HOCHSCHULE .I.
MITTWEIDA
UNIVERSITY OF ...

APPLIED SCIENCES

BACHELORARBEIT

Frau
Jennifer Kindling

Damals in den 80ern — Eine
Analyse der Netflix-Originalse-
rie ,,Stranger Things“ im Kon-
text des aktuellen Nostalgie-
trends in Fernsehserien

2017



Fakultat Medien

BACHELORARBEIT

Damals in den 80ern — Eine
Analyse der Netflix-Originalse-
rie ,Stranger Things* im Kon-
text des aktuellen Nostalgie-
trends in Fernsehserien

Autor:
Frau Jennifer Kindling

Studiengang:
Film und Fernsehen

Seminargruppe:
FF13wK3-B

Erstprifer:
Professor Christof Amrhein

Zweitprufer:
M.A. Christian Maintz

Einreichung:
Hamburg, 09.01.2017



Faculty of Media

BACHELOR THESIS

Back in the 80s — An Analysis
of the Netflix Original Series
“Stranger Things” in the Con-
text of the Current Nostalgia
Trend in Television Series

author:
Ms. Jennifer Kindling

course of studies:
Film and Television

seminar group:
FF13wK3-B

first examiner:
Professor Christof Amrhein

second examiner:
M.A. Christian Maintz

submission:
Hamburg, 09.01.2017



Bibliografische Angaben:

Kindling, Jennifer:

Damals in den 80ern — Eine Analyse der Netflix-Originalserie ,,Stranger
Things“ im Kontext des aktuellen Nostalgietrends in Fernsehserien

Back in the 80s — An Analysis of the Netflix Original Series “Stranger Things”
in the Context of the Current Nostalgia Trend in Television Series

2017 - 57 Seiten
Mittweida, Hochschule Mittweida (FH), University of Applied Sciences,
Fakultat Medien, Bachelorarbeit, 2017

Abstract

,Fruher war alles besser. Die vorliegende Bachelorarbeit befasst sich mit der bewuss-
ten Verwendung von nostalgischen Themen in Kombination mit postmodernen Erzahl-
weisen in aktuellen fiktionalen Fernsehserien. Exemplarisch wurde hierbei die Net-
flix-Originalserie ,Stranger Things“ in einer Kontextanalyse nach Mikos (vgl. Mikos
2008: 259-302) vor diesem Hintergrund analysiert. In diesem Analyseprozess wurde
eine Vermischung von typischen postmodernen Gestaltungsmitteln und vergangen-
heitsorientierten Lebenswelten und einer daraus resultierenden Nostalgie beim Rezipi-

enten in dem Sujet und der Mise en Scéne der Serie festgestellt.
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1 Einleitung

1.1 Ausgangssituation und Problemstellung

Im Bereich der Filmforschung sind bereits einige Arbeiten zu Genres und derer Hybridi-
sierung vorhanden, in welchen die Natulrlichkeit des Prozesses der Vermischung her-
ausgestellt wird (vgl. Spiegel 2007 / King/Krzywinska 2000 / Kuhn/Scheidgen/Weber
2013 und weitere). Auch im Bereich der postmodernen Asthetik und die Definition ihrer
Merkmale sind vor allem in Bezug auf die Entwicklungen der 1990er Jahre ausreichend

Forschungen angestellt worden (vgl. Eder 2008 / Meteling 2006 und weitere).

Ebenfalls haben sich die Marketingforschung sowie die Psychologie bereits mit dem
Thema Nostalgie auseinandergesetzt (vgl. Kie3ling 2013 / Stern 1992 / Seehusen et.
al. 2016). Dennoch gibt es bisher keine oder kaum hinreichende Literatur, welche Nost-
algie im Bezug auf Fernsehsendungen und Filme betrachtet. Darlber hinaus wurde

diese noch nicht in den Kontext des postmodernen Erzahlens gestellt.

Bei der Durchsicht der wissenschaftlichen Forschungsarbeiten in Film und Fernsehen
findet sich bisher wenig Uber den Gegenstand des Onlinemarktes sowie des Video on
Demand (VoD). Dies ist vor allem im deutschen Forschungsfeld der Fall, weswegen in
dieser Arbeit nur auf US-amerikanische Statistiken diesbezuglich zurickgegriffen wer-

den konnte.

1.2 Forschungsziel

Ein leitendes Ziel dieser Arbeit ist deshalb, diese Themenbereiche zu vereinen um so-
mit einen Anhaltspunkt dariiber zu geben, ob Produktionen sich der postmodernen As-
thetik wie auch der Nostalgie bedienen, um ein Zielpublikum zu erreichen und zu bin-
den. Und falls sie dies tun, soll dartber hinaus ein Grund herausgestellt werden,

warum Produktionen und Sender sich der beiden Kriterien bedienen.

Als leitende Fragen dieser Forschungsarbeit lassen sich somit die Folgenden formu-

lieren:
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» Bedienen sich aktuelle Fernsehproduktionen einer postmodernen Asthetik?
+ Lasst sich die postmoderne Asthetik mit Nostalgie in Verbindung bringen?

* Wenn ja, wie gestaltet sich dieser Prozess?

Die Beantwortung dieser Forschungsfragen geschieht im Rahmen einer Kontextanaly-
se der Netflix-Originalserie STRANGER THINGS nach Mikos (vgl. Mikos 2008: 259-309),
da diese, im Gegensatz zu den Ansatzen der Werk-Genre-Einordnung von Hickethier
(vgl. 2007: 203ff.) oder der Genreanalyse Faulstichs (vgl. 2002: 202ff.), nicht nur eine
Einordnung des Genres einbeschlie3t, sondern gleichzeitig die Intertextualitat des zu
analysierenden Werkes beleuchtet sowie auf die Lebenswelten innerhalb der Diegese
in Bezug auf die Lebenswelten der Rezipienten eingeht und darlber hinaus ebenfalls
eine Einordnung in das Produktions- und Marktumfeld der zu analysierenden Serie vor-

sieht.

1.3 Aufbau der Arbeit

Um eine korrekte Einordnung zu gewahrleisten, soll zunachst ein umfassender Uber-
blick Uber das Forschungsfeld gegeben werden. So werden in Kapitel 2 zunachst eine
Einsicht in die Definitionskriterien und Definierbarkeit von Genres erfolgen. Hiernach
werden aufgrund ihrer Relevanz fur die Einordnung der Fernsehsendung STRANGER
THINGs die Genres des Horrorfilms sowie der Science Fiction skizziert. Von Relevanz
ist dabei auch die Genrehybridisierung, da diese als haufig auftretende Charakteristik

dieser beiden Genres angesehen werden muss.

Nachfolgend steht eine Definition der Merkmale von postmodernen Kinofilmen der
70er, 80er und vor allem 90er Jahre des 19. Jahrhunderts sowie die Erklarung der
Funktionen und Ausldser von Nostalgie in Individuen durch vergangenheitsbezogene-

ne Produktie.
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Der zweite Teil dieser Arbeit wird durch eine Zusammenfassung der Fernsehserie
STRANGER THINGS eingeleitet. Weiter wird daraufhin anhand der Kontextanalyse einge-
ordnet, in welchen Genrekontext und Formatkontext die Serie einzuordnen ist. Hier-
nach wird ein Uberblick Uber die wichtigsten Intertextuellen Beziige innerhalb der Mise
en Scéne und des Sujets gegeben. Auch eine Betrachtung der Lebenswelten von Fa-
milien und Kindern erfolgt, wobei diese vor den Hintergrund von Nostalgie gesetzt wird.
Abschlielend der Analyse erfolgt eine Einordnung in die marktwirtschaftliche Umge-

bung von Netflix, Internet und Sehgewohnheiten.



2 Begriffliche und theoretische Grundlagen

Um eine fundierte Grundlage fur die in Kapitel 3 folgende Kontextanalyse von
STRANGER THINGS zu geben, ergibt es Sinn zunachst sowohl auf die Genres und Forma-
te des Fernsehens und des Films einzugehen. Im Folgenden soll ein Uberblick tiber
verschiedene fir die Analyse relevante Formatstrukturen gegeben werden. Des
weiteren wird die Definierbarkeit der Filmgenres des Horrorfilms sowie der Science Fic-
tion diskutiert. Auch das Konzept der Genrehybridisierung wird erklart, wodurch ein
Ubergang zu den Erzahl- und Darstellungsweisen des postmodernen Kinofilms ge-
schaffen wird. Dartber hinaus sollen die Funktionsmechanismen und Arten der Nostal-
gie beschrieben werden. Mit der Zusammenfassung der Netflix-Originalserie STRANGER

THINGS wird dann die darauffolgende Analyse eingeleitet.

2.1 Fernseh-und Filmgenres

Die Definition eines Genres unterscheidet sich zwischen Film und Fernsehen je nach
Definition mehr oder weniger grundlegend. Ein Kinofilm kann problemlos als Einzelnes
betrachtet werden, wohingegen eine Fernsehsendung oft im Kontext des Fernsehpro-
gramms steht und somit gegebenenfalls nicht losgel6st betrachtet werden kann. So-
wohl Kinofilme als auch Fernsehserien kénnen jedoch in den Kontext von Genres ge-
setzt und anhand derer analysiert werden. Ein Genre genau zu definieren gestaltet sich

dennoch schwerlich.

Betrachtet man das Feld der filmwissenschaftlichen Genretheorie, wird deutlich, dass
sich ein Genre schwer an einer einzigen Grundparabel festmachen lasst. So hat bei-
spielsweise der Rezipient zwar das Wissen darlber, was ein Genre ausmacht und
kennt spezielle Kriterien der Zuordnung eines Films, um diese Kriterien allerdings be-
stimmen zu kdnnen, missen sie zunachst aus den jeweiligen Filmen herausgearbeitet
werden. Betrachtet man dies, stellt sich eine gewisse ,Zirkularitat” des Begriffs heraus
(vgl. Faulstich 2002: 30). Dartber hinaus werden die unterschiedlichen Genres meist
an individuellen Kriterien festgemacht, die sowohl zeitlicher, ortlicher, thematischer
oder jeglicher anderer Natur sein kénnen (vgl. ebd. 2002: 30f.). Durch das Ausbleiben
ebensolcher festgeschriebenen Aspekte wird die einheitliche Definition eines Genres

schwierig. So gibt es Genres die sehr leicht anhand von thematischen oder strukturel-
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len Kriteria festgemacht werden kénnen und fur andere, wie zum Beispiel der Science
Fiction, muss eine eigene Genredefinition bestimmt werden (vgl. hierzu Spiegel, 2007:
22ff.). Simon Spiegel (2007: 24f.) fasst hierzu sechs unterschiedliche Herangehenswei-

sen aus der Genretheorie zusammen:

* Den normativen Ansatz, der geschichtlich-retrospektiv genau festlegt und vor-

schreibt, wie ein Genre auszusehen hat

* Den systematischen Ansatz, bei dem anhand von mehr oder weniger streng

definierten kategorischen Merkmalen verschiedener Natur klassifiziert wird

* Den narratologischen Ansatz, welcher besagt, dass Genres ,[...] meist ein Set
typischer Topoi und Motive auf[weisen] [...]*. Und sich deshalb auf bestimmte ,[...] Fi-

guren, Schauplatze[n], Handlungselemente[n] etc. [...]“ stltzen

* Den historischen Ansatz, bei dem von einem permanenten Wandel des Gen-

res ausgegangen wird und es deshalb in verschiedene Phasen oder Subgenres einteilt

« Den wirtschaftlichen Ansatz, in der das Genre im Kontext der industriellen
Vermarktung von Filmen gestellt wird. Genrehybridisierung dient in dem Falle dem Er-

reichen einer hoheren Zuschauerzahl

* Den rezeptionsorientierten Ansatz, der davon ausgeht, dass verschiedene
Rezipienten auch unterschiedliche Erwartungen an einen Genrefilm haben, je nach-
dem, wie viel Vorwissen sie haben und dass diese Rezeption sich im Rickschluss wie-

der auf das Genre auswirkt

Obgleich ein Genre aufgrund dieser unterschiedenen Ansatze definiert werden kann,
ist im Forschungsfeld eine gewisse Vermischung eben jener zu verzeichnen'. So stim-
men die meisten Autoren gréfitenteils Uber die (Un-)Definierbarkeit des Genres Uber-

ein.

Nimmt man an, dass sich ein Genre also gegenstandlich permanent wandelt, kann es
schwer anhand einer Checkliste bestimmter Charakteristika festgemacht werden. Den-
noch sind Genres nicht ausschlieRlich retroaktiv zu identifizieren, auch wenn prototypi-

sche Filme erst nachtraglich bestimmt werden kdnnen. Sie sollten vielmehr als dynami-

1 Eine Ausnahme stellt hierbei der normative Ansatz dar, welcher aufgrund seiner historisch eindeutigen Bestimmung
eine genaue Definition vorschreibt.
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sches Konzept angesehen werden, gerade weil sie nicht von statischer Natur sind (vgl.
Altman 1999: 65).

Auch lassen sie sich nicht anhand eines Musterfalls verkorpern, weil dieser sich in je-
der Sichtweise unterscheiden kann (vgl. Mikos 2008: 266).

Moldenauer (2013: 193) bezeichnet Genres als ,dynamische Phanomene®. Genre ist
ein Prozess, der eng mit dem wirtschaftlichen Bedurfnis verknlpft ist, abwechslungsrei-
che Produkte zu erschaffen und mdglichst viele Zuschauer zu erhalten (vgl. Altman
1999: 64). ,Tatsachlich bedienen sich Studios der Genres, um ihre Produktion zu
standardisieren und damit Kosten und Risiken besser kalkulierbar zu machen.“ (Muna-
retto 2007: 90)

Filmgenres sind also zirkular, dynamisch und erfinden sich permanent neu. Gerade
deshalb ist es schwer, eine genaue Anzahl an Genres festzulegen oder zu definieren
(vgl. Altman 1999, Faulstich 2002, Munaretto 2007). Abgesehen von der Wandelbarkeit
und den gleichbleibenden Aspekten von Genres, ist es wichtig zu beachten, dass Gen-
res viele verschiedene Zielgruppen ansprechen kénnen. Altman (1999: 207ff.) spricht
hierbei von einer ,Multi-Diskursivitat* und entwickelt das semantisch/syntaktisch/prag-
matische Modell, welches auch die Ebene berticksichtigt, auf der verschiedene Rezipi-
enten im historischen Kontext unterschiedliche Bezeichnungen fur ein Genre aufwei-
sen. Somit rdumt er aus, dass es ,richtige” oder ,falsche* Genredefinitionen gibt. Es
wird also nicht mehr nur die Ebene des (Film-)Textes analysiert sondern die Genrere-

zeption und -produktion als Ganzes in einen geschichtlichen Kontext gesetzt.

Im Gegensatz zu Filmgenres kénnen solche im Fernsehen anders definiert werden.
Werner Faulstich (2008: 34f.) unterteilt fir den Fall der deutschen wissenschaftlichen
Fernsehanalyse, in welcher Fernsehen als Produkt analysiert wird, das Fernsehen in

vier unterschiedliche Grundgenres.

* Die Unterhaltungssendungen, zu denen hauptsachlich Showformate wie

Quizshows, Talkshows, Late Night Shows, Musiksendungen sowie Sportshows zahlen.

 Die Informationssendungen, welche sich als Nachrichtensendungen,

Wissensmagazine und Dokumentationen kennzeichnen.
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+ Die fiktionalen Sendungen beinhalten jegliche fiktionale Serien, Theatersen-

dungen, Fernsehfilme, wie auch im Fernsehen ausgestrahlte Kinofilme.

+ Sonstige Genres und Formate, zu welchen beispielsweise jegliche Hybridsen-
dungen (wie unter anderem Doku-Soaps) zahlen, das Kinderprogramm, welches sich
seinerseits durch Formate der obigen Genres gestaltet, Werbesendung und kirchliche

Sendungen gehdren.

Auch diese Gruppen sind schliellich wandel- und erneuerbar, jedoch geschieht dieser
Prozess uber einen groReren Zeitraum (vgl. ebd. 2008: 34). Allerdings ist der Genre-
begriff in diesem Kontext leicht irrefiihrend, da eine Verwechslung mit den Genres des
Films mdoglich ist. Mikos (2008: 262f.) spricht hier von nur zwei gro3en ,Kategorien®,
teilt das Fernsehen also in ,fiktional[e] und non-fiktional[e]“ Erzahlformen ein. Weiter
definiert er ,Gattungen® nach den ,verschiedenen Verwendungs- und Darstellungsfor-
men“. Diese Gattungen sind also als Uberbegriff fir die oben genannten Grundgenres
zu sehen, bei denen Faulstich genauer zwischen Informations- und Unterhaltungssen-
dungen sowie der Sonstigen unterscheidet. Zudem ordnet Mikos seinen Gattungen
noch Genres unter, welche gleich jeglicher Filmgenres sind und aus welchen sich,

ebenfalls dem Film gleich Subgenres herausbilden kénnen (vgl. ebd. 2008: 262ff.).

Generell ist festzustellen, dass fiktionale Serien prinzipiell dem gleichen Genre-Grund-
konzept wie Kinofilme unterliegen. Bei dem seriellen Erzahlen im Fernsehprogramm
muss jedoch beachtet werden, dass mehrere unterschiedliche Weisen der Ausstrah-
lung mdglich sind. Wo beim Kinofilm das serielle Erzahlen hauptsachlich auf die einfa-
che Fortsetzung, das ,Sequel” reduziert werden kann (vgl. dazu Hickethier, 2007: 195),

ist in der Programmstruktur des Fernsehens eine grofiere Spannweite zu beobachten.

Wahrend Faulstich zwischen nur funf verschiedenen ,Typen® oder ,Subgenres” des se-
riellen Erzahlens unterscheidet (vgl. Faulstich 2008: 108), zahlt Hickethier (2007:

196ff.) hierzu acht unterschiedliche Arten auf:

* Der Mehrteiler, welcher eine in sich geschlossene Geschichte innerhalb von
mehreren aufeinanderfolgenden Episoden erzahlt. Hierbei ist der Umfang entweder zu
grol3 fir einen Einteiler oder die episodische Einteilung ist von vornherein als kiinstleri-

sches Mittel vorgesehen.

* Die Fortsetzungsgeschichte, welche abgeleitet von dem Groschenroman des

19. Jahrhunderts ebenfalls episodisch erzahlt wird und — so unterscheidet sie sich von
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dem Mehrteiler — in jeder Folge mit einem ,Cliffhanger” endet, so dass die Spannung

bis zur nachsten Ausstrahlung anhalt.

* Die Serie mit abgeschlossenen Folgenhandlungen, in jener, wie der Name
vorausahnen Iasst, in jeder Episode eine in sich geschlossene Handlung erzahlt wird.
Getragen werden diese Serien von den immer gleichen Figuren. Eine chronologische

Einteilung ist hierbei nicht unbedingt notwendig.

* Die Reihe ist ebenfalls innerhalb einer Episode in sich geschlossen, jedoch
wird hier komplett auf wiedererkennbare Merkmale verzichtet. Einzig das Serienintro
am Anfang jeder Folge ist gleichbleibend, sonstiger Kontext ist nur lose miteinander

verbunden.

* Die langlaufende Serie (wochentlich) bedient sich ebenfalls der geschlosse-
nen Handlungsstruktur pro Folge und ist im Grunde endlos konzipiert, jedoch werden

hier diverse Handlungssequenzen zusammengefuhrt und Gbergreifend erzahlt.

* Die Daily Soap — Endlosserie mit taglichen Folgen (werktags) ist der lang-
laufenden Serie sehr ahnlich. Sie unterscheidet sich hauptsachlich durch die tagliche

Sendefrequenz.

* Die Reality Soap. ,Echte” Menschen werden im Rahmen eines Showkonzepts
zu Darstellern gemacht. Ziel ist meist ein Preis am Ende der Serie. Die Handlung wird

von Autoren initiiert.

Sicherlich stimmen die Einteilungen der beiden Autoren in ihrer Aussage grundlegend
Uberein. Jedoch ist die Aufzahlung Hickethiers detaillierter, wodurch ein genauerer
Uberblick (iber die fiktionale Fernsehserie gegeben ist. Die beschriebenen Typen sind
jedoch ebenfalls nur Uberbegriffe, weshalb der von Faulstich (2008: 34f., 108) gewahl-
te Name von ,Genre® und ,Subgenre® im Zusammenhang mit Fernsehformaten irrefih-
rend wirken kann. Eine Serie kann (hierbei sollte die Reality Soap aul3er Acht gelassen

werden) ebenfalls innerhalb von filmischen Genrekonventionen erzahlen.

Aufgrund der Analyse in Kapitel 3 dieser Arbeit, ist es obligatorisch im Folgenden auf
zwei der klassischen Kinofilmgenres einzugehen, um einen Uberblick dariiber zu ge-

ben, was ein Genre ausmachen kann.
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2.1.1 Uberblick iiber das Genre des Horrorfilms

In Kapitel 2.1 wurde bereits auf die Wandelbarkeit und Fahigkeit der Neuerfindung von
Genres eingegangen. Das Horrofilmgenre ist geradezu ein Paradebeispiel hierfur. Von
Gothic Horror, tber Teenie-Horror, den Splatterfilm und den klassischen Monster- bis
hin zum Exploitationsfilm sorgt das Genre und seine Subgenres fast seit der Geburt
des Kinofilms bei den Rezipienten fur Angst und Schrecken und kommt dabei immer

wieder in unterschiedlichen Gestalten daher.

Soll der Horrorfilm also als Genre definiert werden, kann dabei nicht auf einheitliche Er-
zahlmuster zurtckgegriffen werden. Meteling (2006: 27) versucht, das Genre wie folgt

zu benennen:

,Die Merkmale des Horrorfilms kdnnen dabei vorsichtig so benannt werden,
dass sie von der Bedrohung des menschlichen Geistes und Koérpers erzah-
len und dies mit einer Rhetorik der Gewalt, des Schreckens, der Angst und
des Ekels ausmalen, so dass diese Bedrohung sich jenseits der Leinwand

in Richtung Zuschauerraum erstreckt.”

Spiegel (vgl. 2007: 63) sieht darin die Schwierigkeit den Horrorfilm Gberhaupt als Gen-
re zu definieren, da Horror schliellich nur einen ,Effekt* beim Rezipienten beschreibt
und die syntaktischen Merkmale aus jeglichen anderen Genres eingebunden werden
kénnen. Im Folgenden soll jedoch zumindest versucht werden, das Genre historisch

einzuordnen, sowie bestimmte Merkmale festzulegen.?

Der Horror fullt in der gotischen Literatur des 18. und 19. Jahrhunderts. Durch Autoren
wie E.T.A. Hoffmann, Bram Stoker oder H.P. Lovecraft wurde den Angsten der Men-
schen in Form von Monstern eine Art Kdrperlichkeit verliehen. Das klassische Weltbild
und die damit eng verbundenen Wert des christlichen Glaubens gerieten durch die
neuesten Erkenntnisse der Wissenschaft ins Schwanken. So verdéffentlichte Charles
Darwin in dieser Zeit seine Evolutionstheorie und Sigmund Freud erforschte die psychi-
schen Dunkelseiten des menschlichen Gehirns (vgl. Vossen 2004: 9). Als in den
1930er-Jahren die Romanverfilmungen DracuLA (1931), FRANKENSTEIN (1931) und Dr.
JEkYLL AND MR. HYDE (1931) auf die Kinoleinwand gebracht wurden, etablierte sich da-
mit der Grundstein des Horrorgenres. Dieser Punkt Iasst sich laut Moldenauer (2013:
194f.) deshalb genau bestimmen, weil fir Filme wie Nosferatu von Murnau und weitere

phantastische Geschichten aus den Stummfilmzeiten der 1920er-Jahre noch gar kein

2 Carroll (vgl. 1990: 24ff.) beschreibt den (art-)Horror ebenfalls als ,Emotion*“.
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Genrebegriff definiert war. Der Horror spielte sich jedoch hauptsachlich in den Kdpfen
der Zuschauer ab, denn gezeigt wurden die schrecklichen Szenarien nicht explizit; hin-

gegen wurden sie geschickt umgangen (vgl. Moldenauer 2013:196).

Die schon in den ersten Romanverfilmungen etablierten Monster wurden also zu einem
wichtigen Kernelement des Genres. Monster kommen in nahezu allen Horrorfilmen vor.
Ob nun in Form von auler-weltlichen Geschopfen, wie Geister oder Zombies, oder in

Menschengestalt, als Massenmdrder und Psychopath.

Die Monstergestalten des klassischen Horrorfilms nutzten sich allerdings bald ab und
das, was vorher noch fir Angst und Schrecken beim Rezipienten sorgte, wurde nun
eher als komisch und nicht mehr als gruselig empfunden. Deshalb wurde mit den
1960er-Jahren der Ort des Geschehens von den gotischen, weit entfernten Burgen des
Mittelalters, in die Gegenwart verlegt, sodass der Horror nun nicht mehr nur in Fanta-
siewelten stattfand, sondern scheinbar realistisch wurde. Alltagliche, ,normale® Men-
schen wurden zu Monstern inszeniert und geleiteten somit den Weg vom klassischen

zum modernen Horrorfilm (vgl. Moldenauer 2013: 198ff.).

Mit THE Texas CHAINsSAW MassacrRe (USA 1974) wurde der oben erwahnte Realismus
auf die Spitze getrieben. Teenager, die auf brutalste Art und Weise mit einer Kettensa-
ge massakriert werden. Der Film ist symptomatisch fur ein neues Subgenre zu be-

trachten: dem Splatter-, Teenager-Horror- oder auch Slasherfilm.

Zumeist in den slUdstaatlichen Randbezirken und Kleinstadten der USA lebende Ju-
gendliche werden hier von einem anonymen, meist durch eine Art Maske verhillten
Massenmorder zunachst verfolgt und schlielich auf immer unterschiedliche, geradezu
innovative Arten und Weisen grausam ermordet. Jedoch sind die Jugendlichen in die-
sen Filmen nicht als unschuldige Vorstadtkinder charakterisiert, sondern missachten
die elterlichen und gesellschaftlichen Regeln, ,trinken Alkohol und haben Sex“. Der Se-
rienkiller tritt praktisch auch als Racher und Verteidiger des Guten auf (vgl. Meteling
2006: 224f.).

Moldenauer (2013: 203) spricht hierbei von einer ,Radikalisierung der Bedrohungssze-
narien des klassischen Horrorfilms®. Gewalt liegt also nicht mehr nur dem Wesen der

Monster inne, auch Menschen sind zur blanken Brutalitat fahig (vgl. ebd. 2013: 203).

Mit der aufkommenden postmodernen Erzahlweise der 1990er-Jahre (vergleichend
dazu Kapitel 2.2 dieser Arbeit), wendet sich auch das Horrorgenre seiner Vergangen-
heit zu und innoviert diese innerhalb neuer Erzahlstrukturen. Mitsamt dem ,New Gothic

Horror“ kam ebenfalls das Subgenre ,Mystery* auf (vgl. Meteling 2006: 273).
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Diese Neigung des Genres beschreibt Georg Seellen (2001) als ,Softcore-Horror,
welcher eine Gegenbewegung zum ,Hardcore-Horror* der 70er- und 80er-Jahre sei.
Wahrend der ,Hardcore-Horror” allerdings besonders greulich daherkam und der ,Soft-
core-Horror® moglichst wirklichkeitsgetreu wirkte, kombiniert der Mysteryfilm zwar
gewisse Elemente dieser Richtungen, erfindet aber gleichzeitig seine eigene pittoreske
Asthetik: ,Statt das Damonische in den Alltag zu schicken, entwickelten sie einen Sog

ins Jenseitige und Traumhafte [...]“ (vgl. ebd. 2001).

Die Ansichten der beiden Autoren unterscheiden sich jedoch in gewissen Punkten. Wo
Seeldlen eine Gegenbewegung beschreibt, sieht Meteling eher eine ,erstarkende Ten-
denz® parallel zum modernen Horror. Auch die Signifikanz des phantastischen Erzah-
lens aus dem 19. Jahrhundert sieht er nicht erst in den okkulten Geschichten der Mys-
tery und bezieht sich auf die Urspriinge des Horrorgenres und des ,Gothic Horror* (vgl.
Meteling 2013: 273).

Der Mysteryfilm wendet sich also dem Mystischen zu, Gespenster tauchen auf, Sym-
bole und Figuren aus der (meist christlichen) Religion werden immanent. Dadurch wird
aber auch die Detektivgeschichte wiederbelebt. Verschworungstheorien Uber Uner-
grundliches erfordern eine Hauptfigur, welche versucht das Ratsel zu I6sen. Die Myste-
ry greift deshalb haufig auf den Ermittler als Protagonisten zurtick (vgl. Meteling 2013:
274ff.).

2.1.2 Uberblick iiber das Genre des Science-Fiction-Films

Wie das Horrorgenre hat auch die Science Fiction ihren Ursprung in der Phantas-
tischen Literatur und wurde zu einem Nischengenre mit sehr hingebungsvollen Fans.
Erst in den 1950er-Jahren wurden Science-Fiction-Filme in gréRerer Menge produziert;
jedoch nur als niedrigbudgetierte B-Movies mit zumeist wenig asthetischem Anspruch.
Gleichzeitig bekam das Genre in der Literatur immer mehr Aufmerksamkeit und wurde

zum ,Massenphanomen® (vgl. Spiegel 2007: 11).

In den 1960er-Jahren bekommt auch der Science-Fiction-Film mit Vertretern wie 2001:
A Space Opyssey (1968) eine groRRere Bedeutung, wird asthetisch hochgeistiger und
groRer produziert. Science Fiction wird immer massentauglicher aber auch gesell-
schaftskritischer (vgl. ebd. 2013: 251f.). Diese dystopischen und utopischen Weltsich-
ten (zu Utopie und Dystopie im Science-Fiction-Film vgl. King/Krzywinska 2000: 13ff.)

sind wahrscheinlich auf das Ende des zweiten Weltkriegs, dem Ausbau von atomaren
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Waffen und den daraus resultierenden Kalten Krieg zurlckzuflihren, welcher zum
Einen durch ein technologisch-wissenschaftliches Wettrennen zwischen den USA und
der UDSSR auf dem Weg ins All und schlussendlich zum Mond gepragt war; zum An-
deren allerdings auch zu Angst vor Spionen und der Unterwanderung der gesellschaft-
lichen Werte durch die jeweils andere Seite fiihrte. Durch die Themen der Alien-Invasi-
on in der Science Fiction wurde auch die Widerstandskraft der amerikanischen Gesell-
schaft und Regierung gegeniber einer gegnerischen Macht ausgetestet (vgl. Koebner
2003: 12f.).

Andererseits sind die Themen der Science Fiction eng mit dem menschlichen Bedurf-
nis nach technologischem Fortschritt und dem Interesse an neuem Wissen verknupft
und spiegeln die Neugierde des Menschen wieder. Deshalb kann der Ursprung des
Genres schon weit vor das Zeitalter des Films gesetzt werden (vgl. hierzu Spiegel
2013: 249f./2007: 71ff.).

Vergleicht man einige Filmbeispiele, die unter dem Begriff der Science Fiction gruppiert
sind, fallt auf, dass Werke zwar auf die gleichen syntaktischen Strukturen zurlickgreifen
konnen, diese aber auch von vielen Vertretern anderer Genres verwendet werden: ,Die
Science Fiction definiert sich nicht Gber ein Set von Plotstrukturen und inhaltlichen
Merkmalen.“ (vgl. Spiegel 2013: 247). Aus diesem Grund ist auch eine Genredefinition
anhand des semantisch/syntaktisch/pragmatischen Modells von Altman nicht unbe-
dingt anwendbar. Spiegel spricht von der Science Fiction deshalb eher als einen ,fiktio-
nal-asthetischen Modus® mit einem ,Welten-Typus®, in welchem dem Rezipienten voéllig
unbekannte, neue Dinge ,naturalisiert* werden. Sie werden dem Zuschauer also ver-

traut gemacht. Dieses Neue, Unbekannte beschreibt er als ,Novum*.

Eher seltener kann aber auch eine ,Verfremdung“ auftreten, welche das (erlernt)
Gewohnte verzerrt darstellt oder in einen neuen Kontext stellt (vgl. Spiegel 2013: 261,
254ff.). (Verfremdung ist dennoch kein Kriterium, welches ausschlieRlich in der Science
Fiction bedient wird (vgl. Spiegel 2007: 237f.).)

Laut Koebner (2003: 9) ist Science Fiction ein Vehikel um als Zuschauer in die Welt
des ,fernen Fremden®, also in die Zukunft einzutauchen. Dennoch muss das nicht im-
mer so sein. Sie muss sich nur in die echte Welt einflgen, indem sie so tut als ware sie
moglich (vgl. Spiegel 2007: 47).

3 Spiegel bezieht sich damit auf Darko Suvin (1979). Da das Werk allerdings nicht verfligbar war und der Begriff als
anerkannt gilt, wird in dieser Arbeit nicht weiter darauf eingegangen (vgl. Spiegel 2013: 247).
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,Die SF [Science Fiction] sieht sich also mit der widersprichlichen Aufgabe
konfrontiert, die Realitatskompatibilitdt wunderbarer Dinge und Ereignisse
behaupten zu missen. Da sie ihre Nova letztlich aber nicht erklaren kann,
muss sie 'so tun', als seien ihre wunderbaren Elemente wissenschaftlich-
technisch plausibel.“ (Spiegel 2007: 47)

Somit ist auch eine klare Grenze zu Marchengeschichten und der Magie aus Fantasy-
filmen gezogen. Wahrend dort ,einfach so“ etwas funktioniert und dies als anerkannter
Fakt, sinnig in der erzahlten Welt ist, muss in der Science Fiction (schliellich tragt sie
nicht umsonst die ,Wissenschaft‘ in ihrem Namen) zumindest eine Ubereinstimmung
mit der Wissenschaft vorgegeben werden. Oder aber es muss, wie im Film, sichtbar
bewiesen sein, dass es existiert und funktioniert. Dabei liegt es allerdings in der Natur
der Science Fiction, dass die Wissenschaft weitergesponnen wird, die aktuellen Er-
kenntnisse Ubersteigt und erweitert. Dies fuhrt meistens dazu, dass Dinge zu sehen
sind, die in der wirklichen Welt unméglich sind (zum Beispiel das Holodeck in STarR
TRek: THE NExT GENERATION) aber trotzdem fiur den Rezipienten innerhalb der erzahlten
Welt plausibel erscheinen (vgl. Spiegel 2007: 48ff). Aufgrund der ,Naturalisierung“ von
Nova und der ,Verfremdung“ der Realitat werden Science-Fiction-Filme gréRtenteils
auch klassisch erzahlt, um eine Irritation beim Rezipienten, die zu einer vollstandigen
Orientierungslosigkeit im Unbekannten flihren wiirde, zu vermeiden (vgl. ebd. 2013:
252ff.).

2.1.3 Genrehybridisierung

Die Vermischung (Hybridisierung) liegt, wie oben bereits angedeutet, in der Natur des
Science-Fiction-, wie auch des Horror-Genres. Hierbei handelt es sich ohnehin schon
um eine Form der Intertextualitat, da ein Film im Kontext von Genres immer mit ande-
ren Filmen in Relation gesehen werden muss (vgl. Kuhn/Scheidgen/Weber 2013: 31).
Dass man in einem beliebigen Film nicht zum ersten Mal ein Revolverduell oder ein
Mexican Standoff sieht, weil es zuvor bereits in (anderen) Western verwendet wurde,
ist zum Einen ein intertextueller Bezug, kann dartber hinaus aber auch ein Merkmal
des Western als Genre sein. Wichtig ist hierbei, zu erwahnen, dass die Vermischung
von Genreelementen keineswegs ein neues Phanomen ist. Schon immer werden gera-
de Hollywoodfilme unter dem Deckmantel mehrerer Genrebezeichnungen produziert
(vgl. ebd. 2013: 29f). Dies kdénnte auf das kommerzielle Interesse der Produktionsfir-

men zurickzuflhren sein, da durch die gleichzeitige Implementierung mehrerer Genres
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ein grofReres Publikum angesprochen werden kann. Die Hybridisierung kann hingegen
auch als Teil der natirlichen Zirkularitdt von Genres gesehen werden. So unterschei-
den Kuhn/Scheidgen/Weber (2013: 30f.) zwischen einer ,inharenten Hybriditat*, welche
eine ,kontinuierliche Erweiterung/Fortschreibung der generischen Konventionen® be-
schreibt und einer ,selbstreflexiven Hybriditat", wenn Intertextualitat als ,rhetorische
Strategie” innerhalb des Films Verwendung findet und meist einen ironischen oder gar

parodistischen Zweck erfillt.

So ist es auch nicht verwunderlich, dass Science Fiction und Horror haufig koinzidie-
ren. So haben etwa Filme wie FRANKENSTEIN (1931) oder DR. JekyLL AND MR. HYDE
(1931), welche in Kapitel 2.1.1 noch als die Grundsteine des Horrorgenres deklariert
wurden, einen (scheinbar) wissenschaftlichen Kern und sind im Nachhinein schwer nur

einem einzigen Genre zuzuordnen (vgl. King/Krzywinska 2000: 50).

Der grofRe Unterschied zwischen Horror und Science Fiction liegt in der Begriindung
des Schreckens. So fult diese Begriindung beim Horror in der Phantastik (in der My-
thologie oder Psychologie), wie das Madchen in RiNcu (1998), welches sich an der Ge-
sellschaft racht, indem sie auf tGbernatlrliche Weise eine VHS-Kassette erschafft und
diese mit einem Fluch belegt. In der Science Fiction hingegen wird das Novum immer
so beschrieben, dass es gerade nicht phantastisch ist, sondern plausibel erscheint.
Das Ubernatrliche hat in ihr keinen Platz. Es gibt immer eine logische Erklarung, auch
wenn diese nur innerhalb des Textes logisch und nicht auf tatsachliche Wissenschaft
Ubertragbar ist (vgl. Rottensteiner 2008: 260ff.). Jedoch sind Science Fiction und Hor-
ror nicht so leicht anhand einer solchen Unterscheidung voneinander zu trennen;
Monster, Angst und Schrecken sind ohne Zweifel Motive, die in beiden Genres anzu-
treffen sind und somit die definitorischen Grenzen oftmals verschwimmen lassen. (So
kdénnen klassische Monsterfiguren des Horrorgenres, wie Vampire, Zombies oder Wer-
wolfe in der Science Fiction auch mit einem pseudo-wissenschaftlichen Ansatz erklart
werden (vgl. Rottensteiner 2008: 262).) Wird Horror hingegen als eine Reaktion beim
Rezipienten betrachtet, eribrigt sich dieses Problem. Verfolgt man den Ansatz
Spiegels (vgl. 2007: 292ff.) weiter, wird klar, dass der Gruseleffekt durch eine bestimm-
te Eigenart der Monster in der Science Fiction, wie auch im Horror, ausgeldst wird: sie

sind grotesk.*

Hierbei geht Spiegel von der Definition von Carroll (1990: 23) aus, Monster seien ,im-

pure and unclean.”, weiter:

4 Im Sinne von ,absonderlich®, ,unnatirlich®.
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.1hey are putrid or moldering things, or they hail from oozing places, or
they are made of dead or rotting flesh, or chemical waste, or are associated
with vermin, disease, or crawling things. They are not only quite dangerous
but they also make one’s skin creep. Characters regard them not only with

fear but with loathing, with a combination of terror and disgust.”

Diese ,Unreinheit* der Monster wird durch ein Zusammenspiel von normalerweise nicht
zusammengehorigen Merkmalen verursacht, was sie unnatirlich und abschreckend
macht (vgl. Correll 1990: 33ff.). Da in der Science Fiction ein Monster aber nicht zwin-
gend unrein und somit schrecklich sein muss und dennoch absonderlich erscheinen
kann, spricht Spiegel von grotesken Phanomenen, welche die Wissenschaft vor ein
neues Ratsel stellen. Zur selben Zeit ist die Wissenschaft bestrebt, das Ratselhafte
aufzuklaren und sich dabei selbst neu zu erfinden oder weiterzuentwickeln: ,\Wissen-
schaft erschafft und integriert das Groteske®, nur so kann das Monster verstanden und

Uberwaltigt werden (vgl. Spiegel 2007: 295f.).

Darlber hinaus wird ein Monster in der Science Fiction auch einfacher vom Rezipien-
ten akzeptiert, da dieser das Groteske im Kontext des Genres gewohnt ist. Somit wird
der Horror in der Science Fiction (wie auch im Horrorfilm) eher durch ein Nicht-Sehen
des Monsters erzeugt. Wird das Groteske erklart, wirkt es weniger angsteinflo3end
(vgl. ebd. 2007: 297ff.).

Dadurch, dass der Zuschauer nur teilweise Blicke auf das Wesen erhaschen darf, stellt
sich ein Spannungseffekt ein. Die Angst entstammt also groRtenteils der Fantasie des
Publikums. Wahrend der Horrorfilm also zumeist von der Unerklarlichkeit des Schre-
ckens handelt, bringt die Science Fiction den Schrecken in einen neuen Kontext, er-
klart ihn (oder versucht es mindestens) und entscharft ihn dadurch. Dennoch kann
selbst durch eine wissenschaftliche Erklarung nicht unbedingt ein wirkungsvolles Ge-
genmittel gefunden werden. So beispielsweise in ALIEN (1979), zwar wird erklart, wie
der Xenomorph sich vermehrt und verteidigt, dennoch kann kein garantiert brauchba-
res Mittel der Bekdmpfung gefunden werden. Aufgrund der Uberlegenheit des Aliens

bleibt der Horror, der von ihm ausgeht konstant.

Die Anwesenheit des Horrors in der Science Fiction ist folglich weniger als Genrehybri-
disierung zu bezeichnen, sondern vielmehr als friedliche Koexistenz. Schliellich ist die
Definition anhand syntaktischer Strukturen in beiden Fallen eher schwer moglich.
Wenn Horror daher als Effekt und Science Fiction als Modus gesehen wird, ist eine

Vermischung der beiden erst recht als absolut natirlich zu verstehen.
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2.2 Postmodernes Erzahlen im Kinofilm

Wahrend Genrehybridisierung und Intertextualitat als ein Phanomen zu beobachten ist,
welches zwangsweise schon seit der Etablierung des Genrebegriffs existiert, ist im
Laufe des Kinos der 1970er-, 80er- und 90er-Jahre dennoch eine erhebliche Stei-
gerung dieser Merkmale zu erkennen (vgl. Eder 2008: 34f.). Da sich dieser Trend in
bestimmten Mustern ordnen lasst, spricht man in der Filmwissenschaft vom postmo-

dernen Erzahlen.

Im Folgenden soll nun weiter darauf eingegangen werden, was das postmoderne Kino

ausmacht und wie es zu systematisieren ist.

Eder (vgl. 2008: 11ff.) zahlt hierflr die folgenden chronologisch sortierten Merkmale
auf, die im darauffolgenden Teil aufgrund seiner Deskription expliziter ausgefihrt wer-
den sollen: ,1. Intertextualitiit, 2. Spektakularitit und Asthetisierung, 3. Selbstrefe-
rentialitit, 4. Anti-Konventionalitat und dekonstruktive Erzahlverfahren.“, hierbei
ist Punkt 1 haufiger beobachtbar und somit signifikanter fir den postmodernen Film als

Punkt 2, und so weiter.

Die Intertextualitat beschreibt das Zusammenfligen verschiedener ,Versatzstiicke* zu
einem neuen Gesamtwerk. Diese stammen meist aus einem popkulturellen Milieu, wer-
den haufig aus der als meist zweitklassig kategorisierten Unterhaltungssparte gezogen,;
Fernsehsendungen, Werbung, Comics, B-Movies wie auch Videospiele werden genutzt
und somit die vom Rezipienten aktiv oder passiv aufgenommene Popularkultur referen-
ziert. DarUber hinaus werden allerdings auch Elemente aus Kunst und ,Hochkultur*
verbaut. Das postmoderne Kino nutzt also medien- und spartenibergreifend Bruch-
sticke und vermischt diese ,alten“ Teile mit neuen, eigenen Erzeugnissen. Dies kann
in verschiedener Form geschehen: ,[...] durch Sequels, Remakes, Pastiches, Parodien,
offene Zitate, verdeckte Anspielungen; tUber Genre, Dialog, Musik, Bild, [...] - im Prinzip

jedes madgliche filmische Gestaltungsmittel.“ (vgl. ebd. 2008: 15).

Es wird also mit gangigen Genre- und Erzahlkonventionen gebrochen. Ziel dabei ist
meist nicht die tatsachliche Zitation des jeweiligen Filmtextes sondern eine ironische
Konnotation des zitierten. Eder (vgl. 2008: 16) unterscheidet auflerdem die ,Parodie*
(das ironische Zitieren) von der ,Pastiche®, welche ohne jegliche Wertung angewandt

wird, also als ,neutral® zu betrachten ist.

Ein wichtiges Merkmal der Intertextualitat im postmodernen Film ist, dass durch die An-

spielungen auf die Popularkultur eine Art Kommunikation zwischen Rezipienten und
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Filmtext entsteht. Durch eine Doppelcodierung (auch Mehrfachcodierung) des Film-
textes kénnen sowohl Zuschauer den Film verstehen, welche die Anspielung nicht er-
kennen, als auch solche, die das Zitat erkennen. Auf diese Weise wird der medien-
kompetente Zuschauer zum Insider. Der Filmtext kann also verschieden wahrgenom-
men und ein wiederholtes Sehvergnigen ermoglicht werden (vgl. ebd. 2008:17f.). So
kann zum Beispiel PuLp FicTioN (1994) auf eine rein unironische Weise gelesen wer-
den. Etwa von einem Rezipienten ohne grofRRe filmische Vorkenntnis. Allerdings fallen
dem Filmenthusiasten einige Anspielungen und Zitate aus anderen Texten jeglicher
Medien auf, die den Film folglich in einen neuen Kontext setzen und den Zuschauer
zum Mitwisser machen. Die Wahrscheinlichkeit, dass der Zuschauer bereits beim er-
sten Mal alle intertextuellen Bezlige herausliest, ist dabei relativ gering. Bei erneutem

Anschauen werden somit immer neue Anspielungen entdeckt.

DarUber hinaus regt diese Art von Intertextualitdt zum Austausch unter Rezipienten an,
welche Bezige, Charaktere und Handlungselemente analysieren und neu interpretie-
ren kénnen. So existieren Uber PuLp FicTiON zahlreiche Fanseiten im Internet, in deren
Foren Uber die gefundenen ,Easter Eggs” diskutiert wird.> Aus diesem Grund ist diese
Form von Intertextualitat auch auf marktwirtschaftlicher Basis als Marketingsstrategie
interessant, da durch die Doppelcodierung eine hohe Anzahl an Filmzuschauern ange-

sprochen werden kann.

Damit das Konzept der Doppelcodierung beim Rezipienten iberhaupt Anklang findet,
ist es laut Eder (vgl. 2008: 18ff.) notwendig, dass der postmoderne Film als ,Ereignis*
wahrgenommen wird. Um dies zu erreichen bedient dieser sich der Spektakularitat,
um eine Aktivierung maoglichst vieler Reize (,Sensualismus®) zu erreichen. Damit ein-
hergehend ist eine Asthetisierung von allem Grotesken, Brutalen und AbstofRenden,
wobei kaum Wert auf eine realistische Darstellung gesetzt wird. In einigen Beispielen
des postmodernen Erzahlens wird auRerdem der Plot der Spektakularitat und Astheti-
sierung untergeordnet. Dies bedeutet allerdings nicht, dass die Handlung komplett au-
Rer Acht gelassen wird, ,[...] auch die Wirkung des Ereigniskinos beruht zu einem
groflien Teil auf seinem Handlungsbogen.” (ebd. 2008: 20). Eder bevorzugt es daher
von einer ,Tendenz® zu einer verstarkten Verwendung dieser Attribute zu sprechen,
welche die erhdhte Verwendung ,spektakulare[r] Effekte” und eine damit einhergehen-
de Gewohnung des Publikums an eben diesen Effekten beinhaltet (vgl. Eder 2008: 20).

5 Beispiele hierflr sind www.pulpfiction.com, www.g-tarantino.de oder www.quentintarantino.de sowie in vielen
weiteren Internetforen, die sich nicht ausschlief3lich auf die Filme Tarantinos spezialisieren.
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Diese Akklimatisierung des Publikums an Spezial- und Schockeffekte ist allerdings
Uber die gesamte Filmgeschichte zu beobachten. Wo einst Zuschauer allein vor der
Suggestivkraft des bloRen Schattenabbildes in NosrFeraTU (1922) oder PsycHo (1960)
erschauderten, so gelten heute explizite Gewaltdarstellungen und computergenerierte
Effekte als vollkommen alltaglich. Gleichzeitig ist im Horrorgenre eine Art Rickgang
eben jener Explizitdt zu beobachten. Mit dem New Gothic Horror werden die Monster
und Stoffe der Anfange des Horrorfilms neu aufgerufen und auf ironisch-melancholi-
sche Weise neu verarbeitet. Durch die damit einhergehende Intertextualitdt entsteht
eine Art filmisches Archiv (vgl. Meteling 2006: 265ff.).

Das Ziel des postmodernen Films ist dabei also nicht, sein Publikum glauben zu las-
sen, das Erzahlte und Dargestellte sei eine Neuerfindung, sondern nutzt die Mittel der
Ironie, Uberstilisierung und Intertextualitat um den Rezipienten seine Selbstrefentiali-
tat bewusst werden zu lassen. Dem Zuschauer wird gar nicht erst versucht zu ver-
schleiern, dass es sich hierbei um eine fiktive Erzahlung handelt, vielmehr wird er be-
wusst auf emotionaler Entfernung gehalten. Immersiv wirkt der postmoderne Film hin-

gegen durch seine Spektakularitat und Asthetisierung (vgl. Eder 2008: 20ff.).

Das postmoderne Kino strebt also keine explizite Desillusionierung des Publikums an.
Auch ist sein Ansatz nicht unbedingt von sozial- oder gesellschaftskritischer Natur. Es
geht eher darum, mit gangigen Erzahlkonventionen zu spielen und die damit verbunde-
nen Reglements zu brechen. Die Anti-Konventionalitit und dekonstruktiven Er-
zahlverfahren des postmodernen Films beruhen also auf der bloRen Abnutzung der
gangigen Machart von Genrefilmen, deren Handlungsablaufe bei den medien-
kompetenten Zuschauern ohnehin mehr als bekannt sind (vgl. ebd. 2008: 22f.). Hier-
durch kénnen zum einen Figuren, Handlungen und Stile aus unterschiedlichen Genres
zusammengefihrt werden, aber auch mit den Erwartungen des Rezipienten gespielt

werden.

Ein besonders eindruckliches Beispiel hierfur ist die FINAL DesTINATION-Reihe und eine
Szene aus FINAL DesTINATION 2 (2003), in welcher Evan Lewis (David Paetkau), einer
der vom Tod verfolgten®, in einer fiinfminltigen Szene immer wieder droht auf ver-
schiedene Art und Weise zu verungliicken. Dass die Figur nun sterben wird, signalisiert
der charakteristische ,, Todeshauch®; ein leichter Windzug. Dem Zuschauer werden da-

bei immer wieder kleine Hinweise gegeben, auf welche Weise es nun passieren kénn-

6 In den Final Destination-Filmen geht es immer darum, dass der Tod eine Art ,Liste* hat, anhand dessen Reihenfol-
ge Menschen sterben mussen. Die Hauptfiguren in dieser Reihe entgehen aufgrund einer plétzlich auftretenden Vi-
sion bei einem der Charaktere dem Tod. Darauf hin agiert dieser als perfider Serienkiller, der seine Opfer nach der
urspriinglichen Todesreihenfolge auf méglichst unterhaltsame Weise umbringt.
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te. So fallt nun ein Buchstabenmagnet vom Kuhlschrank in das chinesische Take-Out-
Food sodass nun die restlichen Buchstaben das Wort ,EYE® bilden. Der Spannungs-
verlauf wird im Verlauf der Szene regelrecht auf die Spitze getrieben. Als Evan zu-
nachst das chinesische Essen versehentlich mitsamt des Magneten in der Mikrowelle
erhitzen will, werden Funken verspriht, was zu einer Explosion des Kichengerates
fuhren kdnnte. In diesem Schreckmoment Iasst er seinen durch einen Lotteriegewinn fi-
nanzierten Goldring in den Kiichenabfallzerkleinerer” fallen, woraufhin er mit der Hand
hineingreift und steckenbleibt. Uber den weiteren Verlauf haufen sich die Todesfallen,
welche allesamt nicht ausldsen. Zum Schluss glaubt er selbst nicht mehr an die Be-
drohlichkeit der Situation; als er in Slapstick-Manier auf seinen anfangs aus dem
Fenster geworfenen Spaghetti ausrutscht und direkt unter der Feuerleiter liegt, fallt die-
se zwar ein Stlck, bleibt aber genau Uber seinem Gesicht stehen. In befreiender Komik
lacht Evan erleichtert auf und wiegt sich in Sicherheit, als die Leiter auch noch das letz-

te Stuck herunterfahrt und genau wie prophezeit sein rechtes Auge durchbohrt.

Diese Weise, selbstreferentiell und ironisch mit den Erwartungen der Zuschauer zu
spielen sowie anti-konventionell den Spannungsbogen so weit zu strapazieren, dass
eine Voraussagung der kommenden Ereignisse so gut wie unmdglich scheint, ist eben-
falls ein charakteristischer Zug des postmodernen Erzéhlens. Doch auch die geradezu
grotesk asthetisierte hyperrealistische Darstellung von Gewalt gehoért zu den Hauptthe-
men dieser Filmepoche. Aufgrund dieses Sensualismus wird das Postmoderne auch
haufig als ,Korper-Kino“ (vor allem im Bereich des Horrorgenres, vgl. Meteling 2006:
259ff.) oder ,Kino der Oberflachen® (vgl. Eder 2008) genannt.

Ebenfalls kann im Bereich des postmodernen Films ein Unterschied zwischen dem
.postmodernen Independentfiim® und dem ,postklassischen Mainstreamkino® gemacht
werden, wobei Letzteres sich derselben oben beschriebenen postmodernen Mittel be-
dient, diese allerdings in schwacherer Form und mit einem eher 6konomischen als
kinstlerischen Anspruch. Dartber hinaus beschrankt sich die Bezeichnung der Post-
klassik alleinig auf das Hollywoodkino, welches Trends folgt und ein méglichst grof3es
Publikum ansprechen moéchte und deshalb weit weniger mit Konventionen bricht aber
sich durchaus der postmodernen Asthetik bedient (vgl. Eder 2008: 32ff. und Bleicher
2008: 97ff.).

7 In den USA befindet sich im Abfluss des Spilbeckens meist noch ein Abfallzerkleinerer um Essensreste Uber die
Kanalisation zu entsorgen.
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2.3 Nostalgie im Fernsehen

Das Wort Nostalgie beruht auf den griechischen Woértern ,néstos, welches ,Rickkehr
(in die Heimat)“ bedeutet sowie auf ,algos“, zu Deutsch ,Schmerz* (vgl. ,Nostalgie* auf
Duden online). Der Begriff wurde im 17. Jahrhundert gepragt und genutzt um das me-
lancholische Heimweh der Soldaten in Auslandseinsatzen als kritische ,Nervenkrank-
heit ddmonischen Ursprungs® zu beschreiben. Auch die Psychoanalytiker des 20. Jahr-
hunderts ordneten die Nostalgie ihrer Patienten als eine depressive Stérung ein. Mitt-
lerweile ist die Wissenschaft sich jedoch einig: ,Nostalgie ist eine soziale emotionale
Erfahrung, bei der Beziehungen zu vertrauten Menschen zentral sind und die vor allem

durch positive Gefuhle gekennzeichnet ist.“ (vgl. Seehusen et. al. 2016).

Im Marketingbereich wird Nostalgie als komplexes positives Gefiihl gegentber ver-
gangener Zeiten und den damaligen Produkten definiert (vgl. Kiel3ling 2013: 30). Aus
diesem Grund wird allgemein zwischen persoénlicher und historischer Nostalgie un-
terschieden (vgl. Stern 1992). KieRRling (2013: 45) erweitert dieses Bezugsraster zu-

satzlich um die interpersonelle sowie die kollektive Nostalgie:

J---] der Unterschied zwischen den vier Nostalgietypen [kann] vereinfa-
chend und anschaulich mit ,the way | was’ (personliche Nostalgie), ,the way
my loved ones were’ (interpersonelle Nostalgie), ,the way we were’ (kollekti-
ve Nostalgie) und ,the way it was’ (historische Nostalgie) beschrieben wer-

“

den.

Hierbei beschreibt die personliche Nostalgie das Zurlickblicken auf die eigene Ver-
gangenheit, welche meist die Kindheit betrifft aber nicht auf diese beschrankt sein
muss (vgl. KieRRling 2013: 43). So kann auch die Erinnerung an eine grofl3e Reise oder
einen bestimmten Lebensabschnitt ein Gefuhl von Nostalgie hervorrufen. Die kollektive
Nostalgie wird dann ausgeldst, wenn Einzelpersonen Erinnerungen mit Anderen ge-
meinsam erlebt haben. (Beispiel: ,Ostalgie“.) Auch kann sich die personliche Nostalgie
auf Personen im Bekanntenkreis oder in der Familie ausweiten, wenn Erfahrungsbe-
richte ausgetauscht werden. In diesem Falle wird von interpersoneller Nostalgie ge-
sprochen. Werden Ereignisse oder Objekte aus der Geschichte positiv verknlpft, wel-
che zu lang zuruckliegt als dass sie selbst erlebt werden konnte, beschreibt dies die

historische Nostalgie.

8 Menschen, die in der damaligen DDR aufgewachsen sind, verfiigen oft iiber eine Kollektiverinnerung an Produkte
und Begebenheiten aus dieser Zeit. Auch ein Zurlickerinnern an die 1980er Jahre und die damit verbundene Musik
oder Kleidung kann als kollektive Nostalgie wahrgenommen werden.
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Wichtig ist jedoch, dass das (Konsum-)Interesse an der Vergangenheit auf Nostalgie
fuBen kann, aber nicht muss. Anhand der Studienergebnisse von Goulding (vgl. 2001:
574ff.) wird ersichtlich, dass besonders Menschen geringerer Rollenstabilitat, etwa im
Rentenalter oder allgemein, wenn die eigene Person in der Gesellschaft eine weniger
grol3e oder nicht befriedigende Rolle spielt, ein besonderes Bedurfnis nach persoénli-
cher Nostalgie haben (,Existentials“). Auch soziale Isolierung kann einen Grund dar-
stellen. Ziel der Ruckwendung in die Vergangenheit ist dabei eine zeitweilige Wiederer-
langung von Kontrolle und Bedeutung. Auch Individuen deren Nostalgie sich an einer
Vergangenheit orientiert, welche nicht die eigene ist, sind meist unzufrieden in ihrer
momentanen Situation und wenden sich deshalb einem anderen idealisierten Zeitalter

zu (,Aesthetics®).

,Wahrend beispielsweise flr personlich nostalgische Individuen die Ruck-
besinnung auf die eigene Vergangenheit eher eine Flucht vor Unterforde-
rung und der Einschrankung des eigenen Rollenrepertoires darstellt, schit-
zen sich historisch Nostalgische durch ihre Zuwendung zu Vergangenem
starker vor Uberforderung, Rollenvielfalt oder Werteverfall.“ (KieRling 2013:
67)

Aufgrund des Umstands, dass diese Menschen die Vergangenheit nicht selbst erlebt
haben, basiert ihre Nostalgie auf asthetischen Werten, die der jeweiligen Zeit zuge-
schrieben werden (vgl. hierzu auch KieRling 2013: 61ff.). Bei der historischen Nostalgie
geht es somit eher um Werte, die ein Individuum nach auf3en tragen moéchte indem es
sich mit der Vergangenheit beschaftigt und sich somit Prestige im sozialen Kreis erhofft
(vgl. Stern 1992: 19/Kiel3ling 2013: 53ff.).

Personen kénnen jedoch auch ein Interesse an Vergangenem haben, ohne dass dabei
ein Geflhl der Nostalgie ausgeldst wird. Auch bei der Studie Gouldings (vgl. 2013:
574) stellte sich heraus, dass Individuen auch ein einfaches soziales oder informatives
Interesse an Objekten oder Begebenheiten aus der Vergangenheit haben kdnnen.
Folgt man den Feststellungen von Goulding, KieRling und Stern, sind Menschen ohne
Nostalgisches Empfinden in ihrer gesellschaftlichen Rolle gefestigt und besitzen ein
stabiles Umfeld. Da Nostalgie aber eine auferordentlich komplexe Emotion ist und auf
unterschiedliche Erinnerungsphasen eines Menschen greifen kann (vgl. Seehusen et.
al. 2016), bedeutet das nicht, dass diese Menschen nicht auch nostalgisch gegenliber
bestimmten Geflhlen oder Erlebnissen ihrer Kindheit oder anderer Lebensphasen sein

oder werden konnen.



Kapitel 2.3: Nostalgie im Fernsehen 22

Im Marketing wird daher gern auf positive nostalgische Gefiihle wie ,,Geborgenheit”,
,Freude“ oder ,Liebe“ zurlckgegriffen, um ein Produkt zu vermarkten: ,Vergangen-
heitsbezogene Produkte scheinen vor allem dann erfolgreich zu sein, wenn ihre Aus-
pragungen Wertvorschlage sind, die die Bedlrfnisse hinter der Nostalgie ansprechen
und die Befriedigung derer versprechen.” (vgl. Kiefl3dling 2013: 75). Die Produkte sollen
also der Selbstdarstellung des Individuums mit historischer oder persénlicher Nostalgie
dienen. Um einen visuellen Ansatz zu demonstrieren, warum nostalgische Produkte,
eingeschlossen Fernsehsendungen und Filme, so beliebt sind, soll die folgende Grafik
dienen (siehe Abb. 1).
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Abbildung 1: Statistik zur Einschétzung der Lebensqualitét zu verschiedenen Zeiten.

In dieser Umfrage des Meinungsforschungsinstituts YouGov (2016) wurden 1.040 Per-
sonen mit einem Alter von Uber 18 Jahren dazu befragt, wie sie die Lebensqualitat der
Menschen zu verschiedenen Zeiten einschatzen. Wahrend die Befragten die Leben-
sumstande des 19. sowie der ersten Halfte des 20. Jahrhunderts als eindeutig schlech-
ter einordnen, als diese in der Gegenwart, so ist nach den 1960er-Jahren ein klarer
Umschwung zu erkennen. Die Lebensumstande der 70er-, 80er- und 90er-Jahre wer-

den im Vergleich zur Jetztzeit tendenziell als hochwertiger eingeschatzt.
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Diese rein subjektive Wahrnehmung der Befragten bestatigt ebenfalls die bereits erlau-
terten Erkenntnisse der Marketing- und Nostalgieforschung. Interessant ist dabei, je
Junger‘ die Vergangenheit, desto héher scheint die Wahrscheinlichkeit einer nostalgi-
schen Zuneigung zu eben Dieser zu sein. Stellen sich die Befragten allerdings die

Zukunft vor, so sind sich 62% sicher, dass die Lebensqualitat schlechter sein wird.

Aus dieser Statistik, in Kombination mit den wissenschaftlichen Erkenntnissen, lassen
sich Ruckschlisse darauf ziehen, warum vergangenheitsbezogene Produkte so beliebt
sind. So werden Remakes von alten Fernsehklassikern hergestellt, wie WINNETOU —
Der MyTHOs LEBT (2016). Auch Filmserien, die in vergangenen Zeiten spielen, wie
Ku'bamm 56 (2016) erfreuen sich groBer Beliebtheit.® Auch Retro-Shows wie Die 80ER
SHow (2002) und Die 90er SHow (2004) sowie DI 70er SHow (2003) von dem Privat-
sender RTL sind hier anzufiihren. In diesen jeweils ungefahr 10 Episoden umfassen-
den Shows wird ein nostalgischer Rickblick auf das jeweilige Jahrzehnt erzahlt. Dieser

wird begleitet von vielen Prominenten und deren persénlichen Anekdoten.

Fur Fernsehsender zeichnet sich Nostalgie also durch eine hohe Rentabilitdt aus.
Durch die verschiedenen Nostalgieformen und -Ausléser kann ein mdglichst grofies
Publikum erreicht werden, da nahezu jeder Mensch nostalgische Zige hat, Nostalgie
also eine ,grundlegende menschliche Starke® (Seehusen et. al. 2016) ist. Daher ist es
nur logisch, dass es mittlerweile ganze Sender gibt, welche sich alten Filmen und
Fernsehsendungen widmen. (Beispiele hierfur sind Sender wie Sky Nostalgie, Sat.1
Gold oder RTL Nitro.)

9 WIiNNETOU hat bei Erstaustrahlung an Weihnachten eine Einschaltquote von 20,2 Prozent bei den 14- bis 59-Jahri-
gen (vgl. Niemeier 2016). Das Finale von Ku'bamm 56 hatte einen Marktanteil von 8,7 Prozent unter den 14- bis 49-
Jahrigen (vgl. Krei 2016).
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2.4 Zusammenfassung ,,Stranger Things*

Es ist der 6. November 1983. In der US-amerikanischen Kleinstadt Hawkins im
Bundesstaat Indiana spielen vier Jungs eine hitzige Partie Dungeons&Dragons. Als
Will das Leben seines Charakters riskiert um die Heldengruppe vor dem Demogorgon
zu retten, fallen die Wirfel herunter. Gleichzeitig ruft Mikes Mutter das Ende des
Spieleabends aus. Will, Dustin und Lucas mussen nach Hause gehen. Doch Will wird

auf dem Weg von einer fremden Kreatur verfolgt und letztendlich entfuhrt.

Die Polizei, seine Mutter, seine Freunde und sein Bruder suchen nach ihm. Zeitgleich
taucht ein Madchen mit dem seltsam Namen Eleven auf, welches Uber tele- und
psychokinetische Krafte verfligt und gerne Eggo's' mag. Die drei verbliebenen Freun-
de verstecken das Madchen, welches von dubiosen Regierungsmitarbeitern gesucht
wird, in Mikes Spielkeller. Es stellt sich heraus, dass Eleven weifl wo Will ist. Auch Joy-
ce, seine Mutter, nimmt Uber Telefon und Lichterketten Kontakt zu Will auf. Wahrend-
dessen holt sich der Demogorgon sein nachstes Opfer: Barb, die beste Freundin von

Nancy'', welche gerade auf der Hausparty mit ihnrem Schwarm Steven flirtet.

Als die angebliche Leiche von Will gefunden wird, wird auch Chief Hopper klar, dass
eine Vertuschung durch die Regierung vorliegen muss. Uber die Walkie Talkies der
Jungs kann Eleven Kontakt zu Will aufbauen. Jonathan schaut sich die Fotos an, die er
heimlich von Nancy auf der Hausparty gemacht hat. Dabei sind auch ein paar Bilder
von Barb allein am Pool. Ihm fallt ein Monster auf, welches nicht nur Barb entfiihrt ha-

ben konnte, sondern auch seinen kleinen Bruder Will.

Also verbindet er sich mit Nancy. Auf der Suche nach den beiden Vermissten finden
sie versehentlich ein Portal in die Parallelwelt des Monsters, das ,Upside Down*“. Nan-
cy begegnet dem Demogorgon aber entkommt wieder in die eigentliche Welt. Chief
Hopper bricht in das ,Department of Energy“ ein, welches in Wirklichkeit das geheime
Forschungsinstitut der Regierung ist. Er findet ein weiteres groRes Portal. Zusammen
mit Joyce findet er heraus, dass Dr. Brenner, der Leiter des Forschungsinstituts im
Rahmen einer Studie ein Baby von einer Frau geklaut haben soll. Als Hopper erfahrt,
dass dieses Madchen bei den Jungs ist, begibt er sich sofort mit Joyce, Nancy und Jo-

nathan auf den Weg.

10 Amerikanische Waffelmarke.

11 Mikes groRe Schwester.
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Zur gleichen Zeit befinden sich die Jungs und Eleven auf der Flucht vor den Regie-
rungsmitarbeitern. Joyce nimmt Uber die Walkie Talkies Kontakt zu der Gruppe auf. In

letzter Sekunde kann Hopper die Kinder retten.

Da nun alle Parteien zusammenarbeiten, bauen die Jungs in der Turnhalle der Mittel-
schule ein Becken fir Eleven, welche mit ihren Kraften Kontakt zu der Parallelwelt auf-
nehmen kann. Sie finden heraus, dass Barb tot ist aber Will noch lebt. Nancy und Jo-
nathan versuchen das Monster auf eigene Faust zu téten, indem sie es in dem Haus
von Wills Familie locken und ihm eine Falle stellen. Der Plan miklingt aber das Monster
ist verletzt. Hopper und Joyce dringen erneut in das Institut ein und werden erwischt.
Dank einer Schweigeklausel dirfen sie dann doch durch das Portal gehen und nach

Will suchen.

Doch gleichzeitig will die Regierung Eleven zuriickhaben und fahren zur Schule. Dort
spitzt sich die Situation zu. Dr. Hopper wird von dem Demogorgon getotet. Eleven ver-
abschiedet sich von Mike und vernichtet den Demogorgon und damit auch sich selbst.

Oder zumindest scheint es so.

Einen Monat spater sitzen die vier Jungs wieder gemeinsam im Keller und spielen
Dungeons&Dragons. Will wird diesmal von seinem Bruder abgeholt. Nancy ist immer
noch mit Steve zusammen. Hopper verlasst die Weihnachtsparty der Polizei um Eggo's
in einer Kiste im Wald zu platzieren. Als der gerettete Will mit seiner Familie zu Abend
isst, scheint alles normal. Doch als er kurz im Bad verschwindet, hustet er und ein
fremdartiger Wurm landet im Waschbecken. Kurz sieht das Badezimmer aus wie in der

Parallelwelt und dann ist alles wieder normal.
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3 Kontextanalyse nach Mikos

Im Folgenden Kapitel soll die Netflix-Originalserie STRANGER THINGS anhand der von Mi-
kos etablierten Kontextanalyse (vgl. Mikos 2008: 259-309) betrachtet werden. Ziel der
Analyse ist die Einordnung der Serie in das erzahlerisch-gestalterische und wirtschaftli-
che (Film- und) Fernsehumfeld. Da eigentlich in der Auflistung Mikos' enthaltene Punkt
,Diskurse” dabei flr das gesetzte Ziel keinen grolien Beitrag leisten wirde, wird er hier
Ubersprungen. Aufderdem wurden die jeweiligen Bezugspunkte der Kontextanalyse auf
das in dieser Arbeit gesetzte Thema angepasst um moglichst konkrete Ergebnisse zu

erhalten.

STRANGER THINGS ist eine US-amerikanische fiktionale Serie und wird von Matt und
Ross Duffer (Duffer Brothers) produziert. Gleichzeitig agieren die Zwillingsbriider eben-
falls als Autoren und Regisseure der Serie. Jene wird seit Juli 2016 auf der Video-on-
Demand-Plattform (VoD) Netflix ausgestrahlt und umfasst in der hier zu analysierenden

ersten Staffel acht Folgen, in Form von Kapiteln, zu jeweils circa 41-54 Minuten Lange.

3.1 ,Stranger Things“ im Genrekontext

Um das Werk in den Gesamtkontext einflgen zu koénnen, ist es zunachst notwendig
eine Genreeinordnung sowohl als Fernsehformat, wie auch im Sinn des klassischen
Filmgenres durchzufihren, da wie in Kapitel 2.1 dargelegt, auch eine Fernsehsendung
durchaus den Konventionen eines Filmgenres unterliegen kann. Anhand der Serie ge-
staltet sich ersteres leicht und letzteres eher schwerlich. Offensichtlich ist, dass es sich
bei STRANGER THINGS um eine fiktionale Fernsehserie handelt. Sie ist aullerdem nach
Hickethier (vgl. Kapitel 2.1) als Fortsetzungsgeschichte zu definieren, da zwar inner-
halb einer Staffel eine in sich geschlossene Handlung, wie bei einem Mehrteiler, er-
zahlt wird, die Folgen sowie das Finale der ersten Staffel jedoch offen lassen, was in
der nachsten Episode (oder in der nachsten Staffel) passieren wird und somit die

Spannung beim Zuschauer bis zur ndchsten Episode / Staffel zu halten.

Soll die Serie allerdings einem klassischen Kinofilmgenre zugeordnet werden, gestaltet
sich der Definitionsprozess schwieriger. Dies wird umso deutlicher, schaut man sich

Einordnungen verschiedener Quellen an. So wird STRANGER THINGS von der VoD-Platt-
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form Netflix selbst in die Genres Science Fiction, Fantasy und Thriller eingeordnet so-
wie der Zusatz ,This show is: Scary* hinzugefugt (vgl. STRANGER THINGS auf Netflix). Auf
Wikipedia wird eine Mischung aus Science Fiction, Mystery und Drama beschrieben
(vgl. STRANGER THINGS auf Wikipedia) und auf der Internet Movie Database (kurz IMDb)
ist die Serie den Genres Drama, Fantasy und Horror zugeordnet vgl. STRANGER THINGS
in der Internet Movie Database). Es existiert also kein allgemeiner Konsens darlber,
welchem Genre respektive welchen Genres das Werk zuzuordnen ist. Aus diesem

Grund soll nun eine begrindete Einordnung anhand des Sujets vollzogen werden.

Ein wichtiges Thema der Serie ist das Vorgehen gegen die wissenschaftlichen Experi-
mente der Regierung. Der Fakt, dass Eleven keinen eigentlichen Namen besitzt und
nur die auf ihr Handgelenk tatowierte Nummer ,011* als Identifikation dient, stellt ein In-
diz dafur dar, dass das Madchen aus einer Reihe von Versuchsobjekten stammt. Als
Chief Hopper und Joyce Recherchen Uber das ,Department of Energy*, also das For-
schungsinstitut der Regierung, anstellen, befragen sie eine Frau, welche an einer
Medikamenten-Versuchsreihe dieses Instituts teilgenommen hat. Sie finden heraus,
dass diese Frau ein Kind weggenommen wurde. Hieraus lasst sich schlieRen, dass
Eleven das elfte Kind einer Reihe von medikamentds manipulierten Versuchsobjekten
ist und aufgrund ihrer Krafte fir Regierungszwecke instrumentalisiert wird um die

sowjetische Regierung auszuspionieren.

Folgt man den Definitionskriterien der Science Fiction (vgl. Kapitel 2.1.2), finden sich
im Sujet der Serie bereits mehrere genretypische Elemente. Das zur Zeit des Kalten
Krieges vorherrschende Thema der Science Fiction: die Widerstandskraft gegen eine
feindliche Macht zu prifen, wird auch in STRANGER THINGS wieder aufgegriffen und ge-
genstandlich in direkten Kontext der Hochphase des Kalten Krieges in den 1980er Jah-
ren gesetzt. Ebenfalls ist mit der medikamentésen Manipulation von Schwangeren und
den daraus resultierenden psycho- und telekinetischen Kraften ihrer Nachkommen ein
Novum gegeben, welches so (pseudo-)wissenschaftlich erklart werden kann. Auch mit
dem Antagonisten Dr. Brenner findet sich ein vielverwendeter Archetyp der Science

Fiction wieder: der verriickte Wissenschaftler (vgl. Cuntz 2007: 62ff.).

Nach diesen Kriterien ist STRANGER THINGS eindeutig der Science Fiction zuzuordnen.

Dennoch sind dartiber hinaus Einfliisse anderer Genres zu verzeichnen.

So ist beispielsweise die Herkunft des Monsters nicht genau geklart. Zwar ist ein Portal
zwischen der eigentlichen Welt und dem ,Upside Down® in dem Forschungsinstitut aus
dem Eleven ausgebrochen ist, dennoch gibt es auch noch weitere Portale Uber die

Stadt verteilt. Der Demogorgon kommt also aus einer ,gespiegelten®, bésen Alternativ-
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welt, welche parallel zu der eigentlichen Welt existiert. Die Forscher des Instituts schei-
nen jedoch selbst nicht genau ergriinden zu kénnen, wie das Monster funktioniert, ge-
schweige denn wie es aufzuhalten ist. Das Monster hat ebenfalls Gbernaturliche Zuge.
Es kann von aufRen Schieberiegel von Tiren 6ffnen, bringt Lichter zum flackern und
verbiegt Hauswande um die Grenzen der beiden Welten zu durchbrechen; es braucht
also nicht unbedingt Portale fiir die Ubertretung. Daher ist es in diesem Fall schwierig,
eine klare AuRerung zu treffen, ob das Monster wissenschaftlich oder ibernatiirlich be-
grindet ist. Seine Existenz stellt die Bewohner der Stadt, wie auch die Wissenschaftler
folglich vor ein Ratsel, welches einer Losung bedarf. Aufgrund der Begegnungen mit
dem Monster in dem dunklen Raum', den Eleven nur durch die Konzentration in ei-
nem Wassertank™ betreten kann, ist dennoch eine Verbindung zwischen Eleven und
Demogorgon zu vermuten. Eventuell konnte das Monster alleinig durch die psychoki-
netischen Grenziibertretungen in die eigentliche Welt gelangen. Eindeutige Beweise
gibt es fur diese Theorie allerdings nicht. Es scheint aber konsequent dem archetypi-
schen Schicksal des verriickten gotteslasternden Wissenschaftlers zu entsprechen,

dass Dr. Brenner schlussendlich vom Demogorgon hingerichtet wird.™

Vergleicht man die gewahlte Erzahlweise fir die Monsterfigur in STRANGER THINGS nun
mit den Feststellungen aus Kapitel 2.1.3, wird deutlich, dass es sich um ein ,unreines”
(vgl. Correll 1990: 33ff.) oder groteskes Wesen handelt. Die Figuren reagieren
physisch mit Angst und Schrecken auf das Monster. Darlber hinaus wird durch das an-
fangliche Nicht-Sehen, beziehungsweise durch das nur kurzzeitig mégliche Erhaschen
eines Blickes, eine Spannung in der Fantasie des Rezipienten aufgebaut, die das
Monster noch angsteinfloRender erscheinen lasst. Es stellt sich also ein Horroreffekt

ein, aufgrund dessen man das Werk ebenfalls dem Horrorgenre zuordnen muss.

Ein klassisches Beispiel fur die Vermischung von Horror und Science Fiction ist ALEN
(1979). Der Film weist ebenfalls ahnliche dramaturgische Vorgehensweisen im Ver-
gleich zur vorliegenden Serie auf. So wird auch hier das Monster erst sehr spéat in sei-
ner Ganze gezeigt und ist extrem resistent gegeniber der menschlichen Waffen. Auch
der Gebrauch von sehr minimalistischer nahezu atemahnlicher oder herzschlagartiger

Fremdton-Musik findet sich in beiden Beispielen um die Ankunft des Monsters anzu-

12 Hierbei handelt es sich um eine Art Zwischenwelt oder Tor, durch die von Eleven auch Begebenheiten aufgerufen
werden kénnen, die in der Vergangenheit liegen.

13 Interessant ist hier auch die Analogie zu Wassertanks in anderen Science-Fiction-Filmen, die eher die Konser-
vierung oder pranatale Entwicklung eines Fotus zum Zweck haben. Hier wird der Tank jedoch nur als Mittel zur
Konzentration benutzt, da in der Schwerelosigkeit eine bessere Loslésung von der AufRenwelt moglich ist.

14 In dem Verhaltnis zwischen Demogorgon und Eleven liegt ein weiteres interessantes Forschungsthema, welches
sich einer Auseinandersetzung lohnen wurde.
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kindigen. Doch auch der Xenomorph in ALEN stellt fir die Mitglieder der Crew ein

wissenschaftliches Ratsel dar.

Neben der vorangegangenen Einordnung der Serie als eine Mischung aus Horror und
Science Fiction, sind jedoch auch Konventionen aus anderen Filmgenres zu verzeich-
nen. So sind Anleihen aus dem Abenteuerfilm, der Mystery und des Dramas zu erken-
nen. Es liegt allerdings, wie in den Kapiteln 2.1.1 bis 2.1.3 bereits dargelegt, in der Na-
tur des Science-Fiction-Modus sowie des Horrorgenres, nicht anhand syntaktischer
Strukturen definierbar zu sein und somit nicht mit klassischen Genrekonventionen fest-
gemacht werden zu kénnen. Da die Anleihen dartiber hinaus eher geringer einzuschat-
zen sind als die Horror- und Science-Fiction-Elemente und tendenziell eher postmoder-
ne Charakteristika aufweisen, wird unter diesem Punkt auf eine weitergehende Einord-

nung verzichtet.

3.2 Intertextuelle Beziige

In STRANGER THINGS lassen sich einige Beispiele an intertextuellen und intermedialen
Bezlgen finden. Im Folgenden sollen also die Einpragsamsten und Eindrucklichsten
angefuhrt werden. Daflr ist es zundchst wichtig, das Werk in den Kontext seines Um-
feldes einzuordnen, also die weiteren Arbeiten der Regisseure und Schauspieler anzu-

fuhren.

Die Duffer Brothers haben bisher bei drei GroRRproduktionen mitgewirkt. HIDDEN (2015)
ist der erste Langfilm, bei welchem die Brider zugleich als Autoren und Regisseure ge-
arbeitet haben. In dem Film geht es um eine Familie, die sich nach dem Ausbruch ei-
nes Virus in einem Bunker versteckt und versucht nicht von den Wesen ausserhalb
entdeckt zu werden. Hiernach schrieben sie zwei Staffeln der Serie WAYwARD PINES
(2015-2016), in der es um eine abgegrenzte Stadt im Jahr 4028, die dazu dient, die
Menschheit nach einer Art Zombieapokalypse zu erhalten. Das neueste Werk ist
STRANGER THINGS, wobei die Duffer Brothers sowohl als Regisseure, Autoren wie auch
als Produzenten wirken. Diese drei Produktionen sind in der Science Fiction angesie-
delt, doch nur STRANGER THINGS weist genugend bemerkenswerte intertextuelle Bezlge
auf. Durch eine tendenziell Hohe Verwendung von spektakularen Effekten, doppelco-
dierten Zitaten und leichten selbstreferenziellen Zigen bedienen sich die Regisseure
einer postmodernen Asthetik (vgl. Kapitel 2.2). Deshalb soll im Folgenden erarbeitet

werden, ob die Serie tatsachlich der Postmoderne zuzuordnen ist.
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Bei der Auswahl der Schauspieler scheint bewusst auf solche mit vorangegangenen
Rollen in Science-Fiction-Filmen zurlckgegriffen worden zu sein. Dies kann zumindest
bei den Rollen der Joyce (Winona Ryder) und des Chief Hopper (David Harbour) ver-
mutet werden, da diese bereits aus einschlagigen Filmen / Serien aus Science Fiction
und Horror bekannt sind. So hat Ryder in ALIEN RESURRECTION (1997) die Figur der Kim
verkérpert. David Harbour hat bereits in WAR oF THE WoRLDs (2005) mitgespielt. Her-
vorzuheben ist hier die Mitwirkung Winona Ryders in einem der ALEN-Filme, da in
STRANGER THINGS besonders eindrticklich ALIEN (1979) referenziert wird. Wie vorange-
gangen bereits ausgefuhrt, stellt ALiEN ein exemplarisches Beispiel der Hybridisierung
von Science Fiction und Horror dar, weshalb Parallelen im dramaturgischen Aufbau der
Erzahlung sowie der Mise en Scéne klar bemerkbar sind. Diese vermeintliche genre-
konventionelle Uberschneidung geht in STRANGER THINGs allerdings mit einer automa-
tisch selbstreferentiellen Doppelcodierung einher. Es wird nicht versucht, eine Uberein-
stimmung der Gestaltungsmittel zu vertuschen, stattdessen wird der medien-
kompetente Zuschauer durch direkte Zitate auf eine erhéhte wissende Ebene gestellt.
Beispiele fur intertextuelle Bezlge lassen sich daher einige finden. Als Hopper und
Joyce in das ,Upside Down“ gehen um nach dem noch immer verschwundenen Will zu
suchen, tragen beide Quarantdaneanzige die sehr stark an Weltraumanzuge erinnern.
Ebenfalls dhnelt der Aufbau der Mise en Scéne sich stark. Beide Werke arbeiten mit ei-
ner dunklen Lichtstimmung, bei welcher die Taschenlampe als Hauptlichtquelle dient.
Die Kamera bleibt frontal auf der sich durch das Unbekannte bewegenden Figur und

offenbart nur wenig Ubersicht tiber die Umgebung.

Abbildung 2: Hopper erkundet das "Upside Down"  Abbildung 3: Kane erkundet das abgestiirzte Raum-

in STRANGER THINGS. schiff in ALIEN.

In beiden Fallen treffen die Figuren zufallig auf ein Ei. Dieser Umstand |asst ebenfalls

Ruickschlisse auf das Monster in STRANGER THINGS im Bezug zu dem Xenomorph zu.
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So wird durch das Auffinden eines Eis deutlich, dass der Demogorgon sich vermehrt.
Es kdnnte also wie in ALIEN sexuell animiert sein. Und dieser Prozess konnte dem des
Xenomorphen zumindest dhneln, welcher sich in vier Lebensstadien einteilen lasst. So
werden zunachst nach k-Strategie'® maoglichst viele Eier gelegt. Findet sich ein Wirt (in
Falle von ALIEN ist es der neugierige Kane), schllpft die Kreatur, die auch ,Face Hug-
ger‘ genannt wird und befruchtet den Wirt mit dem parasitdren Embryo des Xenomor-

phen, welcher kurze Zeit spater durch die Bauchdecke ausbricht und seinen Wirt dabei

totet.

Abbildung 4: Das Ei in ALIEN. Abbildung 5: Das Ei in STRANGER THINGS.

Als Joyce und Harper den Jungen letztendlich finden, wird erneut Konkret aus ALIEN zi-
tiert. Die Szene &hnelt gestalterisch und inhaltlich stark der ahnlichen Situation in
ALEEN, wenn Ripley zuféllig das Nest des Aliens findet und erkennt, dass die ver-
schleppten Crewmitglieder in einer Art Kokon eingeschlossen wurden, was weitere
Ruckschlisse auf die Fortpflanzung des Aliens zuldsst. Etwa, dass die Crewmitglieder
durch die Gesichtsaussparung von neu geschlupften ,Face Huggern“ befruchtet wer-
den sollen. So schliel3t auch der Demogorgon seine Opfer in einen Kokon ein. Doch
statt des Zwischenstadiums eines ,Face Huggers®, fuhrt etwas Schlauchartiges in Wills
Mund.

15 Bei der Fortpflanzung und Brutpflege von Lebewesen unterscheidet man die r-Strategen von den k-Strategen. Wo-
bei die r-Strategie auf eine mdglichst hohe Rate an Nachkommen abzielt und dabei die Brutpflege vernachlassigt
und die k-Strategie auf wenige Nachkommen setzt, die méglichst lang beschiitzt und aufgezogen werden kénnen.
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Abbildung 6: Dallas ist noch am leben als Ripley ihn  Abbildung 7: Auch Wil lebt noch als er gefunden
entdeckt. wird.

Ripley erlést den noch lebenden Dallas von seinem Leid, doch Will wird durch die Re-
animation von Hopper und Joyce gerettet. Betrachtet man diese Begebenheiten, so
liegt es Nahe, dass Will durch diesen Prozess ebenfalls befruchtet wurde, wie sich die

weitergehende Evolution des Monster gestalten wird, bleibt jedoch unaufgeklart.

Diese Art der Intertextualitat ist auch deshalb ein eindeutiges Merkmal des postmoder-
nen Erzahlens, da sie doppelcodiert ist. Ein Zuschauer, der ALIEN gesehen hat, erkennt
die Parallelen und Zitate. Doch auch ein Zuschauer ohne diese Vorkenntnisse kann
das Erzahlte verstehen und gegebenenfalls seine eigenen Schlisse ziehen sowie Be-
deutungen interpretieren. Die Doppelcodierung fungiert also als ,Inside-Joke® zwischen

Filmtext und medienerfahrenen Rezipienten.

Auf die gleiche Weise wird auch E.T. THE EXTRA-TERRESTRIAL (1982) referenziert. Hier-
bei ist besonders zu bemerken, dass Eleven ahnliche Charakterziige wie das Alien
E.T. aufweist. Anfangs spricht sie nur sehr sporadisch ein paar Worter, da ihre
Kommunikation und soziale Pragung in dem Versuchslabor unwichtig fir die Wissen-
schaftler waren, die sie nur als Objekt betrachten. Erst im Laufe der Geschichte lernt
sie durch die Freundesgruppe, sich mit Sprache auszudriicken. Insofern ist Eleven
selbst auch eine Aulerirdische, da sie die Welt ausserhalb des Forschungsinstituts nie
kennengelernt hat. Besonders deutlich wird diese Parallele in der Serie anhand des
Sujets sowie der Mise en Scéne gezeichnet. So entwickelt Eleven schnell eine Vorliebe
fir Eggo's, so wie E.T. Reese's Pieces liebt. In beiden Fallen akzeptieren die Jungs

(Mike und Elliott) auf Anhieb die fremden Wesen als Freunde und erklaren ihnen die

16 Amerikanische SuRigkeiten, mit denen Elliott E.T. zu sich nach Hause lockt.
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Welt"". Auch wird sie im Kinderzimmer von Mike in einer Deckenhohle versteckt gehal-

ten, wie E.T. im Kleiderschrank.

Abbildung 8: Eleven in der Deckenhéhle. Abbildung 9: E.T. im Kleiderschrank.

Ebenfalls werden beide Charaktere verkleidet. Auch wenn E.T. in eine Langhaarperi-
cke gesteckt wird, um ihn wenige fremdartig aussehen zu lassen und fur Komik zu sor-
gen, wahrend Elevens Verkleidung in einer Menschwerdung begrindet ist, sie sich wie
ein Madchen fihlen kann. Etwas das ihr sonst nie gegeben war. In beiden Fallen ist es
aber ein Prozess der Eingliederung in die Gruppe, wenn die kleine Gertie E.T. liebevoll
anzieht wie eine Puppe, da sie sich so an die Interaktion mit ihm gewdhnt, wie auch in

STRANGER THINGS, wenn die Freunde fir Eleven Klamotten zusammenfiigen.

Abbildung 10: Eleven im Kostim. Abbildung 11: E.T. im Kostim.

Ebenso gibt es in beiden Texten eine Verfolgungsjagd, in denen Regierungsmitarbeiter

die Kinder erwischen wollen um das gesuchte Objekt zurlickzuerlangen. Eine weitere

17 Folglich existiert in beiden Werken eine Szene, in der welcher der Junge dem neuen Freund seine Spielzeuge vor-
stellt und ihn somit zum Spielen einladt.
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Gemeinsamkeit zwischen E.T. und Eleven ist also, dass beide von der Regierung als

Objekt gesehen werden und einen hohen politischen Wert flr diese besitzen.

Abbildung 12: Verfolgungsjagd in STRANGER THINGS. Abbildung 13: Verfolgungsjagd in E.T.

Hierbei demonstriert auch Eleven ihre telekinetischen Krafte. Doch im Gegensatz zu
E.T., welcher die Kinder in der ausweglosen Situation anhebt und davonfliegen Iasst,
raumt Eleven den Van der Regierung aus dem Weg. Wahrend E.T. also als pazifis-
tischer Appell fungiert, racht sich Eleven auch an den Menschen, die ihr Unrecht ange-
tan haben. Hier wird also durchaus mit den Erwartungen des Zuschauers gespielt, der
sich an den Film erinnert. Gleichzeitig ist die Zerstérung auch spektakularer als das
Davonfliegen, wodurch ein weiteres Merkmal des postmodernen Kinos angewandt

wird: Die Spektakularitat und Asthetisierung von Gewalt.

Neben diesen elementaren intertextuellen Bezligen, finden sich auch viele weitere klei-
nere Beispiele. Manche mehr, manche weniger offensichtlich. Der Demogorgon hat
seinen Namen aus dem Spiel Dungeons & Dragons. Dort wird er als der ,self-styled
Prince of Demons®, dessen Erstreben es ist, die Ordnung des Multiversums durchein-
ander zu bringen (aus dem offiziellen Dungeons & Dragons Monster Manual). Diese
Charakterisierung kann auch fir das Monster der Serie gelten. Dartber hinaus sind
auch die Titelsequenz sowie die Titel der Folgen als ,Kapitel“ durchaus als Anlehnung
an die ikonischen Horrorbicher von Steven King und Anderen zu verstehen (vgl. dazu
Perkins 2016).

Letztendlich lassen sich einige der Kriterien des postmodernen Kinos in STRANGER
THINGs aufdecken. Dennoch ist die Serie sehr konventionell erzahlt und passt sich den
klassischen Erzahlstrukturen von Episodenserien an. Sie ist also dem postklassischen
Mainstream zuzuordnen, welcher jedoch auch der postmodernen Asthetik untergeord-

net ist (vgl. Kapitel 2.2).
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3.3 Lebenswelten und Nostalgie

STRANGER THINGS spielt in den 1980er Jahren. Wie in Kapitel 2.3 bereits erlautert, han-
delt es sich hier um eine Zeitperiode, die von vielen Menschen aus nostalgisch-positi-
ver Sicht betrachtet wird. In der vorliegenden Serie finden sich aulkerdem Themen, die
in den Lebenswelten nostalgischer Zuschauer besondere Relevanz haben kdnnen. In
diesem Unterkapitel soll nun herausgestellt werden, was diese Themen sind und

warum sie potenziell das Geflihl von Nostalgie auslésen.

Ein zentrales Thema in der Serie ist Familienzusammenhalt. Da ist zum einen die tradi-
tionelle US-amerikanische Familie, die Wheelers. Mikes Eltern sind verheiratet und ha-
ben insgesamt drei Kinder: Nancy, Mike und Holly. Die Kinder sollen nicht zu spat nach
Hause kommen und auch ihre Freunde sollen das Haus rechtzeitig verlassen um
punktlich ihr Zuhause zu erreichen. Als Will verschwindet, werden diese Hausregeln
noch verscharft. Es lasst sich also herauslesen, dass fir die Eltern das behitete und
sichere Aufwachsen ihrer Kinder sehr wichtig ist und sie ihre Nachkommen besonders

vor fremden gefahrlichen Einfllissen schiitzen wollen.

Abbildung 14: Abendessen bei den Wheelers.

Jedoch entstehen im Laufe der Handlung mehrmals Situationen, in denen die Mutter

die Erziehungsbeteiligung des Vaters anfordert, der ihren Standpunkt bestatigen soll.
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Dieser reagiert allerdings nicht auf die Anfrage der Mutter und ist geistig so abwesend,
dass er die laufende Familiendiskussion nicht mitbekommt. Es wird impliziert, dass die-
se Eigenschaft des Vaters haufiger zu Streit zwischen den Ehepartnern fihrt. Trotz ih-
rer Differenzen, bleiben die Eltern jedoch zusammen und stellen symbolisch eine Ein-
heit dar.

Im konkreten Gegensatz dazu steht die Familie des entflihrten Will Byers. Mutter und
Vater leben getrennt, die Kinder haben kein gutes Verhaltnis zu ihrem Vater. Da Joyce
alleinerziehend ist, muss sie viel arbeiten und hat wenig Zeit fir ihre Kinder. Deshalb
ist Wills groRer Bruder Jonathan oft fir die Betreuung des Jungen verantwortlich. Doch
da dieser selbst auch noch ein Teenager ist, kommt er seiner auferlegten Funktion
nicht immer zuverlassig nach. Deshalb bemerken Joyce und Jonathan erst am nachs-
ten Morgen, dass Will nicht in seinem Bett liegt. Die besorgte Mutter macht sich grof3e
Vorwirfe und auch der grof3e Bruder gibt sich die Schuld. Beide setzen alles daran,
Will wiederzufinden. Uber das Telefon und die aufgehangten Lichterketten nimmt Joy-
ce Kontakt zu ihrem Sohn auf und verliert auch dann den Glauben nicht, wenn die ver-
meintliche Leiche des Kindes gefunden wird. Auch Jonathan versucht Will zu retten

und das Monster zu téten, das regelmafig das Haus der Byers heimsucht.

Auch wenn die Byers keine traditionelle Familie sind und sie aufgrund der schwereren
Lebensumstande weniger Zeit und Aufmerksamkeit flreinander haben, halten sie trotz-

dem umso starker zusammen, wenn es darauf ankommt.

Abbildung 15: Joyce und Will kommunizieren lber die Lichterketten.
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Diese beiden stark unterschiedlichen Familien bilden die Realitat der 80er Jahre ab.
Die klassischen heilen Familienkonstellationen der Jahrzehnte davor werden durch al-
leinerziehende emanzipierte Frauen abgel6st. Dies ist nicht nur eine Entwicklung, die
sich in Filmen wie der ALiEN-Reihe niederschlagt, sondern in diesem Jahrzehnt langst
sozialer Alltag und teil der Lebenswelt. Menschen, die in den 80er Jahren Kind waren
konnen sich also hochstwahrscheinlich an beide Bilder erinnern, da sie in ihrem Umfeld
aufgetreten sind. Auch Personen, welche zu dieser Zeit die Elternrolle ibernommen

haben, sind potenziell dazu in der Lage eine nostalgische Riickbesinnung zu erleben.

Auch dass die Geschichte zu einem grof3en Teil aus der Perspektive der Kinder erzahlt
wird, ist ein starkes Indiz flr einen intendierten Nostalgie-Effekt. Doch auch, wer seine
Kindheit oder Elternschaft nicht in den 1980ern erlebt hat, kann sich mit den Figuren
identifizieren. Jeder Mensch verflgt Uber Erinnerungen aus der eigenen Kindheit und
kann diese mit den erzahlten Erlebnissen der Protagonisten verknipfen. Das gleiche
kann also durchaus auch fir Zuschauer, die viele Filme und Medien konsumieren gel-
ten. Durch die Wiederbelebung der Erinnerung an einen gesehenen Film durch Inter-
textualitét in der postmodernen Erzahlweise, wird gleichzeitig ein kognitives Wohlgefuhl
bei dem Rezipienten ausgeldst. Die Wiedererkennung eines Zitats ruft ebenfalls Erin-

nerungen an die Zeit die Konsumerfahrung des Originals auf.

Ein weiteres wichtiges Thema in der Serie ist Freundschaft. Eleven tritt als fremdes
Wesen auf, welches erst die Begebenheiten der Welt ausserhalb des Forschungsinsti-
tuts erfahren und lernen muss, mit Menschen zu kommunizieren. Eine wirkliche Familie
hat sie nicht. Auch Liebe durfte sie nie erfahren. Mike und seine Freunde nehmen sie
trotz anfanglicher Berlihrungsangste in die Gruppe auf, sorgen dafir, dass sie warme
Klamotten hat und stellen sicher, dass es ihr gut geht. Fir ihre Freunde, die so viel fur
sie getan haben, opfert sie sich schlieRlich als sie sich selbst mit dem Demogorgon
zerstort. Freunde sind fureinander da auch wenn sie selbst viel dafur riskieren — eine
typisch kindliche Idealvorstellung, die als Ruckbesinnung und Appell an alle Erwachse-

nen zu verstehen ist.

Darlber hinaus wird in STRANGER THINGS die Zukunftsfrage ausgeblendet. Mégliche ty-
pische Themen, wie das der Berufsfindung oder die Frage Uiber den personlichen Wer-
degang werden nicht aufgenommen. Typische Probleme eines Teenagers, wie das Er-
wachsenwerden oder die Abldsung vom Elternhaus werden nicht betrachtet. Stattdes-
sen werden die positiven Werte beleuchtet, wie der Familienzusammenhalt, Mutter-
liebe oder Freundschaft und Abenteuer. Negative Aspekte der Erinnerung werden aus-

geblendet und die vergangene Zeit romantisiert und idealisiert. Dies sind klassische
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Syptome der Nostalgie (vgl. Kapitel 2.3). Aus diesem Grund werden besonders Zu-
schauer angesprochen, die sich gerne nostalgisch an ihre Kindheit erinnern oder eine

historische Nostalgie bezuglich dieser Zeit verspulren.

3.4 Marktwirtschaftliche Einordnung

Wie im vorangegangenen Text bereits erértert wurde, bedient sich STRANGER THINGS ei-
ner postmodernen Asthetik. Darliber hinaus werden anhand des Sujets durch Nostal-

gie motivierte Lebenswelten angesprochen.

Dies lasst Rlckschlisse auf die Zielgruppe der Serie zu, welche sich aufgrund dieser
Merkmale auf medienkompetente Zuschauer, auf solche mit Interesse an Science Ficti-
on und Horror sowie auf Individuen mit nostalgischem Interesse an den 1980er Jahren
ausweiten. Somit wird eine mdglichst breite Menge an Zuschauen erreicht. Durch die
Vermarktung und Verbreitung Gber das Internet kdnnen Rezipienten zu jeder beliebi-
gen Zeit auf das Produkt zugreifen, was zu einem mdglichst komfortablen Seherlebnis
fuhrt.

Eine Statistische Erhebung von Deloitte aus dem Jahr 2014 (vgl. Abb. 14), bei der Kon-
sumenten in den USA ab einem Alter von 14 Jahren einbezogen wurden, zeigt einen
deutlichen Generationsunterschied in der Wahl der bevorzugten Art Medien zu konsu-
mieren. Erkenntlich wird, dass mit 72% die 14- bis 25-Jahrigen Konsumenten eine ein-
deutige Tendenz zum Video Streaming im Internet aufzeigen und weniger als alle an-
deren Altersgruppen lineares Fernsehen praferieren. Auch die Befragten im Alter von
26 bis 31 Jahren streamen mit 63% gerne im Internet, greifen aber immer noch mehr
auf das lineare Fernsehen zurlick. Anhand der Grafik ist deutlich zu erkennen, dass

junge Leute tendenziell mehr Videos streamen als altere Leute.

Folgt man den Ergebnissen dieser Statistik, ist eine Interessenverschiebung bei den
jungeren gegenuber den alteren Generationen zu verzeichnen. Dass in der Zukunft
der Trend also weiterhin zum VoD gehen wird, ist dusserst wahrscheinlich. Dies zeigt
sich auch in den Entwicklungen Fernsehmarktes, sowohl in den USA als auch in
Deutschland. Fernsehsender setzen immer mehr auf Onlinemediatheken; so zum Bei-
spiel die offentlich-rechtlichen Sender, ARD oder ZDF. Doch auch Private gehen nach

und nach online.
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Poll Reveals Generational Gap in Media Preferences

% of Americans ranking the following among the 3 most important media services they subscribe to

| 14-25 26-31 [ 3248 | 49-67 68+
89 92
80
75 72
‘ 63
58
51
47 43
42 39
32
27 28
16 13 16
Pay TV Video Streaming Music Streaming Newspaper

(print or digital)

@ ® @ Based on a survey among 2,076 U.S. consumers conducted in November 2014
ce: Deloitte

@statistaCharts  S0OU

Abbildung 16: Statistische Erhebung (iber die Nutzung von Streamingdiensten im Vergleich zum lineraren

Fernsehen.

Der Unterschied zwischen Mediathek und VoD-Plattformen wie Netflix oder Amazon
Prime ist allerdings, dass Inhalte nur begrenzt verfiigbar sind und meist — zumindest
bei den privaten Anbietern — mit Werbung versehen sind. Bei den Streaming-Diensten
ist meist eine monatliche Gebihr fallig, daflir kdnnen Inhalte Uber langere Zeitrdume

abgerufen werden und es wird auf Werbung verzichtet.

Da Filme und Serien auf den VoD-Plattformen jederzeit und Utberall verfligbar gemacht
werden, andern sich auch die Sehgewohnheiten der Zuschauer. Diese sind nicht mehr
auf die Fernsehausstrahlung in dem gangigen taglichen oder wochentlichen Rhythmus
angewiesen, sondern kdnnen selbst entscheiden, wann sie etwas konsumieren mdch-
ten. Der wesentliche Unterschied zwischen Film und Fernsehen ist, dass Fernsehen
immer im Programmkontext konsumiert wird, was zu einem Aufmerksamkeitsverlust
fuhren kann, dahingegen werden Filme im Kino oder Zuhause einzeln und schlielich
bewusster konsumiert (vgl. Hickethier 2007: 207ff.). Postmoderne beziehungsweise
postklassische Erzdhlweise ist bisher nur in Bezug auf Kinofilme des Autoren- und

Mainstreamkinos betrachtet worden.
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Doch mit der Veranderung der Sehgewohnheiten von Fernsehzuschauern im VoD-Be-
reich und der damit einhergehenden Losgeldstheit und Einzelbetrachtung von Inhalten,
kann auch ein Wandel in der Erzahlweise von fiktionalen Fernsehserien beobachtet
werden. In den letzten Jahren werden jedoch stetig neue Fernsehserien produziert, die

postmoderne Merkmale aufweisen. Dazu zahlen folgende exemplarische Beispiele:

*  WEesTwORLD (seit 2016), in einem futuristischen Vergnigungspark kénnen Gaste

in ihre eigenen Fantasien ausleben.

* STRANGER THINGs (seit 2016), ein Junge wird von einem Monster entfiihrt, wor-

aufhin seine Freunde und seine Familie sich auf die Suche nach ihm begeben.

*  SUPERNATURAL (seit 2005), zwei Bruder befinden sich auf der Jagd nach Mons-

tern und Damonen.

*  THE WALKING DeAD (seit 2010), in den USA der Gegenwart bricht eine Zombiea-

pokalypse aus und die Protagonisten versuchen zu tberleben.

e ComMuNITY (2009 — 2015), eine Gruppe Studenten erleben abstruse Abenteuer

um dem Unialltag zu entgehen.

*  MobeRN FamiLy (seit 2009), eine Mockumentary Uber drei Generationen einer

Patchwork-Familie.

* 30 Rock (2006 — 2013), eine parodistische Sketch-Comedy des amerikanischen
TV-Senders NBC.

Besonders herauszustellen sind hierbei die Serien STRANGER THINGS und WESTWORLD.
Beide verfiigen (iber eine postmoderne Asthetik sowie (iber einen Bezug zur Nostalgie.
Die erste Staffel von WEsTWORLD umfasst zehn Folgen mit einer Lange von jeweils 57
bis 91 Minuten. Doch bereits in der ersten Folge werden zahlreiche intertextuelle und
intermediale Bezlige gemacht. So erschiel3t eine Figur eine ganze Anzahl an Stadtbe-
wohnern ohne die Waffe nachzuladen und als wiirde es sich um ein Videospiel han-
deln. Es werden pathetische genretypische Dialoge gefuhrt und fliegenden Klavierfli-
geln ausgewichen. Dies sind nur wenige Beispiele fur die vielen parodistischen und
selbstreferentiellen Zitate, die in der Serie zu finden sind. AulRerdem zeichnet sich
WEsTwoORLD anhand eines ausgepragten Sensualismus aus. So bleibt es nicht aus,

dass der Reihe nach Figuren auf brutale und asthetisierte Weise ermordet werden.
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Neben der postmodernen Erzahlweise verbindet die beiden Serien jedoch auch die
vergangenheitsorientierte Handlung. So kénnen die Protagonisten selbst im Wilden
Westen leben und die Nostalgie am eigenen Leib erfahren. Daher wird das Zielpubli-
kum ebenfalls durch Personen mit historischer Nostalgie gegenlber dieser Zeit er-
weitert. Aufgrund dieser Parallelen ist es naheliegend, die beiden Serien in den glei-

chen Kontext zu setzen.

In Kapitel 2.1.3 wurde bereits auf die Genrehybridisierung als Strategie zur Zielgruppe-
nerweiterung von Hollywoodfilmen eingegangen. Durch die vorangegangene Genreein-
ordnung der Serie STRANGER THINGS konnte bereits eine Hybridisierung von Science
Fiction und Horror festgestellt werden. Ebenfalls erfolgt eine Einbeziehung von medien-
kompetenten Zuschauern wie auch von Zuschauern mit persénlicher oder historischer
Nostalgie gegenuber des Jahrzehnts. Dies geschieht durch die Anwendung postmo-
derner, beziehungsweise postklassischer Asthetik in einer Diegese, die in den 80er
Jahren spielt und Lebenswelten einbeschlief3t die universell gehalten sind. Dies auch
klar, wenn man sich die Betrachtungen aus Kapitel 2.3 in Erinnerung ruft, stehen die
dargestellten Lebenswelten in direkter Beziehung zu den nostalgischen Fernsehsen-

dungen, die eine Rickbesinnung auf die ,gute alte Zeit* zum Ziel haben.

Genau genommen ist sogar der Akt der Anwendung von Intertextualitat und der damit
einhergehenden postmodernen Stilmittel ein nostalgischer. Dies liegt daran, dass der
Filmtext eine gewisse Ehrung des Zitierten vornimmt, indem er bekanntes nachahmt
und den medienerfahrenen Zuschauer somit auf eine anerkennende Weise auf die
Ebene des Mitwissers und -Erlebers erhebt. Insofern kann prinzipiell eine nostalgische
Ruckbesinnung an alte Filme (wie Western- oder Science-Fiction-/Horrorklassiker bei
STRANGER THINGS und WESTWORLD) und die damit verbundene Vergangenheit beim Re-

Zipienten stattfinden.

Die Verwendung von ,Clifthangern“ am Episoden- und Staffelende und die damit ver-
bundene Spannungssteigerung ist als Strategie der Kundenbindung zu verstehen,
denn nur wenn der Zuschauer wissen mochte, wie es mit der Handlung weitergeht,
schaltet er auch bei der nachsten Ausstrahlung wieder ein. Der Kundenbindung dient
auch die Doppelcodierung, welche ein erneutes Ansehen der Serie spannender wer-

den lasst.



Kapitel 3.4: Marktwirtschaftliche Einordnung 42

Aulerdem wird Uber den hauptsachlichen Vermarktungs- und Vertriebsweg durch das
Internet eine internationale sowie junge Zuschauerschaft angesprochen, deren Seh-
gewohnheiten an den alleinstehenden Charakter des Kinofilms, durch die Natur des Vi-
deo on Demand, gepragt sind. Hieraus kann geschlussfolgert werden, dass sich
Fernsehserien im Aufbau der Mise en Scéne sowie des Sujets den narrativen und 3s-

thetischen Mitteln des Kinofilms immer mehr annahern.
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4 Fazit

Durch die Untersuchungen der vorangegangenen Arbeit konnten bestimmte Schlisse
gezogen werden. Diese sollen im folgenden Abschnitt noch einmal konkret zusammen-
gefasst und in Anbetracht der in Kapitel 1 gestellten Ziele bewertet werden. Dariber hi-
naus sollen diese Ergebnisse in einen groReren Zusammenhang des Forschungsfel-
des gestellt und anschlieRend ein Ausblick auf weitergehende Forschungsansatze ge-

geben werden.

4.1 Beantwortung der Forschungsfragen

Eine leitende Forschungsfrage dieser Arbeit war, ob sich aktuelle Fernsehproduktionen
einer postmodernen Asthetik bedienen. In Kapitel 2.2 wurde eine Charakterisierung der
wichtigen Merkmale des postmodernen Kinofilms durchgefiihrt. Diese Merkmale sind
die Intertextualitat, die Spektakularitat und Asthetisierung durch Gewalt und Effekte,
eine ironische Selbstreferentialitat und Doppelcodierung sowie eine Anti-Konventionali-
tat und dekonstruktive Erzahlverfahren. In der Kontextanalyse der Serie STRANGER
THINGS wurde das Werk anhand dieser Gesichtspunkte betrachtet. Anhand dieser Vor-
gehensweise konnte festgestellt werden, dass viele intertextuelle Bezluge in der Serie
zu verzeichnen sind. Die wichtigsten Bezige stellen hierbei die Referenzen zu ALEN
(1979) und E.T. THE EXTRA-TERRESTRIAL (1982) dar, anhand derer weitere wichtige
Merkmale der Postmoderne, respektive der Postklassik festgemacht wurden. So konn-
te Stranger Things eindeutig einer postmodernen Asthetik zugeordnet werden. In Kapi-
tel 3.4 wurde die Serie in den marktwirtschaftlichen Kontext zu anderen aktuellen fiktio-
nalen Serien gesetzt. Es wurde eine Reihe an Beispielen fiir postmoderne Erzahlwei-

sen gefunden.

Eine weitere leitende Forschungsfrage war jene, nach der Vereinbarung von postmo-
derner Asthetik und Nostalgie und wie sich diese innerhalb des Sujets sowie der Mise
en Scéne gestaltet. Hierzu wurde zunachst die Funktionsweise sowie die Urspriinge
von Nostalgie in Individuen durch vergangenheitsbezogene Produkte skizziert. In der
Analyse der Serie konnte schlie8lich eine Verbindung der beiden Aspekte verzeichnet
werden. So zeichnet sich in dem Werk ebenfalls eine starke nostalgische kognitive

Provokation von Erinnerungen an die Vergangenheit bei dem Rezipienten ab, die so-
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wohl von den vergangenheitsorientierten Lebenswelten der Figuren und Akteure her-
rihrt, welche sich mit denen des Rezipienten decken kénnen. Darliber hinaus wurde
jedoch ebenfalls eine der postmodernen Asthetik innewohnende Nostalgie festgestellt,
welche sich anhand einer Kommunikationsebene zwischen Zuschauer und Filmtext au-
Rert.

Daruber hinaus war eine mit der Vermischung von Nostalgie und postmoderner Erzahl-
struktur einhergehende Veranderung der Sehgewohnheiten beim Publikum zu erken-
nen, welche auch durch die gewandelte Rezeption durch die neuerlichen VoD-Plattfor-
men und die damit einhergehende mdgliche Einzelbetrachtung begrindet werden

konnte.

4.2 Einordnung in das Forschungsfeld

Anhand dieser Endergebnisse konnten die wissenschaftlichen Kernfragen dieser Arbeit
erfolgreich beantwortet werden. Somit konnte eine der in Kapitel 1.1 angefihrten
Licken, die darin bestand, dass in bezilglich der Nostalgieforschung sowie der Befas-
sung mit postmoderner Asthetik innerhalb von fiktionalen Fernsehserien in der Film-

und Fernsehforschung zumindest teilweise geschlossen werden.

Dennoch konnten wahrend der Forschungsarbeiten mit STRANGER THINGS und
WESTWORLD nur zwei Beispiele an fiktionalen Fernsehserien gefunden werden, welche
sowohl Uber eindeutige postmoderne Merkmale verfigen und gleichzeitig bewusst eine
Nostalgie bei dem Zuschauer durch Einbindungen nostalgischer Lebenswelten, gefun-
den werden. Dies ist nicht gentigend um einen etwaigen Trend in Fernsehserien zu at-

testieren.
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4.3 Ausblick und Anregungen

Dennoch wirde das Forschungsfeld durch neuere Statistiken in Bezug auf Konsum
von Fernsehserien im Internet besonders in Deutschland profitieren, da hier noch nicht
so viele Quellen verfigbar und somit keine adaquate Kontextanalyse in einem Umfang,
in dem sie eigentlich angebracht ware, bezogen auf Deutschland, USA wie auch glo-

bal, durchgefiihrt werden.

Insofern kann auch diese Arbeit zwar als Ansto3 und Bewusstmachung dieser For-
schungsliicken dienen, aber dennoch keine bahnbrechenden Erkenntnisse auf diesem

Gebiet verzeichnen.

Da ebenfalls im Laufe der Forschung nur zwei Beispiele flr eine bewusste Kombinati-
on von Nostalgiethemen und postmoderner Asthetik gefunden werden konnte, ware

eine Beobachtung der weiteren Marktentwicklungen weiterhin interessant.
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