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Spielfilm, Internet, Cyberspace
Orte der Gottesfrage in der Medien-
gesellschaft

(Skizze einer Fortbildungsveranstaltung
fur Lehrer, die am 25. Februar und am

12. Mai 2000 im Rahmen der Lehrerfort-
bildung der Di6zese Augsburg stattfand)

Teil 1: Transzendenz im Kino -
Die Gottesfrage im Film

Wie kann man sich heute der Gottesfrage
nahern? Gott ist kein zentrales Thema
dieser Gesellschaft, jedenfalls nicht in ei-
nem expliziten, in theologischer Begriff-
lichkeit artikulierten Sinn. Will man sich
dem Thema nahern, muss man also da-
nach fragen, ob es Orte gibt, an denen
man zumindest der Frage nach ihm be-
gegnet.

Zweifellos existiert die Gottesfrage auch
heute, weil die Frage nach dem, was uns
umfasst und uns tragt, immer vorhanden
ist. Sie ist unausweichlich, weil sie uns mit
dem Vollzug des eigenen Lebens vorgege-
ben ist. In aller Regel wird sie implizit an-
gesprochen und abgehandelt. Die Erfah-
rung des Umfassenden, dem man begeg-
net, wird nicht mehr mit dem Begriff
'Gott' erschlossen, sondern auf andere
Weisen als gegenwartig behauptet. Einer
der Orte, an denen das geschieht, ist der
Spielfilm.

Warum der Spielfilm? Der Spielfilm ist ei-
nes der Foren, das der Gesellschaft dazu
dient, entscheidende Lebensfragen zu
formulieren und zu diskutieren. Das gilt
ganz allgemein und nicht nur fir die bei
Bildungsveranstaltung beliebten und sehr
anspruchsvollen Filme von Bergman,

Tarkowskij, Kieslowski oder Lars von
Trier. Die Funktion des Spielfilms als ge-
sellschaftliches Forum l&sst sich genauso
gut im Unterhaltungsfilm und Main-
streamkino belegen. Bekanntlich stammt
das Gros der Kinobesucher aus der Al-
tersgruppe zwischen 15 und 30 Jahren
und das bedeutet, dass Schiler und Schi-
lerinnen am ehesten (nach dem natdrlich
die Mediennutzung dominierenden Fern-
sehen) im Kino mit existentiellen Erfah-
rungen und deren mdéglichen Deutungen
konfrontiert werden. Von daher ist es
notwendig, sich von Vorurteilen gegen die
Seichtheit von Hollywood-Produktionen,
die Angst vor dem schlechten Einfluss der
Medien und von elitdren Vorbehalten
freizumachen, um den Reichtum an Fra-
gen, Symbolen, Konzepten und Antwor-
ten zu entdecken, der im Film der Ge-
genwart vorhanden ist.

Schon ein flichtiger Blick auf das Kino-
programm der letzten zwei, drei Jahre
kann das belegen: In Dogma begegnet
man allen moglichen Aspekten der kirchli-
chen Lehre und sogar Gott in Person, die
allerdings eine Frau ist. American Beauty
feiert die Schonheit des Lebens in einer
Meditation Uber eine im Wind treibende
Plastiktite. Magnolia stellt auf grandiose
Weise die Frage nach dem Sinn all der
Zufalligkeiten, die das Leben bestimmen
und vielleicht doch nicht bloR ‘zufallig'
sind. Einem Engel, der die Welt so faszi-
nierend findet, dass er Mensch wird, kann
man in Stadt der Engel begegnen. Brad
Pitt als Tod konfrontiert in Rendezvous
mit Joe Black einen erfolgreichen Ge-
schéftsmann mit dem abrupten Ende sei-
ner Plane und Unternehmungen. In
Straight Story macht sich ein alter Mann
auf den Weg, um sich mit seinem Bruder
zu versdhnen. Zeichentrick ist nicht je-
dermanns Geschmack, aber es ist die gan-
ze Mose-Geschichte, die in Prinz von A-
gypten in effektvolles Schaukino verwan-
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delt wird. Im Feuilleton wie bei Jugendli-
chen breit angekommen: Matrix und die
Frage nach der Wirklichkeit hinter den
Dingen. Sind es die AulRerirdischen oder
doch eine jenseitige Dimension, mit der
Jodie Foster in Contact in Verbindung
treten mochte? Wie kann man damit um-
gehen, wenn fast alle Kinder eines Ortes
bei einem Busunglick ums Leben kom-
men? Das siifle Jenseits handelt von
Schuld und Schuldbewéltigung. 'Gottes-
kinder' heillen in Gattaca diejenigen Kin-
der, die ungeplant und mit 'mangelhaftem’
Genmaterial zur Welt kommen und des-
halb von vornherein gesellschaftliche Au-
Renseiter sind. Der Film erzahlt, wie eines
dieser Gotteskinder alle Kontrollen un-
terlauft und seinen Lebenstraum, Astro-
naut zu werden, verwirklicht: Die Bei-
spiele lieRen sich vermehren.

Ein weiteres soll etwas ausfiihrlicher vor-
gestellt werden. Peter Weir, vor allem be-
kannt durch Der Club der toten Dichter
(sein grandioser Film Fearless hat bei uns
leider kaum Beachtung gefunden), hat mit
Truman Show einen erfolgreichen, unter-
haltsamen und aufgrund seiner Komple-
xitat gleichzeitig auf vielerlei Weise inter-
pretierbaren Film gedreht. Es ist die Ge-
schichte von Truman, der als einziger
nicht weil3, dass er der Star einer Fernseh-
serie ist, die seit dreiRig Jahren uberall auf
der Welt gezeigt wird. Das gigantische
Studio, in dem er lebt, ist von hunderten
von Schauspielern und Schauspielerinnen
bevolkert, die ihm 'Wirklichkeit' vorspie-
len. Verschiedene VVorkommnisse und Ir-
ritationen (so fallt Truman einmal aus
heiterem Himmel ein Scheinwerfer vor
die Fufe), lassen in ihm schliellich den
Verdacht wach werden, dass irgendetwas
mit seiner Welt nicht stimmen kann. Die
Truman Show erzahlt dann von seinem
Ausbruch aus dem goldenen Kafig und
der Entdeckung der ‘wirklichen" Wirklich-
keit.

Truman entdeckt die Wirklichkeit
(Foto: Paramount Pictures)

Man muss die Truman Show nicht religi-
0s lesen und interpretieren, aber man
kann es. Sie ist Mediensatire und Kritik
am Unwesen von Werbung und Mer-
chandising, sie ist eine psychologisch stim-
mige Befreiungsgeschichte, sie erz&hlt von
der Suche nach Identitat, sie ist aber auch
eine mit leichter Hand hingeworfene Skiz-
ze eines falschen Gottesbegriffs, der durch
Truman zerstért wird. Truman, ver-
meintlich umfassend kontrolliertes und
alleiniges Geschopf seines Erfinders Chri-
stof, des groRBen Regisseurs, stellt fest, dass
er mehr ist, als das, was man ihm zu-
schreibt. Er stellt auch fest, dass die Welt
groRer ist, als das, was man ihm als Wirk-
lichkeit verkauft hat. So entdeckt er, dass
er sich selbst nur richtig verstehen kann,
wenn er das kennen lernt und sich auf das
bezieht, was ihn umfasst.

Es ist keine Frage, dass die Arbeit mit
Spielfilmen im Unterricht schwierig ist
und eher die Ausnahme bleiben wird. Die
Arbeit mit Ausschnitten ist zwar mdoglich
und auch fruchtbar, aber sie ist ohne
Kenntnis eines Films in seiner Gesamtheit
doch immer ein gewisser Notbehelf. Des-
halb sind Spielfilme nicht so direkt fir den
Unterricht zu nutzen, wie das mit Kurz-
filmen oder anderen Medien mdglich ist.
Dennoch scheint mir die Kenntnis des
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laufenden Filmangebots unabdingbar,
wenn man wahrnehmen will, wie die Ge-
sellschaft, und vor allem auch die Jugend,
mit den 'groRen’ Fragen des Lebens um-
geht. Allein schon die Kenntnis der wich-
tigsten Filme ist ein Gewinn fur den eige-
nen Unterricht, weil sie einen als Lehrer
der Lebenswelt und den Deutungsmustern
von Jugendlichen ein gutes Stiick ndher
bringt. Wenn dann auch noch konkrete I-
deen flr die Unterrichtsgestaltung abfal-
len: Um so besser.

Teil 2: Internet und Cyberspace -
Die Wiederkehr der Gottesattribute

Gibt man den Begriff 'Gott' in eine Such-
maschine ein, dann erhdlt man ein buntes
Sammelsurium von Internetseiten, die von
der (witzig gemeinten) 'Homepage Gottes'
bis zu den Selbstdarstellungen der Kir-
chen und anderer religioser Gemein-
schaften reicht. So betrachtet, ist Gott im
Internet also préasent. Die Metasuchma-
schine 'Metager’ liefert zum Beispiel gleich
auf Anhieb 90 Treffer, die eigentlich nur
die winzige Spitze des befragten 'Eisber-
ges' darstellen, denn schon Altavista allei-
ne listet 361 120 Treffer.

Es ist klar, dass man damit nur wenig Uber
die Bedeutung von Digitalisierung, Inter-
net und entstehendem Cyberspace und ih-
ren Zusammenhang mit der Gottesfrage
in Erfahrung gebracht hat. Etwas weiter
kommt man, wenn man noch einmal auf
den Spielfilm zurtckgreift und sich eine
Schlisselszene von Matrix vor Augen
fuhrt: Neo, dem Protagonisten des Films,
wird die MATRIX demonstriert. Es han-
delt sich um einen gigantischen Compu-
ter, der den Menschen die gesamte Wirk-
lichkeit vormacht, d.h. in die Képfe proji-
ziert. Alles, was sie wahrnehmen, liegt
unter der Kontrolle der autonom gewor-
denen Maschinen (Wenn man so will, ist

Matrix also eine Radikalisierung der Tru-
man Show in eine Cyberwelt hinein). Der
Film endet mit der Zerstoérung der Matrix
durch den 'Erloser’ Neo: Die Menschen
kehren in die 'wirkliche Wirklichkeit' zu-
riick, aber wie bei Truman bleibt das En-
de offen: Wenn man zu sich selbst ge-
kommen ist und wenn man keinen elekt-
ronischen und medialen T&uschungen
mehr unterliegt, sich also tatséchlich in
der Wirklichkeit befindet, ist ein neuer
Horizont entstanden, der erneut die Frage
nach dem er6ffnet, was einen selbst Gber-
schreitet.

Neo entdeckt die Wirklichkeit
(Foto: Warner)

Matrix erzéhlt am Beispiel der Compu-
tertechnologie auch von der Tendenz der
gegenwartigen Entwicklungen, die Natur
zu technisieren und véllig unter Kontrolle
zu bringen: Ein Computer ist an die Stelle
Gottes getreten. Aber die Usurpation der
Eigenschaften Gottes durch den Men-
schen geht noch sehr viel weiter.

Ein kleines Gedankenspiel mag das bele-
gen. Im bekannten 'Griinen Katechismus',
der auf zu einfache Fragen zu klare Ant-
worten gab, werden die Eigenschaften
Gottes genau bestimmt. Uberlegt man
einmal, welchen gegenwadrtigen, vor allem
auch technischen Phanomenen diese Ei-
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genschaften zugeordnet werden kdnnen,
dann wird diese Usurpation sehr deutlich:

"10. Warum sagen wir: Gott ist ewig? Wir
sagen: Gott ist ewig, weil er immer war
und immer sein wird; Gott hat keinen
Anfang und kein Ende."

Wider besseres Wissen halten wir unsere
technische Welt fur immer weiter perpe-
tuierbar. Die elektronischen Strukturen
und Datensatze werden als potentiell ewig
betrachtet. Wir glauben nicht, dass unsere
Konstrukte mit uns vergehen, sie erschei-
nen uns fast schon wirklicher als wir uns
selbst: Digitale Information ist ewig.

"14. Warum sagen wir: Gott ist allgegen-
waértig? Wir sagen, Gott ist allgegenwartig,
weil er lberall zugegen ist, im Himmel,
auf Erden und an allen Orten.”

Wenn wir noch nicht allgegenwartig sind,
so versuchen wir doch zunehmend, es zu
werden: Fernsehen, Telefonkommunikati-
on, Web-Cameras, immer schnellere Ver-
kehrsmittel, Internet usw. lassen den
Raum wie die Zeit verschwinden. Globali-
sierung ist auch eine Bezeichnung fir die
wachsende Uberzeugung unserer Allge-
genwart.

"15. Warum sagen wir: Gott ist unermess-
lich? Wir sagen: Gott ist unermesslich,
weil Himmel und Erde ihn nicht fassen
kénnen."

Unsere Unermesslichkeit heiBt Komple-
xitdt. Zwar ist das Internet tatséchlich
endlich und noch die umfassendste Com-
putersimulation beschrankt, aber das wis-
sen wir nur. Was wir als einzelne und
Gemeinschaften als wirklich erfahren, ist
die faktische Unermesslichkeit der von uns
errichteten Informationsstrukturen.

"16. Warum sagen wir: Gott ist allwis-
send? Wir sagen: Gott ist allwissend, weil
er alles weil3; er weils das Vergangene, das
Gegenwdrtige und das Zukiinftige, sogar
unsere geheimsten Gedanken."

Eine Anzeige der Telekom versprach vor
einiger Zeit, uns wirde das gesamte Wis-
sen der Welt elektronisch verfiigbar ge-
macht. Jeder weil3, dass das nicht stimmt
und nicht stimmen kann, und dennoch
wollen wir es gerne glauben. Wir sehen
uns auf dem Weg zur Allwissenheit und
der Neuschopfung der Welt als der To-
talinformation Uber sie.

"23. Warum sagen wir: Gott ist allméch-
tig? Gott ist allméchtig, weil er alles kann,
was er will."

Mag das Pathos des technischen Fort-
schritts mit Titanic und Challenger seine
Dampfer erhalten haben: Wir glauben
weiterhin an die Machbarkeit. Dieser
Glaube verstérkt sich sogar noch, seitdem
sich abzeichnet, dass wir Uber die Aufkla-
rung der Erbinformation in unseren eige-
nen Plan eingreifen kdnnen. Wir werden
uns selbst 'machen’ kénnen und damit
‘allméchtig' sein.

"28. Warum nennen wir Gott einen Geist?
Wir nennen Gott einen Geist, weil er
Verstand und Willen, aber keinen Leib
hat."”

Die im Entstehen begriffene Welt entfernt
sich immer weiter vom Kdrper. Er ist das,
was unserem Geist am meisten hinderlich
und auch noch sterblich ist. Wenn Marvin
Minsky den 'Download des Geistes' auf ein
technisches Tragermedium denkt, dann
will er letztlich reiner Geist sein. Noch
sind wir Mischwesen, aber die Zukunft
scheint uns zu versprechen, dass wir zu
reinem Geist werden kénnten.
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"29. Woher kommt die Welt? Die Welt
kommt von Gott; er hat Himmel und Er-
de erschaffen.”

Wir haben Himmel und Erde nicht er-
schaffen, aber wir trauen es uns zu. Immer
starker wird das, was im Sinne von 'Natur'
unverfigbar schien, in den Hintergrund
gedrangt und durch Artefakte ersetzt. Un-
sere 'zweite' Natur stellen wir selbst her
und wollen ihre Abhangigkeit von unserer
‘ersten' Natur nicht mehr wahrhaben.

Die These, dass die Gottesattribute zu-
nehmend innerweltlichen Gegebenheiten
zugewiesen werden, l&sst sich auch so
formulieren: Der Mensch holt sich die
einst auf 'Gott' projizierten Eigenschaften
zuriick. Waren sie einmal Uberhéhungen
unerreichbarer Wunschvorstellungen, so
scheinen sie ihm jetzt als tatsachlich er-
reichbare Eigenschaften. Diese Aneignung
der Gottesattribute als bloRe Hybris ab-
zutun, fallt zunehmend schwer.

Teil 3:
Vier Thesen als Zusammenfassung

1. Die Eigenschaften Gottes

Die Gegenwart tendiert aufgrund der
technischen Entwicklung und des immer
deutlicher werdenden Zusammenhangs
von Physik, Biologie und Informations-
technik dazu, die Eigenschaften Gottes auf
innerweltliche Gegebenheiten zu Ubertra-
gen.

2. Menschenbild und Gottesfrage

Wir wir uns selbst verstehen, hangt direkt
damit zusammen, wie wir das auffassen,
was nicht wir selbst sind. Wir sind zuneh-
mend der Uberzeugung, dass es praktisch
nichts gibt, was nicht wir selbst sind: Alles
ist ein Entwurf unseres Geistes und dem-
entsprechend unserer Kontrolle unter-
worfen.

3. Schopfungsbegriff

Die Auffassung, es existiere eine vorgege-
bene Schépfungsordnung, in der uns ein
bestimmter Platz zugewiesen ist, verliert
zunehmend an Uberzeugungskraft. Die
Schopfungsordnung hat ihre unantastbare
Absolutheit verloren, weil wir beginnen, in
die Schopfung einzugreifen und ihre Ord-
nung in unserem Sinne abzuandern.

4. Platonismus

Wir verstehen uns immer starker als
Geistwesen und immer weniger als Kor-
per. Uns allen, die wir immer mehr Zeit
vor Bildschirmen und in medialen Welten
verbringen, kommt zunehmend der Kor-
per abhanden. Wir emigrieren in unseren
eigenen Kopf. Das Interesse am Mani-
chadismus und die Wiederkehr platonischer
Weltkonzeptionen ist deshalb kein Zufall:
Wir wollen ewig sein und uns ungehindert
im Reich unserer eigenen Ideen bewegen.
Was liegt deshalb néher, als den Koérper
abzuspalten?

Wir sind Gott nicht gleich und kénnen es
auch nicht werden. Das ist die Botschaft
der Offenbarung und zentrale Uberzeu-
gung des christlichen Glaubens. Sobald
wir versuchen, wie Gott zu sein, werden
wir uns selbst fremd. Diese Botschaft aber
so zu verkinden, dass sie ihre Glaubwur-
digkeit und Handlungsrelevanz auch im
Zeitalter des 'Cyberspace' erweist, ist ein
theologisches Projekt, das sich noch im
Stadium der Problembeschreibung befin-
det.
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