch gar nicht. Wie wird 
es dann in fünfzig oder hundert Jahren sein, in einem bestimmt nicht langen 
Zeitraum also? Und wenn eine Frau in einem U-Bahnhof von jugendlichen Ge-
walttätern die Treppe hinuntergestoßen wird, sind die Bilder der Überwachungs-
kamera gleich auf YouTube.

4	 Mausi1201 am 23. 09. 2011 in: www.erdbeerlounge.de.
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Die schöne neue Digital-Welt hat manches mit den utopischen Bildern der 
Filmgeschichte gemein, aber dennoch wurde sie nicht in den großen Filmstudios 
geschaffen, sondern in den Garagen anfangs verkannter Genies.

Kater Felix und das Fragezeichen

Wie die Propheten des Alten Testaments, Schamanen und Spiritisten kommuni-
zieren die Menschen heute mit Stimmen, die aus dem Jenseits zu kommen schei-
nen. Sie telefonieren mobil und schauen dazu Geisterbilder, die immer häufiger 
von synthetischen Wesen, den Homunkuli der Alchimisten ähnlich, bevölkert 
werden. Trotzdem hat dieses im Entstehen begriffene Zeitalter der Virtualität 
für die Konsumenten keinen göttlichen Ursprung. Sie sehen diese Bilder säku-
lar, als ein Angebot der Medien, das die kommenden Generationen so selbstver-
ständlich aufsaugen werden wie die Muttermilch. Wunder sind, zumindest auf 
dem Screen, keine Besonderheit mehr. Das hat schon Béla Balázs, der ungarische 
Filmtheoretiker, festgestellt, als er über die Vorläufer der dreidimensionalen Di-
gitalwesen, die zweidimensionalen Linienwesen der frühen Kinematografie am 
Beispiel von Felix dem Kater schrieb, dass in ihrer Welt nichts unmöglich sei:

»Dem Kater Felix reißt einmal der Schweif ab und geht verloren. Er überlegt, wie er sich 

helfen könnte. Diese besorgte Frage wächst als Fragezeichen aus seinem Kopf heraus, als 

graphische Andeutung seiner Zweifel und Nöte. Felix beäugt das schöngeschwungene 

Fragezeichen. Er überlegt nicht lange, sondern steckt es sich hinten als Schwanz an  –  die 

Sache ist erledigt. Vielleicht könnte jemand an diesem Unsinn Anstoß nehmen, denn das 

Fragezeichen ist ja doch ein abstraktes Symbol! Aber es erscheint ja als Linie und unter-

liegt daher dem Gesetz der Zeichnung, wie der Körper des Katers Felix.«5

Der Unterschied zu heute ist, dass die Linien- oder besser: Pixelwesen nicht 
mehr abstrakt sind.

Die auf digitaler Basis so wundersame Bildervermehrung sollte eine Chance 
darstellen für professionelle Bildermacher. Aber sie bedeutet auch eine potenti-
elle Gefahr, weil etablierte Berufsfelder der Film- und Fernsehbranche sozusa-
gen über Nacht ›entwertet‹ werden, da die Produktionsmittel inzwischen auch 
in der Hand von Amateuren sind:

»Der Amateur tritt mit seinen Inhalten zu einem Zeitpunkt auf dem Markt auf, an dem 

sich die AV-Medienbranche in einem Prozess der Umwandlung befindet. In dieser Lage 

hat von Amateuren kostengünstig erstelltes Material einen hohen Stellenwert. In dieser 

5	 Balázs, Béla: Der Film. Werden und Wesen einer neuen Kunst. Wien 1949, S. 218.
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Hinsicht üben Videoamateure bereits Einfluss auf den Markt für Videoproduktion aus. 

Der Amateur entwickelt sich zur Konkurrenz professioneller Medienproduktion in einer 

ohnehin schwierigen wirtschaftlichen Lage.«

Veit Quack gewinnt diesem Fakt in seiner gut recherchierten Dissertation zu 
Fragen des aktiven Mediengebrauchs durchaus positive Seiten ab: Die aktive 
Mediennutzung durch Laien eröffne die Möglichkeit neuer, sinnvoller Inhalte 
jenseits der professionellen Medienproduktion. Die nicht-professionelle Autor-
schaft des Amateurs, sein ›unverstellter Blick‹, stelle eine Chance der Beteiligung, 
Gestaltung und Bereicherung des öffentlichen Diskurses dar.6

Hervorgehoben wird auch die besondere Authentizität vieler Amateur-Auf-
nahmen.

Das Gefühl von Authentizität ist in der digitalen Szene sozusagen ›systemim-
manent‹ und ästhetisch gewollt. Einige der ›Regeln‹ des Dogma 95-Manifests, un-
terzeichnet von dänischen Regisseuren wie Lars von Trier und Thomas Vinterberg, 
lesen sich wie ein Plädoyer der durch massenhafte Verbreitung ermöglichten Wie-
dergabe solcher Authentizität: nur Originalschauplätze; ausschließliche Verwen-
dung von Handkameras; keine künstliche Beleuchtung, Spezialeffekte und Filter.

»Unschärfe, Überbelichtung und wackelige Filmbilder begegnen Zuschauern in aktuellen 

Filmen immer häufiger. Was noch vor 10 Jahren als Ausdruck mangelnder filmischer Qua-

lität eingestuft worden wäre, ist heute ästhetisches Programm. In den vielen Dokumenta-

tionsformaten im Fernsehen oder in teuren Kinoproduktionen ist eine Bildsprache zum 

Standard geworden, die ihre ästhetischen Wurzeln im Dokumentar- und Amateurfilmbe-

reich hat und auf Grund einer besonders authentischen Wirkung populär geworden ist.«7

Bezeichnend ist der Hinweis der Autorin, einer Volkskundlerin, dass es hier 
um einen Authentizitätsbegriff geht, der ursprünglich nicht Teil der fiktiven 
Welt des Spielfilms war, der geprägt und dann überbetont wurde in bestimmten 
Formaten des Fernsehens, ein Authentizitätsbegriff also, der transmedial ist:

»Seit Mitte der 1990er Jahre überschwemmen neue dokumentarische Film[sic!]formate wie 

Doku-Soaps, Doku-Dramen, Living-History-Dokus u. ä. mit Sendungen von Big Brother 

bis zum Schwarzwaldhaus 1902 sowohl die privaten als auch die öffentlich-rechtlichen 

Sender und erzielen höchste Einschaltquoten. Durch eine z.T. voyeuristisch anmutende 

Einblicknahme in das alltägliche Leben von Menschen wie du und ich ist in diesen For-

maten ein populäres Bild von Wirklichkeit geprägt worden. Die hier entwickelte Authen-

6	 Quack, Veit: Videoproduktion für jedermann? Fragen des aktiven Mediengebrauchs am Beispiel der Entwicklung 
einer Software zur Videobearbeitung. Frankfurt/M. 2013, S. 314f.

7	 Kriszio, Janina: Nah dran: Strategien zur Vermittlung von Authentizität im aktuellen Spielfilm. 
In: Vokus 1/2006, S. 27.
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tizitätstechnik überbetont die Inszenierung von spontanem, ungeplantem Handeln und 

stellt dadurch einen Bruch mit Darstellungskonventionen dar.«8

Das Streben nach Authentischem sei ein »Leitmotiv der Moderne«, stellt die 
Autorin fest, d. h. wir haben es hier mit einem Phänomen zu tun, das nicht allein 
technologisch stimuliert ist. Vielmehr ist die Technologie Ausdruck eines neuen 
Verständnisses, die Wirklichkeit zu begreifen und zu gestalten.

Mit einem Mal entdecken wir Ähnlichkeiten in der bewussten Stilisierung von 
Profis und den zufälligen Aufnahmen der anonymen Mehrheit der Bildermacher, 
die ähnliche digitale Tools verwendet. Hier ist es Filmkunst, dort ist es Banalität 
(Bildertourismus, infantile Selbstdarstellungen, ›Selfies‹ genannt), milliarden-
fach konserviert (früher hätten wir gesagt: ›verewigt‹, heute wissen wir, dass 
angesichts der Bilderflut selbst unsere Vorstellung von Ewigkeit ad absurdum 
geführt wird). Tatsächlich eliminieren die digitalen Techniken  –  wie dies auch 
in jeder anderen Industrie geschieht  –  ganze Berufsfelder bzw. egalisieren sie: 
ein schleichender Prozess aller Industriegesellschaften, der von der Maschinen-
stürmerei über die Automatisierung bis in unser 21. Jahrhundert führt. Auch so 
erklärt sich das ›Leitmotiv der Moderne‹.

Uhrwerk Orange

Die Kultur- und Tugendwächter sehen schwarz für die Zukunft einer alternden, 
sich an den Status quo klammernden Gesellschaft. Längst ist der Zukunftsoptimis-
mus der Aufbruchsjahre einer sich nach dem Zweiten Weltkrieg jung fühlenden 
Gesellschaft der Skepsis und der Angst vor dem Verlust in einer übervölkerten 
Welt gewichen. Zunehmender Autismus und Analphabetismus seien, so meinen 
die Skeptiker, die Folge von bildgesteuerten Monitorkulturen, die die Menschen 
auseinanderdividieren und kommunikativ auf dem kleinsten gemeinsamen 
Nenner einer Monitorkonserve versammeln. So würden sie, wie es Anthony Bur-
gess vor über 40 Jahren vorausgesehen hat, unweigerlich zu Uhrwerk-Orangen:

»Clockwork Orange ist ein Parallelweltenroman und spielt in einer dystopischen Zukunft, 

in der der Kalte Krieg überwunden ist und die großen Kulturen der Welt, vor allem die 

angelsächsische und die russische, zu einer Weltgesellschaft verschmolzen sind. Damit 

ist eine alternative Sprachentwicklung einhergegangen […]«9

8	 Ebd., S. 30.
9	 Ulrich Blumenbach in: Burgess, Anthony: Clockwork Orange. Stuttgart 2012, S. 330.
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Es ist zwar nicht die von Burgess erfundene Kunstsprache Nadsat, die sich ins-
besondere aus dem russischen Wortschatz speist, sondern ein Netzjargon oder 
Chatslang voller WhatsApp-Abkürzungen einer rastlosen Gesellschaft, aber die 
Voraussetzungen sind ganz ähnlich.

Das Medium übt einen quasi hypnotischen Reiz auf den bildersüchtigen User 
aus, und die digitalen Fälschungen der Bildmanipulatoren, die Waren und/oder 
Ideologien verkaufen wollen, sind als solche oft nicht mehr zu erkennen, nicht 
einmal von Fachleuten. Es gibt weltweit genügend Kräfte, die ihr politisch-
fundamentalistisches und religiöses Kapital daraus zu schlagen wissen.

Die prophetische Alternative, die Anthony Burgess und mehr noch der auf 
seinem Roman basierende Spielfilm von Stanley Kubrick gegen die Uhrwerk-
Orangen formulierten, bestand aus nichts anderem als aus Gewalt: 

»Kubrick und meine Fabel versuchen zu sagen, dass wir eine Welt der Gewalttätigkeit, 

die mit vollem Bewusstsein praktiziert wird, einer Welt vorziehen, die auf das Gute und 

Harmlose konditioniert ist.«10

Lasst uns töten, Compañeros, so die unausgesprochene, aber implizite Message, 
bevor eine zukünftige Gesellschaftsordnung uns zu willenlosen Schwächlingen 
degradiert, konformistische ›Massenmenschen‹ aus uns macht, Automaten: aus-
gerechnet der Totschläger, jener ›natürliche‹ Mensch, jener ›frohe Affenmensch‹ 
ist der durch Zivilisation gezähmten Menschheit haushoch überlegen.

In der Realität findet die von Burgess und Kubrick befürchtete Konditionie-
rung längst statt und hat auch die Gewalt und mit ihr den ›frohen Affenmen-
schen‹ absorbiert.

Propagandaschlachten im Internet

Gegen diese Art von Manipulation scheint es keinen legalen Schutz in den neuen 
Chamäleon-Medien zu geben. Sadistische Gewaltakte sozial und religiös ver-
wirrter, zum Terror bereiter Menschen werden bebildert und ungehindert wie 
grausige Moritaten ins globale Internet gestellt, virtuell aufgespießt wie abge-
schlagene Schädel. Längst tobt hier eine technisch qualifizierte, mit den Mitteln 
der Verführung arbeitende Propagandaschlacht:

»Dass IS [Islamischer Staat] Videotechniken beherrscht und seine Kämpfer sich auf Twitter, 

Facebook, Tumblr, YouTube, Instagram oder SoundCloud tummeln, hat sich herumge-

10	 Burgess zit. nach Seesslen, Georg; Bernt Kling: Unterhaltung. Lexikon der populären Kultur. Band I. 
Reinbek b. Hamburg 1977, S. 101.
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sprochen. Sperren Netzwerke ihre Accounts, melden sich die Nutzer einfach unter neuem 

Namen an. Aber die Marketingstrategen können weit mehr, als nur die immer gleiche 

Botschaft mit besserem Klang und bunteren Bewegtbildern auszustrahlen. Sie arrangie-

ren jedes Video, jede Botschaft speziell für unterschiedliche Adressaten: cool, clean und 

überlegen für westliche Beobachter; brutal und blutig fürs heimische Publikum, das nicht 

überzeugt, sondern nur verängstigt werden soll.

Mal übertreiben sie ihre eigenen Massaker. Mal etikettieren sie die von ihnen zu Tausenden 

in Syrien ermordeten sunnitischen Glaubensbrüder fürs Fernsehen einfach zu ›gottlosen 

Schiiten‹ um. Für den Nachwuchs sind populäre Videospiele wie ›Grand Theft Auto V‹ so 

manipuliert worden, dass die Kämpfer und die schwarze Flagge des IS darin auftauchen.

In Kurzvideos der Serie ›mujaetweets‹ erzählt auch ein offenbar deutscher Kämpfer von 

seinem angeblich wunderbaren Leben im ›Kalifat‹. Die Szenen aus einer brüderlichen 

Multikultiwelt richten sich an junge Muslime im Westen: Seht her, bei uns sind alle 

gleich! Der Dschihad kennt keine Grenzen, suggerieren diese Bilder, er verbindet und 

macht glücklich. Und fürs Familienprogramm schwärmen fanatisierte Frauen in Blogs 

vom Familienleben im Krieg und von der Ehre, Witwe eines Märtyrers zu werden.

Es ist das ultimative Zielgruppenfernsehen, zwischen Gemetzel und Daily Soap, so pro-

fessionell und modern gemacht, dass Rivalen wie al-Qaida daneben alt aussehen. Oder 

wie es die New York Times vor Kurzem formulierte: IS sei ›Dschihad 3.0‹«.11

Das alles ist natürlich nur die Spitze des Eisbergs, aber ansatzweise spielt sich 
vieles schon nach den Regeln des von Hollywood geprägten Genre- und Action-
Kinos ab. Die Digitalisierung der Bilder hat somit selbst dem extremistischen, dem 
politisch indoktrinierten Bild-Amateur und Autodidakten neue Pfade gewiesen.

Wie geladen die Atmosphäre ist, durfte der Verfasser 2011 als Referent auf ei-
ner Veranstaltung des Berliner Goethe-Instituts erleben: Als er vor Teilnehmern 
aus arabischen Ländern auf die Notwendigkeit für die Filmemacher zu sprechen 
kam, auch von etwas leben und sich selbst reproduzieren zu müssen, erntete er bei 
einigen Hohn und Verachtung. Ihnen gehe es, bekam er zu hören, zuerst einmal 
um Solidarität mit dem ›Arabischen Frühling‹ und nicht um Geld. Es waren echte 
Idealisten, die meinten, das Netz sei dazu da, ihren Idealismus zu transportieren.

Gleichsam eine Anleitung zu den Konflikten unserer Zeit gab der Politikwis-
senschaftler Samuel P. Huntington im 1993 prophezeiten Clash of Civilizations 
(Kampf der Kulturen), der die universalistischen Ansprüche des Westens zunehmend 
im multipolaren, multikulturellen Konflikt mit anderen Kulturkreisen sah, am 
gravierendsten mit dem Islam und China (!), und Oswald Spenglers Theorie des 
Untergangs des Abendlandes auf ein neues Niveau hob (auch wenn Spengler seine 

11	 Digitaler Dschihad. In: Der Spiegel 41/2014, 6. Oktober 2014.
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Schrift nicht pessimistisch verstanden wissen wollte): Das Überleben des Westens, 
schrieb Huntington, hänge davon ab, dass die Amerikaner ihre westliche Identität 
bekräftigten und die Westler sich damit abfänden, dass ihre Kultur einzigartig, 
aber nicht universal sei, und sich einigten, um diese Kultur zu erneuern und vor 
der Herausforderung durch nichtwestliche, sprich: muslimische und asiatische 
Gesellschaften zu schützen. 12

Beispiel hierfür ist ein Anti-Mohammed-Video Innocence of Muslims, das trotz 
oder wegen seiner miserablen Qualität in der islamischen Welt erhebliche Pro-
teste verursachte. 

Nicht nur der islamistische Terror, auch der rechtsextremistische, nationalis-
tische und braune Untergrund infiltriert umtriebig das Netz in seinem Bemühen, 
unsere Kultur vor ›Überfremdung‹ zu schützen, ein Widerspruch, denn das In-
ternet ist ein globales Phänomen, doch in diesem Fall deckt die globale Struktur 
des Netzes die nationalistisch gesinnten Täter:

»Viele der deutschen Webseiten werden über Anbieter in Amerika bereitgestellt, denn dort 

sind rechtsextreme, antisemitische und rassistische Inhalte  –  im Gegensatz zu Deutsch-

land  –  nicht strafbar. Vor allem Jugendliche sind im Visier der digitalen Strategie. Fast 

jede Kameradschaft hat eine eigene Homepage  –  oft mobilisieren sie ihre jungen Mitglie-

der für Aufmärsche und werben mit Kontaktangeboten. Rechtsextreme Musik, eines der 

Hauptmittel, um die Jugendlichen in die Szene zu locken, wird im Internet beworben 

und verkauft. Versandhändler aus der Szene vertreiben neonazistische ›Devotionalien‹. 

Hakenkreuzfahnen, Schlagstöcke, Wehrmachtsvideos, Nazi-CDs bis hin zu Autogramm-

karten von NS-Kriegsverbrechern  –  alles, was sich in der rechtsextremen Szene verkauft, 

wird auch Online angeboten. […]

Auch sonst versuchen Neonazis stets, die neuesten technischen Entwicklungen im Netz 

zu nutzen. So gibt es semi-professionell produzierte »Nachrichtensendungen« und zu 

fast jeder rechtsextremen Demonstration mehr oder weniger gut gemacht Mobilisie-

rungsvideos. Auch kann man neonazistische Musik und Interviews mit Rechtsrockbands 

über rechtsextreme Internetradios anhören. Eine wichtige Funktion erfüllen auch von 

Neonazis betriebene Internetforen. Dort können sich die Aktivisten der Szene ungestört 

über Demonstrationen, Rechtsrock, Strategien und andere Themen austauschen und 

gleichzeitig mit anderen Neonazis Kontakte knüpfen.« 13

Selbst Disney und der Sesamstraße schauen die rechten Netzwerker ab, wie man 
mit populären Medien umgeht. Im Internet, in einem Video auf der Webseite 

12	 Huntington, Samuel P. : Kampf der Kulturen. Die Neugestaltung der Weltpolitik im 21. Jahrhundert. Mün-
chen 2002.

13	 Rechtsextreme im Internet. 9. April 2008. www.belltower.news.
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Zukunftsstimmen, sieht man einen Neonazi Flugblätter in blauer Plüsch-Krümel-
monster-Kostümierung an einer deutschen Schule verteilen: 

»Ihr habt immer nur Kekse für alles Fremde übrig […]. Aber keine für die Identität und 

Kultur des deutschen Volkes. So vergiftet ihr Demokraten die deutsche Jugend bereits an 

den Schulen eures Systems […]«

Er ist wieder da

Tatsächlich sind selbst Hitler und Konsorten im Fernsehen wie auch im Internet 
mehr präsent, als sie es früher waren: millionenfach auf YouTube.

Die FAZ überschrieb ihre Rezension der Verfilmung des deutschen Bestsellers 
Er ist wieder da durch David Wnendt, einen Absolventen der Filmuniversität Ba-
belsberg, Der Adolf in uns allen: Ein wundersam in die Gegenwart zurückgekehr-
ter Hitler wird über Nacht zur ›Kultfigur‹, so als wäre zwischen 1933 und 1945 
nichts Böses geschehen:

»Die Menschen jubeln ihm zu, er stellt sich vors Brandenburger Tor und lässt sich foto-

grafieren, geht ins Gasthaus zum Stammtisch, an dem rechte Parolen die Runde machen, 

tingelt durch Talkshows, wird bestaunt von der Presse, bejubelt vom Boulevard und zum 

Hit bei Youtube. Die Führung der NPD macht er derweil beim Ortsbesuch in der Partei-

zentrale zur Minna, weil sie so ein verlorener Haufen sei. Wenn er bloß die SS wieder 

hätte! Hitlers scheinbar unaufhaltsamer Aufstieg bekommt erst dann einen Knacks, als 

ein Video auftaucht, das zeigt, wie er einen Hund erschießt. […]

Man merkt, für wie schlau sich die Macher von ›Er ist wieder da‹ halten. Sie denken, sie 

hielten uns den Spiegel vor und wir bekämen das gar nicht mit. Dabei spielen einige von 

uns doch sogar mit: ›Er ist wieder da‹ arbeitet mit einer Spielhandlung und spielt schein-

dokumentarisch mit Menschen, denen der vermeintliche Hitler in Alltagssituationen vor 

die Nase gestellt wird. […]

Eingeführt hat die Methode der gezielten Provokation der amerikanische [sic! englische] 

Komiker Sacha Baron Cohen mit seiner Kunstfigur Borat. Das hatte schon bei Cohen et-

was Denunziatorisches, weil er Menschen zum Mittel der Inszenierung macht. Bei ›Er ist 

wieder da‹ gewinnt dies noch an Schärfe, weil hier kein Unbekannter im Tanga antisemi-

tische Liedchen trällert, sondern der vermeintlich leibhaftige Hitler brüllt. Wie soll man 

darauf reagieren? Die Inszenierung ernst nehmen, einschreiten, sich fernhalten? Wie man 

auch reagiert, man wird Teil der Inszenierung, die behauptet, sie habe Verweischarakter. 

Nur ein Passant wettert dagegen.




