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Isabella Hermann und Tom Turtschi

Die Doppelblind-Mission — ein Spiel?

Der Science-Fiction-Autor Tom Turtschi und ich haben uns mit dem Fokus dieser Ausgabe Kl zieht in den Krieg dazu entschlossen,
einen gemeinsamen Beitrag zu verfassen: Er schreibt eine Science-Fiction-Story, in der das Thema eine Rolle spielt, und ich schreibe
Theoretisch-Analytisches drum herum.” Aber warum Kiinstliche Intelligenz und Krieg (iberhaupt aus der Perspektive von Science-
Fiction angehen? Science-Fiction ist schlielSlich kein (Technology-)Foresight, das konkrete Zukunftsszenarien abbildet, und will es

(meistens) auch gar nicht sein.

Genau deswegen! Denn Science-Fiction erzéhlt nicht Uber die
Zukunft, sondern Geschichten mit, tber und durch fiktive Wis-
senschaft und Technologie. Das Genre reflektiert aktuelle so-
ziotechnische Trends, indem es Extremsituationen schafft, die
aktuelle Tendenzen der Gegenwart, aber auch Urdngste und Ur-
sehnstichte des Menschen wie unter einem VergroRerungsglas
erscheinen lassen. Die hdufig in Science-Fiction-Filmen und -Ro-
manen gewdhlte Erzdhlperspektive der Zukunft ist zuvorderst
dazu da, die Verdnderungen in der Science-Fiction-Welt im Ver-
gleich zu der uns bekannten Welt zu plausibilisieren. Es handelt
sich also mehr um einen Schritt zur Seite als nach vorn — was je-
doch wegen der Kreativitat durchaus fiir Foresight-Prozesse ge-
winnbringend sein kann, die in ihrer Methodik feststecken kon-
nen (Steinmdller 2016).

So ist Science-Fiction das Popkultur- und Kunstgenre, das an
den Grenzrandern (Boundary) entsteht, wo sich grundlegende
Menschheitsfragen mit aktuellen Wertediskussionen, Trends
und Ereignissen sowie der Wissenschafts- und Technikentwick-
lung treffen (Abbildung 1). Im Matrix-Franchise von 1999, wo
Maschinen und Menschen Krieg gegeneinander fiihren, wer-
den beispielsweise sowohl die grundlegende Angst vor Be-
herrschung, aber auch Erlésungsphantasien, die damals real
existierende Unsicherheit durch die bevorstehende Jahrtau-
sendwende und die Folgen des Neoliberalismus sowie die zu-
nehmende Digitalisierung und Technisierung der Welt aufge-
griffen.

Die fiktive Technologie kann dabei ndher oder weiter weg von
unserer bekannten Realitdt liegen, aber auch eine Metapher
darstellen (Vint 2021:6). Hier kommt es neben der Intention
der Autor:innen vor allem auf die Deutung der Rezipient:innen
an, wo sie eine Geschichte auf einem Science-Fiction-Konti-
nuum verorten (Abbildung 2). Wenn man so will, kann man
Matrix als reale Warnung vor dem Bau ,, intelligenter” Maschi-
nen begreifen, oder die Maschinenherrschaft als generelles Bild
fur Unterdriickung, Totalitarismus oder Kolonialismus auslegen.
Relevant ist allerdings, dass — ganz gleich wo man die Technik
im Kontinuum verortet — Science-Fiction ihre Geschichten in-
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Abbildung 1: Science-Fiction als Boundary Management

nerhalb des vorherrschenden Paradigmas des wissenschaftli-
chen Denkens erzdhlt. Das unterscheidet die Science-Fiction
beispielsweise vom Genre der Fantasy, das vergleichbar einem
Madrchen, einer Sage oder einem religiésen Ursprungsmythos
funktioniert (Dath 2019:75). Nicht zufallig formierte sich Sci-
ence-Fiction als Genre in der Ara der Moderne mit ihren sozia-
len Umwalzungen und dem Glauben an den technischen Fort-
schritt.
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Abbildung 2: Das Science-Fiction-Kontinuum
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Nun aber zu Tom Turtschis Kurzgeschichte in drei Akten.

Die Doppelblind-Mission
Der Nebel im Tal ist undurchdringlich.

Diesig, triibe, und das Restlicht, das durch die zahfliissigen
Wolken und die Baumkronen bis nach unten dringt, ist zu
spérlich fiir eine optische Peilung. Ich schalte auf Infrarot
und zapfe die Sensoren an, die das Geldnde verminen.

Ich morphe die Drohne zu einem faustgroBen Avatar mit
zwei Raupen, Panzerung und Lasergun — an Fliegen ist
in diesem Suppentopf eh nicht zu denken. Mit dem Joy-
stick navigiere ich vorsichtig durch das Unterholz. Spa-
he durch moosbehaarte Biische und triefende Farne, die
sich wie Palmwedel iiber mir zu einem Baldachin schlie-
Ben, umrunde haushohe Kiesel, erreiche ein Pilzfeld und
verkrieche mich unter einen der Schirme.

Die Geduld zahlt sich aus, keine halbe Stunde spéter
schdlt sich aus der Falschfarbendarstellung auf meinem
Display ein riesiges Monster. Die Flecken konturieren
sich zu einem Gorgonen mit sechs Beinen, drei Képfen
— er breitet seine Arme aus und flattert bedrohlich mit
ausladenden Fliigeln.

Ich gleite unter dem Pilz hervor und nehme das Unding
ins Visier. Zégere einen Moment — ein Segment spaltet
sich ab, umrundet das gefliigelte Monster, kommt auf
mich zu. Ich schieSe auf die beiden Teile. Der Vierbeiner
sackt zusammen, Fittiche wirbeln (iber den Boden, zu-
cken, verenden in Agonie. Das Wesen teilt sich erneut,
der Restrumpf 16st sich von den Fliigeln und hastet auf
zwei Beinen davon.

Ein enttarnter Badbat!

Genau so werden sie in den Posts ehemaliger Kdmpfer
beschrieben: Feige, degenerierte Mutanten, mit einem
ekelhaften Geschwiir auf der Stirn.

Augenloses Fledermausgesindel, das mit seinem Dreck
die ganze Zivilisation bedroht - sie sitzen im Hochland
an den Quellen, wie die Regierung seit Jahren betont.
Ich nehme die Verfolgung auf. Mit etwas Gliick fiihrt
mich das Ding in den Unterschlupf, und ich schaffe es
dieses Mal, das Nest auszurduchern.

Die Sensoren liefern geniigend Daten, um das Geldn-
de mit der Karte abzugleichen und damit ich die Fahrte
nicht verliere.

Feindkontakt beim Wasserfall.

Eine ganze Horde! Diese Badbats sind riesig, doppelt so
grol$ wie das geflohene Exemplar.

Ich presche auf das offene Feld und driicke eine erste
Salve mit biomechanoiden Luchsspinnen ab. Das Batail-
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lon eiert aus meinem Bauch und krabbelt davon, ich las-
se die Spinnen in alle Richtungen ausschwdrmen und
konzentriere mich, jede in Position zu bringen, um ihre
Giftladung in die Stirnwiilste der Badbats abzusetzen.
Ich verliere die Ubersicht — das Bewusstsein in 60 Teile
aufzuspalten und fiir die Zielpeilung mit den Sensorda-
ten abzugleichen bringt meine Fahigkeit zum Multitas-
king an Grenzen — aber in diesem Moment splire ich den
Kick des Brainbooster, der mir im Schddel explodiert.
Eine ganze Kohorte — ich fiihle die Spinnen bis in die
Spitzen aller 480 Extremitdten und fokussiere, prozes-
siere und schieBe und schieBBe. Mein Score steigt auf 97.

Die Uberlebenden ziehen sich zurtick.

Ich folge dem Gesindel, quere Murgénge, Zonen mit
Totholz, Lichtungen.

Nach weiteren zwei Scharmlitzeln stehe ich vor einer
Felswand. Die alte Mine! Endlich habe ich das Nest ge-
funden.

Ich erwarte einen Torwdchter, aber beim Eingang taucht
eine ganze Meute auf. Hinter jedem Badbat, den ich
ausschalte, bringen sich drei neue in Stellung. Ich wer-
de umzingelt, der Brainbooster zeigt kaum Wirkung,
ich lasse meine Division Luchsspinnen vollstindig aus-
schwdrmen und schalte in den autonomen Modus der
Schwarmintelligenz. Mein Score steigt rasend, klettert
tber neunhundert. Wunderhiibsche Pixelhaufen explo-
dieren rundum im Nebel, wie bei einem ndchtlichen
Feuerwerk zerstieben die Képfe der Badbats — damn,
what the hell ... ein Stérsignal, der Kontakt zu den Spin-
nen bricht ab ... Schmerz durchzuckt mich, die struktu-
relle Integritdt der Hiillenpanzerung meines Avatars zer-
fallt ... Zischen, Wasser dringt in die Elektronik, Funken
spriihen, dann verabschiedet sich das Display und mir
wird Schwarz vor Augen.

Der erste Teil der Geschichte ladt dazu ein, sie auf der linken
Seite des Science-Fiction-Kontinuums zu platzieren. Auch wenn
die aufgespannte Welt verfremdet ist, findet man Technologien,
die aktuelle, reale und denkbare Entwicklungen fur die Kriegs-
fihrung aufnehmen: Virtual Reality (Triandafillidis 2021), Me-
metic Warfare (Giesea 2016), Drohnen in allen Auspragungen
(Franke 2018), Forschung zu Schwarmintelligenz (Ekelhof/Paoli
2020), Gamification (Eastwood 2021), Biotechnologie (Reding/
Eaton 2020:94-103) — das alles gibt es und in all diesen Berei-
chen spielt Kl eine oder die entscheidende Rolle als Technology
Enabler — ganz abgesehen von vollautonomen Waffensystemen
(Scharre 2018). Im Text werden mogliche Einsatzfelder neuer
Kl-ermoglichter Technologien bei einer verdeckten Mission in
feindlichem Gebiet betrachtet, die schon im Heute oder in naher
Zukunft vorstellbar sind.

Ich richte mich auf, ziehe die VR-Einheit (iber den Kopf.
Die Brille verheddert sich mit den Kabeln der Elektro-
denkappe. Georgi, der wissenschaftliche Leiter, eilt zu
Hilfe. Der schlaksige Kerl mit Nickelbrille streicht eine
fette Haarstrdhne aus der Stirn, nestelt an den Dréhten
und ist voller Anerkennung: ,, Gratuliere, ein Score von
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1023 ist nicht libel, seit der letzten Trainingseinheit hast
du deine Leistung fast verdoppelt!”

Ich schiebe das Lob zuriick: ,, Dein Synapsenbooster kam
genau im richtigen Moment. Ohne den EnergiestolS hét-
ten mich die Monster bereits beim Wasserfall kalt ge-
macht.”

Die Freude wéhrt nur kurz, bei der Manéverbesprechung
herrscht mich der befehlshabende Offizier an: , Sie wur-
den zu friih enttarnt! Bei verdeckten Operationen gilt,
unsichtbar zu bleiben. Der Feind darf den Angriff nicht
als solchen erkennen. Verstecken, Soldatin, verschlei-
ern, verbergen, vertuschen — und dann eliminieren! Das
nédchste Mal setzen Sie die Luchsspinnen aus dem Hin-
terhalt ein.”

Ich nicke. , Ich werde mir das fiir den Ernstfall merken. "

L Ernstfall?* Der Offizier vernichtet mich mit einem ein-
zigen Blick. , Wer garantiert Ihnen, dass der Ernstfall
nicht soeben stattfand?"” Seine Stimme wird schneidend
wie die Kreide eines Oberlehrers auf der Schiefertafel:
.Sie kennen den Wert der Doppelblind-Einsétze. Sie
dirfen nicht wissen, ob sie die Mission simulieren oder
gerade durchfiihren, genau so wenig wie wir vom Be-
fehlsstab. Wenn die objektive Datenlage (iber den Feind
durch Emotionalitt getriibt wird, vermindert das die
Effizienz unserer Aktionen. Empathie war nie ein guter
Ratgeber im Kampf um das Uberleben, Soldatin!*

Hier rutscht die Geschichte weiter in die Mitte des Science-Fic-
tion-Kontinuums, in der ich die Idee der Doppelblind-Mission
verorte. Hier laufen die Faden eines Gegenwartskommentars
und einer extremen fiktiven Einsatzform zu einem kritischen
Zerrbild zusammen. In der Doppelblindmission ist Krieg in erster
Linie ein virtuelles Spiel, und erst nachgeordnet ein realer Ein-
satz, da weder die Soldatin noch der Befehlshaber wissen, ob es
sich um eine Simulation handelt oder nicht. Das hat zur Folge,
dass wohl alle Soldat:innen im Allgemeinen zuvorderst das Ziel
verfolgen, eine moglichst hohe Punktzahl zu erreichen, um das
.Spiel" zu gewinnen. Wenn es sich aber lediglich um ein Spiel
handelt, muss sich niemand mit moéglichen Hintergriinden, Fol-
gen und Opfern des Einsatzes auseinandersetzen.

Der Nebel im Tal durchndsst die Kleider, das Haar klebt
in Strdhnen auf dem Wulst (iber ihren blicklosen Au-
gen. Flink flitzt sie um Stdmme, hiipft iiber Farne, Wur-
zeln und Steine. Ada ist auf der Pirsch. Verbotenerweise.
Der Vater sieht es nicht gern, wenn sie alleine durch die
Walder streift. Aber sie ist ja nicht alleine, Pluto tollt an
ihrer Seite.

Ada verfolgt den Adler.

Sie hat ihn bei den Pilzen geortet, wo er Dohlen jagt,
die geschickt durch das Unterholz hiipfen. Der Bergad-
ler erlegt seine Beute so wie der Fuchs das Kaninchen, in
wildem Zickzack tiber Stock und Stein — die V6gel haben
die Fadhigkeit verloren, durch die Luft zu gleiten und sich
von oben auf das Opfer zu stiirzen. Schon vor langer

Zeit, sagte der Alte vom Berg, nach den letzten Bomben,
die den Himmel verdunkelt und den triefenden Schleier
zwischen die Berge auf das Tal gelegt haben. Wozu soll-
ten Végel fliegen, hier bei uns, wo du deine Finger bei
ausgestrecktem Arm nicht sehen kannst?

Ada stellt sich vor, wie sie den Bergadler fiittern wird.

Er ist rasch gefangen, mit Plutos Hilfe. Er treibt ihn auf
sie zu, sie schlielSt beide in die Arme, ihren Hund, den
Vogel, glticklich, tibermditig.

Pluto knurrt, rei3t sich los — jetzt ortet auch sie mit dem
Echolot die faustgroBe Raupe, die zehn Schritte entfernt
aus den Pilzen kriecht. Es zischt, zweimal, Pluto jault
und stiirzt, panisch ldsst sie den Adler fahren und er-
greift die Flucht.

Das Herz schlégt ihr in der Kehle, Aste peitschen ins Ge-
sicht, sie fiepst und zirpt und rennt, so schnell sie nur
kann.

Beim Wasserfall berichtet sie den Arbeitern atemlos von
der Raupe, eilt weiter zu den alten Minen, nach Hause.

» Eine teuflische Raupe? Wo denkst du hin, Kind. Wir le-
ben in einem friedlichen Tal, gemeinsam mit allen We-
sen, hier gibt es keine gefahrlichen Tiere. Wo ist Pluto?*
Verzweifelt trommelt Ada an Vaters Brust, schiebt seine
tréstende Hand zu Seite.

Oben beim Eingang treffen sie auf ein Gemetzel. Alle
drdngen raus, stiirzen sich auf den glitzernden Teufel, in
die Schar giftiger Spinnen, bis ihre Képfe explodieren.

Vater ist entsetzt. Zerrt Ada zur Seite, in den Schutz ei-
nes vermoosten Busches. Er tippt ihr an der Stirn auf die
Stelle, wo sich der Wulst quer (iber die beiden leeren
Augenhéhlen zieht.

. Wir mégen keine Augen haben, Ada, aber wir sind
nicht blind: Wir haben einen Wulst auf der Stirn wie
die Delphine, um zu sehen. Wie die Fledermduse emp-
fangen wir das Echo der Dinge, wenn wir die Welt mit
T6nen ertasten. Nutze deine Sinne, nutze deinen Kopf!
Du musst die Schale der Raupe knacken, wie bei einer
Nuss. Dann schubst du sie ins Wasser. Los, Médchen!"

Ada nickt.

Das Geschoss der Spinne trifft ihn exakt (iber der Na-
senwurzel. Vaters Zirpen erstirbt. Seine gebuchtete Stirn
zermantscht wie eine (berreife Melone, die aus groSer
Héhe auf einen Felsen prallt.

Ada packt einen Stein.
StéBt ein hochfrequentes Trillern aus und peilt (iber das

Echo die Raupe — auf zwei Uhr, exakt dreiundvierzig
Schritte von ihr entfernt.
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Sie lauscht dem Wispern der Spinnen, horcht, wie die-
se mit dem Mutterwesen und untereinander kommuni-
zieren, ein mdchtiger Chor. Ada bietet alle Kréfte auf
und ihr entféhrt ein gldserner Schrei, der ihr selber das
Blut in den Adern gefrieren ldsst, aber das ganze Wis-
pern libertént. Sie schreit, schreit und geht unbehelligt
auf die Raupe zu, hebt den Stein und zertriimmert mit
einem einzigen Schlag deren harten Schild ...

Diesen Teil der Geschichte mochte ich noch weiter auf die rechte
Seite des Science-Fiction-Technik-Kontinuums setzen. Denn hier
geht es um prinzipielle Fragen, die durch Technologien verscharft
werden, aber unabhdngig vom technologischen Fortschritt be-
stehen. Zunichst erfahren wir nun, dass die vorher noch virtuell
anmutende Umgebung nicht nur real ist, sondern fur die Dop-
pelblindmission offensichtlich durch Sensoren, die die von der
Soldatin gesteuerte Drohne mit Informationen versorgen, ver-
falscht wurde. Aus den Badbats, den feigen und degenerierten
Mutanten, werden humane Lebewesen, aus dem Gorgonen —
der Tarnung — werden Tiere. Das Land wurde von friiheren Bom-
bardements verwustet. Es handelt sich offensichtlich um einen
Kampf um wertvolle oder lebenswichtige Ressourcen, an deren
Quellen die Angegriffenen laut ,Regierungsangaben” sitzen.
Wir befinden uns in einem hybriden und asymmetrischen Res-
sourcenkrieg, in dem die Grenzen zwischen Kombattant:innen
und Zivilist:innen verschwommen gemacht werden. Durch Pro-
paganda- und Fehlinformationen sowie Mittel der psychologi-
schen Kriegsfihrung werden die Beteiligten manipuliert und die
Kampfhandlungen legitimiert. Die in der Geschichte dargestellte
verfremdete Welt mit ihren KI-Technologien ist nicht der vorwie-
gende Grund dafr, treibt die Problematik aber auf die Spitze.
Die Uberlegung, fir welche Art von realen Konflikten die Ge-
schichte stehen kénnte, modchte ich Ihnen als Leser:innen selbst
tberlassen.

Die Shortstory im Gesamten zeigt exemplarisch, was Science-
Fiction als Boundary Management bedeutet: die Uberlagerung
der verschiedenen Ebenen der Urdngste, aktueller Trends sowie
Technologieentwicklung machen das Spannende und Faszinie-
rende des Genres aus. Es lohnt sich — wie im oben gewahlten
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Beispiel des Matrix-Franchise — auch andere Science-Fiction-
Darstellungen aus neuer Perspektive zu betrachten — zumal es
sich haufig um Computer und Roboter handelt, die autonom
agieren, auler Kontrolle geraten und sich gegen die Menschen
stellen (Irsigler, Orth 2018). Oft genug geht es dabei nicht
um eine kritische Technikreflektion oder gar Technikfolgenab-
schatzung, sondern KI dient vielmehr als Platzhalter, um tber
menschliche Problematiken nachzudenken (Hermann 2019,
2020, 2021). Beispiele zum Thema Krieg im weitesten Sinne
sind die Folge The Ultimate Computer aus Star Trek: The Origi-
nal Series von 1968, der Film Colossus: The Forbin Project von
1970, Dark Star von 1974, War Games von 1983, das Termina-
tor-Franchise ab 1984, I, Robot (2004), die Serie Battlestar Ga-
lactica (2004-2009), Robocop (2014) oder das Control Threat
Assessment System in der zweiten Staffel von Star Trek: Disco-
very (2019).

Dabei sollte man natdrlich nicht auBer Acht lassen, dass Science-
Fiction auch vom Entertainment und Disaster Porn lebt, und die
bestehenden Verhdltnisse auch nicht nur kritisiert, sondern — wie
jedes Genre und Medium — selbst fiir Propagandazwecke von
der Wirtschaft, Regierungen, oder dem Militar eingesetzt wird
(McIntosh 2016). Wichtig bleiben also die kontextuelle Einord-
nung und kritische Reflektion jedes Einzelnen. Und weil gute
Science-Fiction dabei kreativ und originell ist, ist dies nicht nur
eine intellektuelle Ubung, sondern darf auch SpaB machen.
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Anmerkung

1 Das Experiment lag nicht nur in der eher ungewdéhnlichen Artikelkom-
bination, sondern vor allem darin, dass wir uns hinsichtlich Aufbau
und konkretem Inhalt der Geschichte nicht abgesprochen haben. Es
handelte sich also auch um eine persénliche Doppelblindmission, ich
wusste nicht, welche Geschichte Tom Turtschi schreiben wiirde, und er

wusste nicht, wie ich diese einrahmen wiirde.
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