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Simulation, Uberwachung und fremdbestimmte
Identitat

Die urbane Dystopie in Dark City

Manuel Maldonado-Aleman

Die GroRstadt und die Kultur der Indifferenz

In seinem 1903 erschienenen Aufsatz ,Die Grofistidte und das Geistesleben®, mit
dem in Deutschland die soziologische Auseinandersetzung mit der modernen
Stadt beginnt', thematisiert der Soziologe und Philosoph Georg Simmel die Stadt
aus soziologischer und kultureller Perspektive in erster Linie unter den
Aspekten der urbanen Lebensweise und des sozialen Wandels. Simmel be-
trachtet die Stadt als einen Ort, wo ,die Entstehung des modernen Sozial-
charakters“? deutlich zum Ausdruck kommt. Die Grofistadt ist fiir Simmel ,das
Labor, die Werkstatt und der Schauplatz der Moderne zugleich®®; sie erscheint
als Ort der Indifferenz, Distanziertheit und Intellektualitit. Die Wechselwir-
kungen zwischen der Gréf3e und dem Tempo des grof3stadtischen Lebens, den
technischen Erfordernissen ,eines reibungslosen Funktionierens der Stadt™, der
Arbeitsteilung und nicht zuletzt der Geldwirtschaft pragen die urbane Lebens-

1 Siebel, Walter (2018). Eine Soziologie der Stadt. In: Lautmann, Ridiger/Wienold, Hanns
(Hrsg.) Georg Simmel und das Leben in der Gegenwart. Wiesbaden: Springer VS, 111-126,
112. Allerdings, wie Rolf Lindner bemerkt, ,Simmel als Stadtsoziologen zu bezeichnen
kéme vielmehr einer Verkennung seines Werkes gleich; letztlich geht es bei ihm um
kulturphilosophische Reflexionen tiber das Schicksal der Personlichkeit in der Moderne,
das sich exemplarisch in der modernen Grof3stadt vollzieht® Lindner, Rolf (2011). Georg
Simmel, die Grof3stadt und das Geistesleben. In: Mieg, Harald A./Sundsboe, Astrid O./
Bieniok, Majken (Hrsg.) Georg Simmel und die aktuelle Stadtforschung. Wiesbaden: VS
Verlag, 29-37, 29. Unter ,Geistesleben® verstand Georg Simmel ,die geistig-seelische
Disposition und Formation des Grofistadters®. Lindner (2011: 32).

2 Siebel (2018: 112).

Lindner (2011: 33).

4 Siebel (2018: 114).

w
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form, die sich ,zu einem Gebilde von hochster Unpersonlichkeit® gestaltet. In
der von der Grof3stadt bewirkten ,Steigerung des Nervenlebens®, die ,,aus dem
raschen und ununterbrochenen Wechsel duflerer und innerer Eindriicke her-
vorgeht™, sah Simmel die psychologische Grundlage, auf der sich ,der Typus
groBstidtischer Individualititen® erhebt®. In der Grofistadt — so Simmel — muss
sich das Individuum gegen ,die rasche Zusammendringung wechselnder
Bilder” bzw. ,die Unerwartetheit sich aufdrangender Impressionen® wehren.
Nur die Ausbildung des Intellekts als Distanzorgan und Reizschutz, und die
~Abstumpfung®, die das ,Wesen der Blasiertheit” ist'’, konnen dem Grof3stidter
»als der Inkarnation des modernen Subjekts“!! gegen das Ubermaf} an Eindrii-
cken helfen. Simmel charakterisiert deshalb die grofistadtische Mentalitit als
distanziert, gleichgiiltig, reserviert, blasiert und intellektualisiert, typische
Eigenschaften der grofstadtischen Verhaltensweise, die als mentale Schutz-
vorrichtung gegen die Reiziiberflutung und die Zunahme der rastlosen Mobi-
litat notwendig sind, sonst ,wiirde man sich innerlich v6llig atomisieren und in
eine ganz unausdenkbare seelische Verfassung geraten“?. Die ,Herausbildung
der modernen Kultur der Indifferenz"® ist aus diesem Grund eine Schutz-
reaktion infolge der Uberreizung und der Ubermacht der Metropole, d. h. ,ein
Praservativ des subjektiven Lebens gegen die Vergewaltigungen der Grof3-
stadt“™,

Die Grof3stadt als Schauplatz der Versachlichung des sozialen Verhaltens des
modernen Menschen ist fiir Simmel eine Bedrohung der Individualitit. Die
Dynamik der Grof3stadt bringt ein Ubergewicht des objektiven Geistes iiber den
subjektiven hervor, ein ,Uberwuchern der objektiven Kultur®® — wie Institu-

5 Simmel, Georg (1903). Die Grofistadte und das Geistesleben. In: Georg Simmel Gesamt-
ausgabe, hrsg. von Otthein Rammstedt, Band 7. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1995,
116-131, 121.

Simmel (1903: 116). Kursiv im Original.

Simmel (1903: 116).

Simmel (1903: 116).

Simmel (1903: 117).

10 Simmel (1903: 121). Blasiertheit — vom franzésischen Wort blasé, was unempfanglich und
gleichgiiltig bedeutet — ist laut Rolf Lindner (2011: 34) ,die Unempfinglichkeit fiir Reize
und die Gleichgiiltigkeit gegeniiber Unterschieden®

11 Miiller, Lothar (1988). Die Grofistadt als Ort der Moderne. Uber Georg Simmel. In:
Scherpe, Klaus R. (Hrsg.) Die Unwirklichkeit der Stiadte. Grofstadtdarstellungen zwi-
schen Moderne und Postmoderne. Reinbek bei Hamburg: Rowohlt, 14-36, 23.

12 Simmel (1903: 122£).

13 Miller (1988: 23).

14 Simmel (1903: 118).

15  Simmel (1903: 129). Wie es Harald A. Mieg erklirt, mit ,dem Begriff ,objektive Kultur
bezieht sich Simmel auf den Gesamtbestand an materieller und immaterieller Kultur in

O 0 N
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tionen oder Werte — iiber die personal-subjektive Kultur, welchem das Indi-
viduum nicht gewachsen ist. Selbst wenn die moderne Stadt die Entfaltung
individueller Freiheit ermoglichen kann, fithrt die Nivellierungstendenz der
suber alles Personliche hinauswachsenden Kultur“'® zur ,Atrophie der indivi-
duellen durch die Hypertrophie der objektiven Kultur’, d.h. zu einer Ent-
wertung der personlichen Eigenart des Individuums, welche die grofistadtische
Form der Entfremdung ausmacht. Aufgrund dessen veranschaulicht sich in der
Grof3stadt ein typisches Grundmotiv: ,der Widerstand des Subjekts, in einem
gesellschaftlich-technischen Mechanismus nivelliert und verbraucht zu wer-
den“®. Die Metropole zeigt, wie sich die ,tiefsten Probleme des modernen
Lebens® aus dem Anspruch des Individuums ergeben, ,die Selbstandigkeit und
Eigenart seines Daseins gegen die Ubermichte der Gesellschaft, des geschicht-
lich Ererbten, der duflerlichen Kultur und Technik des Lebens zu bewahren“.

Vor dem Hintergrund von Simmels Uberlegungen zur modernen Kultur der
Indifferenz und zur grofstadtischen Entwertung des Individuellen wird im
Folgenden die Inszenierung der urbanen Dystopie in Alex Proyas’ Science-
Fiction-Film Dark City (USA/Australien, 1998) untersucht, der das Motiv der
Simulation von Realitdt aufnimmt. Dabei wird vor allem auf den Zusammen-
hang zwischen uneigentlicher Realititswahrnehmung und fremdgesteuerter
Konstruktion von Identitit eingegangen.

Dark City und die dystopische Stadt

Science-Fiction ist haufig mehr als Unterhaltung oder Technik. In Science-
Fiction-Romanen und -Filmen geht es auch vielfach um Reflexion und Kritik.
Seit der industriellen Revolution ,begleitet Science Fiction mal affirmativ, mal
kritisch die gesellschaftliche Entwicklung“®. Insbesondere erweist Science-
Fiction ein durchaus kritisches Potential in Bezug auf die Verdinglichung

Form von Giitern, Leistungen, Institutionen etc.“. Mieg, Harald A. (2011). Simmel -
Milgram - Sassen: Metropolen als Orte der Zivilisationsproduktion. In: Mieg/Sundsboe/
Bieniok (Hrsg.) (2011: 41-52, 49).

16  Simmel (1903: 130).

17  Simmel (1903: 130).

18  Simmel (1903: 116).

19  Simmel (1903: 116).

20 Fuhse, Jan A. (2003). Das Andere der Gesellschaft — Science Fiction als Kritische Theorie.
Soziale Welt 54:3, 223-239, 223. Bekannte Beispiele der kritischen Tradition von Science-
Fiction sind Mary Shelleys Frankenstein (1818), Aldous Huxleys Brave New World (1932)
und George Orwells Nineteen Eighty-Four (1949). Vgl. dazu auch Fuhse, Jan (2008). Die
Reprisentation der Massenmedien in der Science Fiction — von der Manipulation iiber die
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moderner — sowohl industrieller wie postindustrieller — Gesellschaften. Durch
die Darstellung dystopischer Zukunfts- und Alternativwelten und ihrer nega-
tiven Auswirkungen auf das Individuum warnt Science-Fiction vor sozialen
Fehlentwicklungen und ihren drohenden Konsequenzen®. Haufige Themen der
Science-Fiction wie das Verhaltnis zwischen Mensch und Technik, die Ver-
mischung von Wirklichkeit und Simulation oder die Konstruktion von Identitat
und Realitat werfen Fragen iiber die unscharf gewordene Demarkationslinie
zwischen virtuellen und nichtvirtuellen Welten, tiber die Folgen der Technik
oder die Auflgsung des Selbst in der gegenwartigen Gesellschaft auf”. Die
kritische Darstellung kiinftiger Gesellschaftsformationen, die zum Nachdenken
auffordert, impliziert ,philosophical questions about the nature of personal
identity, moral agency, and what it means to be human“®. Auch Alternative
Futures-Filme, die auf diistere Zukunftsversionen weisen — wie Blade Runner
(1982), Dark City (1998), The Matrix (1999) oder The 13" Floor (1999) — {iben im
Rahmen des Genres der Science-Fiction scharfe Kritik an den Herrschafts-
verhaltnissen und der Entwicklung einer sich selbst entfremdeten Gesellschaft.
In ihnen erscheint oft in verschiedenen Varianten das soziale Leben als eine

Dopplung zur Simulation der Gesellschaft. In: Fuhse, Jan A. (Hrsg.) Technik und
Gesellschaft in der Science Fiction. Berlin: Lit, 125-144.

21 Nach Li Zhang, ,Dystopia, the antithesis of utopia, or utopia that has gone wrong, is a
distinct, popular genre of literature and film in modern Western societies. It is often
manifested in an imagined or future society completely controlled by an oppressive and
corrupt government, or by forces of technologies beyond the original intention of human
designers (such as in Dark City and Blade Runner)®. Li Zhang (2010). Postsocialist Urban
Dystopia? In: Prakash, Gyan (Hrsg.) Noir Urbanisms. Dystopic Images of the Modern
City. Princeton, NJ: Princeton University Press, 127-149, 128. Gerade ,der utopische Rest
der Dystopie liegt in ihrer Funktion, durch die ausfiihrliche Schilderung einer negativen
Gesellschaft und ihrer Auswirkungen auf das Individuum vor gegenwiértigen Entwick-
lungen zu warnen, um zu verhindern, dass die Prognose Wirklichkeit wird“. Kuon, Peter
(2013). Utopie/Dystopie. In: Brittnacher, Hans R./May, Markus (Hrsg.) Phantastik. Ein
interdisziplinares Handbuch. Stuttgart/Weimar: Metzler, 328-335, 334.

22 Ein charakteristisches Merkmal der Science-Fiction als Genre der Literatur, des Films und
der bildenden Kunst ist die Plausibilitat der skizzierten Zukunfts- und Alternativwelten.
Im Unterschied zur Phantastik wird in der Science-Fiction ,davon ausgegangen, dass die
andere Welt [...] mit den Naturgesetzen der bekannten Welt kompatibel ist. An die Stelle
des fiir die Phantastik im engeren Sinn kennzeichnenden »Risses in der Wirklichkeit«
[...] tritt in der SF die Briicke der suggerierten wissenschaftlichen Plausibilitit. Spielt die
Phantastik im engeren Sinn mit dem Einbruch des Unméglichen ins Wirkliche, so richtet
die SF ihren Ehrgeiz darauf, die Moglichkeit selbst des auf den ersten Blick als unméglich
Erscheinenden zu erweisen® Innerhofer, Roland (2013). Science Fiction. In: Brittnacher/
May (Hrsg.) (2013: 318-328, 318).

23 Sanders, Steven M. (2008). An Introduction to the Philosophy of Science Fiction Film. In:
Sanders, Steven M. (Hrsg.) The Philosophy of Science Fiction Film. Lexington: The
University Press of Kentucky, 1-18, 5.
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Simulation, hinter der die gesellschaftliche Realitit zunachst unsichtbar bleibt.
Dark City inszeniert in diesem Zusammenhang auf exemplarischer Weise das
Motiv der Simulation von Gesellschaft und veranschaulicht zugleich, wie die
unwirkliche Realitdtswahrnehmung zur absoluten Entfremdung und Entnatu-
ralisierung des Individuums fiihrt.

Im Mittelpunkt des Science-Fiction-Films Dark City, der auch dem Genre Neo-
Noir** und dem Cyberpunk® zugeordnet wird, steht eine mysteriése, namenlose
Stadt, wo immer Nacht ist. Der Protagonist John Murdoch, dargestellt von Rufus
Sewell, wacht ohne Erinnerungen in der Badewanne eines Hotelzimmers auf.
Neben ihm befindet sich eine ermordete Prostituierte mit einem blutigen
Spiralmuster auf ihrem Korper eingeritzt. Er weify nicht, wer er ist oder was
mit ihm passiert ist; auch nicht wie er dort hingekommen ist. Er findet nur
wenige Hinweise auf seine Identitét: ein paar Schliissel, einen Koffer und die
Postkarte eines sonnigen Orts namens Shell Beach. Er wird von dem Psychiater
Dr. Daniel Schreber, gespielt von Kiefer Sutherland, angerufen, der ihn auf-
fordert, das Hotel sofort zu verlassen. Auf der Flucht vor dem Polizeiinspektor
Frank Bumstead, dargestellt von William Hurt, der ihn als mutmaflichen
Serienmorder von Prostituierten sucht, versucht Murdoch seine verlorene
wahre Identitat herauszufinden. Er gerdt an die Nachtclub-Siangerin Emma,
gespielt von Jennifer Connelly, die behauptet seine Frau zu sein. Zugleich wird
er von seltsamen Méannern in langen schwarzen Ménteln verfolgt, die ,Stran-
gers®, die iibermenschliche psychokinetische Krifte besitzen, das sog. ,Tuning®,
eine Gabe, iiber die Murdoch auch verfiigt, wie es sich herausstellen wird. Das
Auftreten der Fremden ist militdrisch, auch ihre Kostiime und ihr Gruppen-
verhalten. Sie bewohnen den Untergrund und bleiben verborgen.

24 Als Neo Noir gelten Filme, die auf visuelle Konzepte, Muster und narrative Techniken des
Film Noir der 1940er und 1950er Jahre zuriickgreifen, wie ,tiefenscharfe Fotografie,
extremen Hell-Dunkel-Stil (Chiaroscuro), kontrastreiche Beleuchtung (low-key lighting),
Schattenbilder und subjektive, schrage Kameraeinstellungen. Narrative Techniken sind
hiufige Ruckblenden und die kommentierende Erzéhlung durch die Stimme des Pro-
tagonisten aus dem Off. [...] Archetypische Figuren sind der desillusionierte Einzelganger
— hiufig ein Privatdetektiv, ein zu Unrecht Verdéchtigter oder ein Verbrecher — und die
verhdngnisvolle Femme fatale bzw. die in Gefahr geratende Femme fragile”. Schmidt,
Mirko F. (2007). Film Noir. In: Burdorf, Dieter/Fasbender, Christoph/Moennighoff,
Burkhard (Hrsg.) (2007) Metzler Lexikon Literatur. Begriffe und Definitionen. 3., véllig
neu bearbeitete Auflage. Stuttgart/Weimar: Metzler, 242.

25 Cyberpunk, der eine Subgattung der Science-Fiction ist, ,is associated with a dark vision
of the near future on Earth, where humans are under the influence of electronic,
informational, genetic, and other technologies, making it virtually impossible to
distinguish between the real and the artificially replicated®. Knight, Deborah/McKnight,
George (2008). What Is It to Be Human? Blade Runner and Dark City. In: Sanders (Hrsg.)
(2008: 21-37, 22).
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Murdoch beginnt langsam die unsichtbare Wirklichkeit zu enthiillen. Er stellt
fest, dass in der Stadt merkwiirdige Ereignisse vor sich gehen, die in Zusam-
menhang mit den Fremden stehen. Die Stadtbewohner fallen immer um 12 Uhr
in tiefen Schlaf, die Zeit bleibt dann stehen und unterdessen, dank ihrer
Fahigkeit zu ,tunen®, verandern die Fremden die Architektur und das Erschei-
nungsbild der Stadt: Strafen, Bauten und ganze Hiuserblécke werden verscho-
ben; Fulwege verschwinden; neue Gebaude tauchen aus dem Untergrund auf,
wihrend sich die alten zuriickziehen und mutieren; Wohnungen werden
umgestaltet. Mit Schrebers Hilfe, der aufgrund seiner griindlichen Kenntnisse
uiber die menschliche Natur im Dienst der Fremde steht, werden den Menschen
erfundene bzw. gestohlene Erinnerungen eingepflanzt (,imprinted®), die zu
anderen Individuen gehorten. Die Stadtbewohner erhalten dann, abrupt und
unbewusst, eine neue personliche und soziale Identitit. Wenn sie wieder
erwachen, haben sie Erinnerungen an Erfahrungen, die sie nie erlebt haben,
und spielen eine ganz andere soziale Rolle. Selbst personliche Gegenstande wie
Fotoalben werden vollig neu gestaltet. Murdoch jedoch wachte unerwartet
wihrend der Implantation von Erinnerungen eines Serienmérders auf und blieb
ohne Erinnerungen zuriick.

Es stellt sich heraus, dass die Fremden eine grenzenlose Kontrolle iiber Raum
und Zeit besitzen. Sie konnen die Vergangenheit, das Gedéchtnis und die
Identitat der Stadtbewohner nach eigenen Interessen verwandeln. John Mur-
doch, der Zeuge der unheimlichen Umgestaltungen ist, scheint der Einzige zu
sein, der gegen die Manipulation der Fremden resistent ist. Er bemerkt, dass die
Stadtbewohner sich an den sonnigen Ort Shell Beach erinnern, von dem
Murdoch schwache Kindheitserinnerungen hat; niemand aber erinnert sich
an den Weg dorthin. Shell Beach lasst sich in der Tat nicht erreichen. Die Stadt,
wie es scheint, kann nicht verlassen werden. Die Bewohner sind in ihr gefangen,
ohne dass jemand sich tiberhaupt Gedanken dartiber macht.

Aufgrund der Entmenschlichung des urbanen Umfelds und der Versachli-
chung der sozialen Umgebung ist der Alltag der Stadtbewohner funktional und
unpersonlich. Die Biirger von Dark City bilden eine amorphe, willenlose Masse.
Sie zeigen eine blasierte, indifferente Haltung ihrer Umwelt gegeniiber. Die
Mehrheit hat nicht einmal einen Charakter. In der Anonymitéit des urbanen
Lebens sind sie an menschlichen Beziehungen grundsétzlich nicht interessiert
und interagieren nicht. Sie sind die Verkérperung des blasierten, entfremdeten
Grof3stadtmenschen: ,comprised of faceless, unremarkable individuals, who are
both uninterested and uninvolved®. Thre vollkommene Entfremdung und

26  Gerlach, Neil/Hamilton, Sheryl N. (2004). Preserving Self in the City of the Imagination:
Georg Simmel and Dark City. Canadian Review of American Studies 34:2, 115-134, 124.
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Apathie erweisen sich als Konsequenz der Manipulation ihrer Erinnerungen
und ihrer Identitat.

Nur der ehemalige Polizeidetektiv Eddie Walensky, dargestellt von Colin
Friels, der aufgrund seiner beunruhigenden Verdachtigungen tiber die wahre
Natur der Stadt in den Wahnsinn getrieben wurde, stellt sich Fragen tiber seine
Vergangenheit:

Walensky: You think about the past much, Frank?

Bumstead: Much as the next guy.

Walensky: See, I've been trying to remember things, clearly remember things from my
past. But the more I try to think back, the more it all starts to unravel. None of it seems
real. It’s like I've just been dreaming this life, and when I finally wake up, I'll be
somebody else, somebody totally different.

Bumstead: You saw something, didn’t you, Eddie. Something to do with the case.
Walensky: There is no case! There never was! It’s all just a big joke! It’s a joke!*”

Raum, Erinnerung, Identitat

Die architektonische Umgestaltung der Stadt in Dark City verdeutlicht, dass
Raum, Erinnerung und Identitét in einer Korrelation stehen. Die Filmhandlung
beruht auf der Annahme, dass der Raum fiir menschliches Leben und Erleben,
Denken und Handeln sowie fiir die Konstruktion von Erinnerung und Identitat
von auflerordentlicher Bedeutung ist. Mit Recht gehen die Fremden davon aus,
dass das menschliche Gedéchtnis in seiner Aktualisierung in der Erinnerung
von Réumen strukturiert wird. Wie die Architektur der Stadt, die als Zeugnis
menschlichen Lebens ein wichtiger Erinnerungstrager ist, fungieren im Film
andere Orte und Riume als Sinntrdger, die Erinnerungen auslésen bzw.
Erinnerungsinhalte vermitteln. Auflen- und Innenrdume verkorpern die Ge-
genwart der Vergangenheit und sind fiir die Konstruktion — bzw. Manipulation —
der Erinnerungen der Stadtbewohner von besonderem Belang.

Genauso wie die Erinnerung ist die Identitit nicht einfach vorgegeben. Sie ist
seine kulturelle Konstruktion und ein biographisches Projekt“®. Dank der
Information von Dr. Schreber sind die Au8erirdischen genau dariiber im Bilde,
dass der Mensch seinen Orientierungssinn, seine Sozialisierung, seine Per-
sonlichkeit, seine Imagination und sein Gedéchtnis innerhalb bestimmter
raumlicher Strukturen entwickelt. Sein Selbst hat sich ausgepragt durch das,
was das Individuum in einem bestimmten Raum und in einer bestimmten Zeit

27 Proyas, Alex (1998). Dark City. USA/Australien: New Line Cinema, 00:33:08-00:33:54.
28 Assmann, Aleida (2006). Einfithrung in die Kulturwissenschaft. Grundbegriffe, Themen,
Fragestellungen. Berlin: Eich Schmidt, 217.
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erfahren hat. Der Mensch ist also, was er war und gewesen ist im Bereich seiner
Bindung an ein bestimmtes kulturelles Raumkonstrukt. Das bedeutet aber auch,
dass an der Konstitution des Ich die Vergangenheit entscheidend mitbeteiligt ist.
woie liefert uns taglich neu die Bewertungsraster, mit deren Hilfe wir die
Gegenwart erkennen, analysieren, vielleicht sogar bewaltigen kénnen, und in
diesem Sinne sind wir sogar in gewisser Weise determiniert.“” Die effektive
Kontrolle der menschlichen Identitat impliziert somit, wie Dark City vorfiihrt,
die Manipulation von Raum und Erinnerung, die ,frequently leads to the
manipulation of reality itself, leading to the formation of a kind of false
consciousness, a bogus universe in which the individual is secretly controlled by
unknown forces“*.

Dark City zeigt in radikaler Weise, wie fragil und briichig die Attribute der
Zugehorigkeit sein konnen. Das Konzept einer homogenen, fixierten, statischen
Identit4t, die ein und fiir allemal gegeben ist, wird im Film grundsétzlich in Frage
gestellt und sogar demontiert. Die Vorstellung von einer eindeutigen, stabilen
Identitat zeigt sich als Illusion. Identitét ist keine Essenz, kein fiir immer
festgelegtes Wesen, keine ,beharrliche Einheit, die in den Fluten der Ver-
anderung ewig dieselbe bleibt**!, sondern eine sich stets wandelnde Grofle.
Identitat ist ,ein stetig veranderliches Produkt vielfaltiger Konstruktionspro-
zesse’, ein ,dynamisches, netzartiges Gebilde, das sich aus unterschiedlichen
Bezugsgroflen® generiert.”” Die Burger der nachtlichen Stadt besitzen kein
iiberdauerndes, starres, monolithisches Ich. Durch das Eingreifen der ,Stran-
gers“ entstehen ununterbrochen neue Identititen. ,Here, identity is constructed
and multiple in the strongest of senses“®. Die Identitit der Stadtbewohner ist
flussig, im Transit, beweglich, mutabel und flexibel. Thr fluides Selbst dndert
sich andauernd und erscheint als ,ein stindiges Sich-neu-Einbetten in be-

29 Koopmann, Helmut (1995). Geschichte, Mythos, Gleichnis: Die Antwort des Exils. In:
Holzner, Johann/ Wiesmiiller, Wolfgang (Hrsg.) Asthetik der Geschichte. Innsbruck:
Institut fiir Germanistik (= Innsbrucker Beitrége zur Kulturwissenschaft. Germanistische
Reihe 54), 77-98, 77.

30 Meehan, Paul (2008). Tech-Noir. The Fusion of Science Fiction and Film Noir. Jefferson,
NC: McFarland, 15.

31 Schiller, Friedrich (1999). Uber die dsthetische Erziehung des Menschen in einer Reihe
von Briefen. In: Schiller, Friedrich. Theoretische Schriften. Koln: Kénemann, 282.

32 Liibcke, Alexandra (2009). Entraumlichungen und Erinnerungstopographien: Trans-
nationale deutschsprachige Literaturen als historiographisches Erzédhlen. In: Schmitz,
Helmut (Hrsg.) Von der nationalen zur internationalen Literatur. Transkulturelle
deutschsprachige Literatur und Kultur im Zeitalter globaler Migration. Amsterdam/
New York: Rodopi, 77-97, 79.

33 Milner, Andrew (2004). Darker cities. Urban dystopia and science fiction cinema.
International Journal of Cultural Studies 7:3, 259-279, 272.
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stimmte Strukturen, Funktionen und Umgebungen®. In dieser Welt also
Jreality is contingent and mutable; memories, manipulable; identity, uncer-

tain“*®

Atrophie des Individuums

Die Konsequenzen der absoluten Ubermacht der fremden, unsichtbaren Krifte
offenbaren in Dark City was personale Atrophie in der Grofistadtgesellschaft
bedeutet, d. h. wie die Menschen sind, wenn sie ihr wahres Selbst verlieren. Die
Atrophie des Individuums wird durch die strukturelle Hypertrophie einer von
Maschinen und technologischer Uberwachung dominierten Umwelt hervor-
gerufen, die den Menschen durch die standige Kontrolle seiner Erinnerungen
und seiner Identitit fremdbestimmt und verdinglicht. ,There’s no escape. The
city is ours, we made it [...]. We fashioned this city on stolen memories: different
eras, different pasts, all rolled into one. Each night we revise it, refine it, in order
to learn®®, erklart einer der Fremden. Die Auflerirdischen verkorpern eine
ernsthafte Bedrohung des individuellen menschlichen Willens und Begehrens.
Das Motiv gestohlener, geloschter und eingepflanzter Erinnerungen macht in
diesem Zusammenhang auf die unbewusste kollektive Gedankenmanipulation,
Uberwachung und Unterdriickung des freien Willens aufmerksam, die von
verborgenen Michten zur Herrschaftssicherung in modernen und postmoder-
nen Gesellschaften vollzogen werden.

Die Atrophie der individuellen Subjektivitat, die sich nicht autonom kon-
stituieren kann, wird in Dark City anhand der wiederkehrenden Figur der
Spirale symbolisiert. Sie erscheint im Spiralgekritzel an den Wanden des
Zimmers des ehemaligen Detektivs Walensky, in dem von den Fremden
konstruierten spiralférmigen Stadtmodell, in Murdochs Fingerabdriicken oder
im Dr. Schrebers kreisformigen Labyrinth, in dem er mit dem Verhalten von
Maéusen experimentiert. Eine Spirale wird auch in den Koérper der ermordeten
Prostituierten eingeritzt.

Die Spirale verbildlicht die allumfassende Omnipotenz der Stadt tiber die
Individuen und die Unméglichkeit, aus ihr herauszukommen. Die spiralférmige
Struktur der Stadt gestattet nur eine eingeschréinkte Bewegung im Kreis ohne
Verbindung zu einem Ausgang. Wie Walensky behauptet: ,I've just been

34 Zschocke, Martina (2005). Mobilit4t in der Postmoderne. Psychische Komponenten von
Reisen und Leben im Ausland. Wiirzburg: Koénigshausen & Neumann, 133.

35 Gerlach/Hamilton (2004: 120).

36 Proyas (1998: 01:07:52-01:08:08).
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spending time in the subway, riding in circles. Thinking in circles. There’s no
way out“”. .You can’t get out of the city. Believe me, I've tried“®. Die zentrale
Szene des Versuchs mit der Maus im Labyrinth reprasentiert als pars pro toto die
geschlossene, isolierte Welt von Dark City. Die Stadt ist wie ein auswegloses
Labyrinth, in dem die ,panoptische Macht* der Auflerirdischen die Indivi-
dualitidt der Menschen vollkommen entwertet hat. Der Autonomie- und Kon-
trollverlust der Stadtbewohner korreliert ,mit der Erfahrung der Fragmentie-
rung und Dekontextualisierung des Subjekts“®.

Die Simulation von Realitat

Die Fremden verkdrpern die geheimen Mechanismen der Manipulation in der
gegenwartigen Welt und Medienkultur. Sie erweisen sich als eine Art ,genius
malignus, der die absichtliche Tduschung des Menschen betreibt, um eine
Erkenntnis der wahren Bedingungen des Seins zu verhindern“'. Die Fest-
stellung der fremdgesteuerten Kontrolle und Manipulation fithrt bei Murdoch
zur skeptischen Hinterfragung der ontologischen Authentizitat der bislang
wahrgenommenen Welt. Zusammen mit dem Inspektor Bumstead zwingt er den
dubiosen Dr. Schreber, die Geheimnisse der unbekannten Machte zu offenbaren.
Die ,Strangers” sind, so Schreber, eine auf3erirdische, aussterbende Spezies, die
Leichen von Menschen bewohnen und eine Aversion gegen Licht und Wasser
haben. Mit Hilfe einer anthropomorphen Maschine, ,that allow them to focus
their telepathic energies“?, kontrollieren sie unbemerkt die Stadt. Sie sind auf

37 Proyas (1998: 00:32:42-00:32:49).

38 Proyas (1998: 00:54:23-00:54:25).

39 Doring, Melanie (2010). Die Karte als Experiment. Zur Raum - und Sujetstruktur in
DARK CITY. In: Déring, Melanie. Filme lesen. Mediale Reflexion literaturwissenschaft-
licher Theorien. Miinchen: Akademische Verlagsgemeinschaft, 32-51, 46.

40 Miller, André (2010). Film und Utopie. Positionen des fiktionalen Films zwischen
Gattungstradition und gesellschaftlichen Zukunftsdiskursen. Miinster: Lit, 329. Obwohl
Alex Proyas auf Konzepte und Techniken des Film Noir zuriickgreift, die er mit dem
Genre der Science-Fiction verbindet, nimmt Dark City bei der filmischen Darstellung der
Allmacht der Stadt, der Technologie und der Maschine deutlich Bezug auf Filme des
deutschen Expressionismus, insbesondere auf Metropolis (1927) von Fritz Lang, aber auch
auf Friedrich Wilhelm Murnaus Nosferatu (1922) und Robert Wienes Das Cabinet des Dr.
Caligari (1920). Metropolis liefert Vorlagen fiir Design und Architektur der Stadt.
Allerdings, im Unterschied zu Metropolis, geht in Dark City der Widerstand gegen
die sozialen Macht- und Herrschaftsstrukturen von einem Individuum aus, wihrend Fritz
Lang an die Solidaritat der unterdriickten Masse appelliert.

41 Miiller (2010: 326).

42 Proyas (1998: 01:23:16-01:23:18).
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der Suche nach dem gemeinsamen Element, das die differenzierende mensch-
liche Individualitit hervorbringt, wie sie sich in den Erinnerungen manifestiert.
Im Gegensatz zu den Menschen bilden sie eine Nicht-Individualitat: ,They share
one group mind“®. Sie sind mit einem Kollektiv-Geist ausgestattet und besitzen
keine personale Identitat.

Dr. Schreber: First, there was darkness. Then came the Strangers. They abducted us
and brought us here. This city, everyone in it is their experiment. They mix and match
our memories as they see fit, trying to divine what makes us unique. One day, a man
might be an inspector. The next, someone entirely different. When they want to study
a murderer, for instance, they simply imprint one of their citizens with a new
personality. Arrange a family for him, friends, an entire history even a lost wallet.
Then they observe the results. [...]

Bumstead: Why are they doing all this?

Dr. Schreber: It is our capacity for individuality, our souls that makes us different from
them. They think they can find the human soul if they understand how our memories
work. All they have are collective memories. They share one group mind. They’re
dying. Their entire race is on the brink of extinction. They think we can save them.
Murdoch: Where do I fit in?

Dr. Schreber: You're different, John. You resisted my attempt to imprint you*.

Die Stadt ist also ein grofies Labor, wo die Simulation die herkémmliche Realitat
ersetzt hat. Die Aufierirdischen experimentieren mit den Menschen und greifen
in ihr Leben ein, um herauszufinden, was Menschen menschlich macht. Denn
als aussterbende Spezies mit einem Kollektivbewusstsein benétigen sie indi-
viduelle Eigenschaften, die es ihnen erlauben, unter den Menschen unauffillig
zu leben und somit als Spezies zu iiberleben.

Murdoch jedoch kann nicht akzeptieren, dass sein Leben nur Simulation und
seine Erinnerungen blof} eine Liige sind. Insbesondere will er herausfinden, ob
Shell Beach, an dem er in seiner Kindheit gewesen zu sein glaubt und der die
erste Phase seines Lebens vermeintlich reprasentiert, wirklich existiert. Zu-
sammen mit Bumstead und Schreber versucht er zu dem mysteridsen Ort zu
gelangen. An der Grenze der Stadt, die von einer Mauer umgeben ist, stofen sie
zu einem Shell Beach-Plakat vor und schlagen ein Loch in die Mauer hinter dem
Plakat, um der Stadt zu entkommen. V6llig unerwartet erscheint dann im Loch
der leere Weltraum, das Vakuum. Die Stadt existiert abseits der Erde. Alles, an
das sie glaubten, ist eine Illusion, eine ,fabrication“”. Das, was die Stadt-
bewohner fir die Realitdat halten, ist ein Simulakrum, die Figuration einer
Irrealitat, eine Tauschung. Die Realitét, wie sie sie erkennen, ist blofle Simu-

43 Proyas (1998: 01:22:47).
44 Proyas (1998: 01:21:25-01:23:00).
45 Proyas (1998: 01:24:28).
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lation®. Shell Beach existiert nur in der Erinnerung und die Stadt, in der sie
gefangen sind, ist ein im Weltraum schwebendes Konstrukt. Kein Weg fiithrt
hinaus. ,There is no ocean, John. There’s nothing beyond the city. The only place
home exists is in your head*”, sagt Dr. Schreber zu Murdoch.

Shell Beach, der im krassen Gegensatz zur nachtlichen Stadt steht®, erweist
sich als ein imagindrer Nicht-Ort, als ein leeres Zeichen ohne Referenten. Es gibt
kein Signifikat jenseits des Signifikanten®. Shell Beach existiert nur auf Post-
karten und Anzeigen. Er bezeichnet nichts, genauso wie die persénlichen Fotos
und Gegensténde, die zu keinem Signifikat fithren. Sie sind ,a ,spatial other’, an
object of retrogressive desire (nostalgia) or progressive desire (utopia), always
defined by its absence, deferral, or unattainability“’. Und dennoch spielt Shell
Beach eine bedeutende Rolle in Dark City, denn ,this place has become a
collective dream™". Er fungiert als ,Illusion von Freiheit und Projektionsflache
von Sehnsiichten®?:

it symbolises the fundamental fantasy that any authoritarian regime employs so that
the oppressed remain subdued. When the inhabitants are given the illusion of
participation in a sunny setting that expands beyond the ideological control of
the dark city, they are bound to remain docile®.

Am Ende des Films, dank seiner Gabe zu tunen und mit Hilfe von Dr. Schreber
gelingt es Murdoch, die Kontrolle tiber die Maschine der Fremden zu tiberneh-
men und diese zu besiegen. Nun besitzt Murdoch eine grenzenlose Macht iiber
die von den Auf3erirdischen erfundene Welt. Er kann die Realitat nach seinem
Willen modellieren, obwohl diese im Weltraum schwebende Welt nicht ver-
lassen werden kann. Murdoch erschafft Shell Beach und bringt Sonnenlicht in
die dunkle Stadt. Er trifft Emma wieder, die bereits als Anna ,gepragt wurde

46  Schein statt des Seins ist in diesem Kontext das wesentliche Charakteristikum der
Simulation.

47 Proyas (1998: 01:26:01-01:26:14).

48 Wegen seiner scheinbaren geographischen Lage am Meer ist es in Shell Beach vermutlich
hell und grenzenlos. Vgl. Déring (2010: 45).

49  Vgl. Daskalaki, Maria (2012). Ideology and the Urban Experience in Alex Proyas’ Dark
City. Art History Supplement 2:6, 5-28, 14. Abrufbar unter:
https://www.academia.edu/3423974/Ideology_and_the_Urban_Experience_in_Alex_—
Proyas_Dark_City (Stand: 02/02/2022).

50 Hantke, Steffen (2005). Encapsulated Noir: Hybrid Genres and Social Mobility in Alex
Proyas’ Dark City. Scope. An Online Journal of Film and Television Studies 3. Abrufbar
unter: https://www.nottingham.ac.uk/scope/documents/2005/october-2005/hantke.pdf
(Stand: 02/02/2022).

51 Fitch, Alex (2019). Dark City and The Truman Show. Surveillance and the Destabilization
of Identity. Film Criticism 43:2, 57-74, 69.

52 Miiller (2010: 326).
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und sich nicht mehr an Murdoch erinnert, und beide brechen zusammen nach
Shell Beach auf.

Als ,Durchbrecher des Herrschaftsapparats“** ist Murdoch ein Musterbeispiel
des revolutiondren Charakters im Sinne Erich Fromms:

Der revolutionire Charakter ist ein Humanist, sofern er in sich die ganze Menschheit
erfahrt und ihm nichts Menschliches fremd ist. Er liebt das Leben und achtet es. In ihm
sind Skepsis und Glaube. Skeptiker ist er, weil er die Ideologien verdachtigt,
unerwiinschte Realitdten zu verschleiern. Glaubender ist er, weil er an das glauben
kann, was erst potenziell ist, ohne schon ganz geboren zu sein. Er kann ,nein“ sagen
und ungehorsam sein, eben weil er ,ja“ sagen kann und jenen Grundsitzen gehorcht,
die in Wahrheit seine eigenen sind. Er befindet sich nicht im Halbschlaf, sondern
nimmt in voller Wachheit die personlichen und gesellschaftlichen Realitaten um sich
wahr. Er ist unabhéngig; was er ist, verdankt er seinen eigenen Bemithungen, er ist frei
und keines Menschen Diener™.

Als Einzelheld, der gegen den Versuch rebelliert, ,in einem gesellschaftlich-
technischen Mechanismus nivelliert und verbraucht zu werden®®, leistet
Murdoch einen erfolgreichen Widerstand gegen die Macht- und Herrschafts-
strukturen der Auflerirdischen. Es gelingt ihm, ,die Selbstandigkeit und Eigen-
art seines Daseins gegen die Uberméachte der Gesellschaft, des geschichtlich
Ererbten, der duflerlichen Kultur und Technik des Lebens zu bewahren“”’, wie es
Georg Simmel 1903 ausdriickte. Dank der Hervorhebung seiner Individualitét
und der Betonung seiner Willensstarke kann Murdoch die oppressiven sozialen
Strukturen durchschauen, das Verborgene hinter der Realitét enthiillen und sich
von der herrschenden Simulation und der Tyrannei der ,Strangers® befreien. Die
absolute Entfremdung der Stadtbewohner, die in der stindigen Veranderung
ihrer Erinnerungen und ihrer Identitét verankert ist, wird voraussichtlich zum
Ende kommen.

Allerdings, obwohl nach der Vernichtung der Fremden eine optimistische
Zukunft angedeutet wird, liegt nun die ganze Macht ausschlieflich bei John
Murdoch, der die Realitat neu, nach seinen Bediirfnissen, Vorstellungen und
Wiinschen gestalten kann. ,He can do this only because he too has mastered the
ultimate technology, the ability to alter physical reality by will alone, in short,
because he has already mutated into something posthuman®®. Dariiber hinaus,

54 Fuhse (2003: 233).

55 Fromm, Erich (1999). Gesamtausgabe in zwolf Banden, hrsg. von Rainer Funk. Bd. IX:
Sozialistischer Humanismus und humanistische Ethik. Miinchen: Deutsche Verlags-
Anstalt/Deutscher Taschenbuch Verlag, 353.

56 Simmel (1903: 116).

57 Simmel (1903: 116).

58  Milner (2004: 274).
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auch wenn der (posthumane) Protagonist, dessen individuelle Entscheidungs-
freiheit heroisiert wird, aus der simulierten Welt der ,Strangers“ ausbricht und
die gesellschaftliche Wirklichkeit erkennt, bleibt es letztlich offen, ob die
Realitat hinter der Simulation fiir die Mehrzahl der Stadtbewohner weiterhin
unsichtbar bleibt. Es wird in Dark City angedeutet, dass die Welt nur aus
Simulation besteht. Der Mensch existiert einzig und allein in der Simulation.
Alles, was er ist und was ihn umgibt, ist simuliert.

So lassen sich bemerkenswerte Koinzidenzen zwischen Dark City und der
postmodernen Simulationstheorie des franzésischen Philosophen und Sozio-
logen Jean Baudrillard feststellen. Denn nach Baudrillard ist die Welt in der
Massen- und Mediengesellschaft von der Simulation beherrscht. Die neuen
Technologien und Medien erzeugen eine Hyperrealitit, in der zwischen
authentischen und simulierten Vorgangen und Ereignissen nicht mehr unter-
schieden werden kann. Durch die ,Agonie des Realen® entsteht eine Welt der
Simulation, in der das, was in ihr fiir ,das Reale® gehalten wird, ,nicht mehr das
Reale ist“’. Die Formen bisher bekannter und vertrauter Realitat werden dabei
aufgelost. Reales wird nicht einfach imitiert bzw. re-produziert, sondern
massenmedial simuliert. In der so verformten (Hyper-)Realitat verschwindet
die Moglichkeit von Referenzialitit. ,Die Simulationen oder Zeichenwelten
interagieren mit anderen Simulationen, nicht aber mit Referenten.“ Die
Signifikanten sind ohne Bezug zu einem Signifikat. Die Zeichen sind nur noch
Simulation, ,Simulakra“ von Realitit. Sie stehen nicht in einem Referenz-
Verhiltnis zu Realem und sind selbstreferenziell geworden.

Das Realitatsprinzip hat sich mit einem bestimmten Stadium des Wertgesetzes
gedeckt. Heute kippt das ganze System in die Unbestimmtheit, jegliche Realitat wird
von der Hyperrealitit des Codes und der Simulation aufgesogen. Anstelle des alten
Realitatsprinzips beherrscht uns von nun an ein Simulationsprinzip. [...] es gibt nur
noch Simulakren®.

Wie bei Baudrillard steht in Dark City die philosophische Frage im Mittelpunkt,
inwieweit Simulationen Realitat erzeugen konnen. Der Film veranschaulicht
wie eine Hyperrealitit im Sinne Baudrillards entsteht, in der alles durch den
Verlust des Signifikats hinter dem Signifikanten ein Teil der Simulation
geworden ist.

59 Baudrillard, Jean (1978). Agonie des Realen. Aus dem Franz. v. Lothar Kurzawa und
Volker Schaefer. Berlin: Merve, 25.

60 Runge, Evelyn (2014). Okonomie: Markt der Bilder. In: Giinzel, Stephan/Mersch, Dieter
(Hrsg.) Bild. Ein interdisziplindres Handbuch. Stuttgart/Weimar: Metzler, 143-150, 144.

61 Baudrillard, Jean (1982). Der symbolische Tausch und der Tod. Aus dem Franz. v. Gerd
Bergfleth, Gabriele Ricke und Ronald Voullié. Miinchen: Matthes & Seitz, 8.
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Fazit

Im Rahmen des Genres der Science-Fiction iibt Dark City scharfe Kritik an einer
entnaturalisierten Gesellschaft, die die Realitit nur noch simuliert und den
Menschen fremdbestimmt und manipuliert. Durch die Darstellung einer
dystopischen Zukunftswelt warnt Dark City vor sozialen Fehlentwicklungen
und ihren drohenden Konsequenzen. Der Film veranschaulicht wie die ver-
zerrte, uneigentliche Realititswahrnehmung zur fremdgesteuerten Konstruk-
tion von Identitit und zur absoluten Entfremdung des Individuums fithrt. Das
Reale verschwindet in Simulation, hinter der die Herrschaftsverhaltnisse, die
soziale Wirklichkeit und die Auflésung des Selbst verborgen bleiben. Es
herrschen ausschlieflich Scheinwirklichkeit und Scheinselbststindigkeit als
Konsequenz der absoluten Hypertrophie einer von Maschinen und technolo-
gischer Uberwachung dominierten Umwelt, die den Menschen kaum Entschei-
dungsfreiheit ermdglicht und seine Individualitit vollkommen entwertet. Die
Identitat des Menschen ist fragil, briichig und mutabel. Wegen der Atrophie der
individuellen Subjektivitat, die sich nicht autonom konstituieren kann, sind die
Menschen nicht in der Lage, die gesellschaftliche Realitidt und ihre eigene
Fremdbestimmtheit zu erkennen. Der Mensch befindet sich in einem ihm
vorgegebenen Leben gefangen, aus dem er nicht ausbrechen kann. Gegen die
hyperreale Welt der Simulation und der Verdinglichung des Individuums
koénnen nur, wenn iiberhaupt, wie Dark City betont, die individuelle Freiheit
als Unabhéngigkeit des Einzelnen erfolgreich sein. Deshalb riickt der indivi-
duelle Held in den Mittelpunkt des Films. Dank seiner Willenskraft kann er das
iiberpersonliche System, das ihn unterdriickt, besiegen. Allerdings bleibt die
Frage offen, inwieweit die hyperreale Simulationsgesellschaft weiterhin bes-

tehen bleibt.
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