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Nostalgie trifft auf Retro-Futurismus - Eine Zeitreise durch Alt-Berlin
und Rookburgh

Carlotta Aupke, Pauline Peters
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Zeitbezogenes ,Worldmaking’ im Phantasialand

Wer das Phantasialand durch seinen Haupteingang betritt, wird von einem bliihen-
den Berlin des frithen 20. Jahrhunderts willkommen geheifSen. Pastellfarben, klassi-
sche Musik und nostalgische Fahrgeschafte laden zum Schlendern und Verweilen ein.
Damit schafft es das Phantasialand (nachfolgend PL), Besucher*innen mit einer froh-
lichen und entspannten Grundstimmung in den Parkbesuch einzufiihren. Das PL ist
aufgeteilt in sechs Themenbereiche. Zu den historisierenden Bereichen zahlen das
seit 1970 bestehende Alt-Berlin und das 2020 er6ffnete Rookburgh, ein Ort der Indust-
rie, der sich der Innovation verpflichtet hat. Diese Themenbereiche sollen hier zu-
sammen betrachtet werden, da sie zunachst durch die Streckenfiihrung topografisch
miteinander verbunden sind: Rookburgh kann nur durch seinen eigenen Hotelein-
gang oder von Alt-Berlin aus betreten werden und ist ansonsten isoliert. Zudem wei-
sen sie durch das gemeinsame Zeitparadigma eine semantische Verbindung auf. Sie
ergeben zusammen eine Mesoebene der ,Zeitbereiche’.

Wihrend Alt-Berlin die Besucher*innen in das Berlin zu Beginn des 20. Jahrhun-
derts einladt, finden sie sich in Rookburgh in einer Vergangenheit wieder, die von der
Zukunft traumt. Alt-Berlin ruft Nostalgie hervor, Rookburgh ist von einem Retro-Fu-
turismus in Steampunk-Asthetik gepragt. Auch Younger listet in seiner Einfilhrung
zum Theme Park Design das Zeitparadigma als beliebte Thematisierung in Themen-
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parks auf (vgl. Younger 2016: 52). Dabei kann es sich um Darstellungen der Vergan-
genheit wie auch der Zukunft handeln. Das Zeitparadigma bietet sich fiir die Thema-
tisierung von Themenparks besonders an, weil es Besucher*innen immersiv in eine
andere Zeit versetzt. Sie erleben eine Auszeit vom Alltag in einem Raum, der zumeist
mit Vorstellungen von Vergangenheit und Zukunft operiert. Solche Vorstellungen
kommen hier wie in anderen fantastischen Welten als Stereotype zum Einsatz. Dabei
stehen bestimmte Raume fiir bestimmte Zeiten, was eine Bewegung von einem Raum
in den nachsten als eine Reise in der Zeit deuten lasst. Sich fortbewegende Besu-
cher*innen im Themenpark erleben dann auf Darstellungsebene realiter eine Reise
durch die Zeiten, wahrend sie sich auf nicht-diegetischer Ebene in einem Raum der
Zeitlosigkeit befinden, in dem die Zeit aufSerhalb des Parks fiir die Dauer des Besuchs
an Bedeutung verliert.!

Bei der erlebten Zeitreise werden die spannende (Retro-)Zukunft in Rookburgh
und die Sehnsucht nach dem (Alt-)Bekannten in Alt-Berlin oppositionell gegeniiber-
gestellt. Dass es Nostalgie ist, worauf in Alt-Berlin gesetzt wird, lasst sich auch daraus
schliefen, dass dort sogenannte ,carny rides? platziert sind, die auf die Zeit vor den
,grofSen‘ Achterbahnen hindeuten. So findet sich auf dem ,Kaiserplatz‘ ein Kettenka-
russell, das an den Neptunbrunnen in Berlin angelehnt ist. Weiter verklart Alt-Berlin
das Berlin der damaligen Zeit, indem es keine Elemente aufnimmt, die negativ kon-
notiert sind. Vulgaritdt und Schmutz wie im stadtischen Milieu werden hier ausge-
spart. Auch historische Konflikte der damaligen Zeit sind ausgeblendet. Bei diesem
Prozess handelt es sich um eine fiir Themenparks typische Sanitization, die auch Dis-
neyland umsetzt (vgl. Younger 2016: 12; Bryman 2004: 57).°

Die zwei Themenbereiche bieten die Entdeckung von etwas, das Besucher*innen
zwar bekannt vorkommt, jedoch abgewandelt wurde oder schlicht aufSerhalb des
Parks nicht besucht werden kann. Das Berlin des frithen 20. Jahrhunderts wird als
Sehnsuchtsort erfahrbar. Mit Rookburgh hat der Bereich zwar kein reales Vorbild, ist
kein Nostalgieraum, durch sein ,Worldmaking® (vgl. Herman 2009: S. 72) ldsst das PL
jedoch eine Welt entstehen, die dazu einlddt, besucht zu werden. Das Setting von
Rookburgh baut darauf auf, den Flying Launch Coaster F.L.Y. als begehbare Attraktion
wahrzunehmen.

Weitere Aquivalenzen und Differenzen lassen sich zwischen den Themenberei-
chen erkennen, die darauf hindeuten, dass eine semiotische Analyse Semantiken

! Eshandelt sich hierbei um eine Art Eskapismus (vgl. Younger 2016: 7).

2 Alcorn fiihrt ,carny rides‘ in seiner Auflistung der typischen Freizeitparkattraktionen an
(vgl. Alcorn 2010: 19).

5 Walt Disney setzte damit ein Konzept um, das sich von dem anderer Freizeitparks abhe-
ben sollte. Unter dem Begriff der Sanitization kann in dem Kontext der Verzicht der Dar-
stellung dreckiger und unschoner Facetten des Alltags verstanden werden. Damit blei-
ben auch Aspekte des Konflikts aufSen vor. Ubrig bleibt eine Darstellung von einer ,sau-
beren‘ Welt, die so besonders einladend auf Besucher*innen wirkt (vgl. Alcorn 2010: 12).
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freilegen kann, die an der Oberfliche von Thematisierung und Storytelling nicht er-
sichtlich sind. Die Beitrage des Heftes versuchen ein Instrumentarium zu entwickeln,
mit dem die Tiefenstruktur der Themenparkmaschine und des Themenparkbesuchs
in beiden Bereichen beschrieben werden kann. Es soll aufSerdem ermittelt werden,
welchen Fokus das PL bei einem (idealen) Parkbesuch legt und welche Erfahrungen
eines idealen Besuchers der Themenparkmaschine inhidrent sind. Die Konzepte der
Themenparkmaschine und des idealen Besuchers werden im Beitrag zur Themenwelt
Mystery entwickelt und werden dort ausfiihrlich erklart (— Mystery: Ideale Besucher,
Immersion und ,bewohnbare Diegesen).

Zunichst lassen sich zwei zentrale Thesen aufstellen. Zum einen operieren beide
Bereiche mit Storytelling, sie tun dies aber auf unterschiedlichen Ebenen. In Alt-Ber-
lin findet es sich primar auf Attraktionsebene, wiahrend Rookburgh sein Storytelling
auf Bereichsebene festmacht. Dies ist unter anderem Schliissel fiir ein hohes Level an
Immersion, das die Besucher*innen in Rookburgh abholt. Zum anderen soll der These
nachgegangen werden, dass Alt-Berlin und Rookburgh sich in ihrer Gestaltung und
ihrer Funktion im PL komplementdr verhalten. Aquivalent sind sie hauptsichlich
durch das gemeinsame Zeitparadigma, beide greifen jedoch auch Paradigmen der Ar-
beit und Fortbewegung auf, die sich in gegenteiligen Emotionen fiir den idealen Be-
sucher manifestieren. Das Zeitparadigma kann in dem Sinne als Metaparadigma ge-
sehen werden, denn es ist den anderen Paradigmen {ibergeordnet.

Topografische und semantische Raume

Fiir die Thematisierung der topografischen Rdume des PL wird via verschiedener Zei-
chentriger aus einem Paradigma geschopft, das im Falle Alt-Berlins Besucher*innen
in eine Welt der Ruhe und Erholung eintauchen lasst und im Falle Rookburghs im-
mersiv Nervenkitzel und Spannung erzeugt. Dabei bedient sich der Park aufeinander
aufbauender Techniken der Thematisierung und des Storytellings, die gemeinsam
ein hohes Level an Immersion fiir Besucher*innen erreichen. So stehen die Bereiche
mit ihrer Thematisierung in einem maximalen Gegensatz und korrelieren sowohl
syntagmatisch wie paradigmatisch. Alt-Berlin und Rookburgh werden damit zu se-
mantisierten Rdumen. Die Streckenfiihrung schafft im Park ein Syntagma fiir die Er-
eignisse, die Besucher*innen eigenstidndig erleben. Storytelling ist in der Themen-
parkmaschine auf Bereichs- und Attraktionsebene gegeben.

Besonders in Alt-Berlin wird durch den Empfangsplatz, die Einkaufsstrafse und
den Kaiserplatz eine ,doppelte Landschaft® (vgl. Steinkriiger 2013: 126) geschaffen:
Die Wege und Pliatze haben pragmatische Griinde fiir das PL und sind gleichzeitig
Teil der Thematisierung. Die Einkaufsstrafie, die real nur Schaufenster, aber keine
Geschafte aufweist, wirkt nur authentisch, wenn sie mit Besucher*innen gefiillt ist.
Dies geschieht bei Parkoffnung beinahe automatisch, denn die StrafSe ist der Weg in
andere Bereiche des Parks, aufSerdem ist der Transitionspunkt zum Bereich
Rookburgh angeschlossen. Die EinkaufsstrafSe erfiillt eine wesentliche Funktion im
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biirgerlichen Alt-Berlin und im PL, das seine Besucher*innen so durch den Park leitet.
Dass mit Alt-Berlin genau wie in Disneyland eine Stadt in einem historischen Setting
fiir den Haupteingang des Parks genutzt wird, scheint beabsichtigt zu sein und stellt
das PL so in die Tradition global fiihrender Themenparks. Wie Gottdiener fiir die
Main Street USA herausstellt (vgl. Gottdiener 1982: 158), ist es moglich, dass Alt-Ber-
lin eine Ikon-Funktion einnimmt und einen syntagmatischen und paradigmatischen
Ausgangspunkt fiir die restlichen Bereiche des Parks bildet. Allerdings wurde Alt-
Berlin im Gegensatz zur Main Street USA nicht als erster Bereich er6ffnet, sondern der
Bereich Fantasy, was die Gleichsetzung der Main Street USA und des Alt-Berlin-Be-
reichs relativiert. Im Sinne der Definition eines Ikons als Zeichen, das eine wahr-
nehmbare Ahnlichkeit zum real existierenden Gegenstand aufweist, kann Alt-Berlin
diese Funktion dennoch einnehmen, denn der Bezug zum real existierenden Berlin
ist eindeutig. Bestatigen lasst sich dies beispielsweise mit den Anspielungen auf den
Neptunbrunnen und das Schloss Sanssouci. Eine Strafde, die vom Kaiserplatz weg-
fiihrt, tragt dazu den Namen ,Unter den Linden’. Dass sich Alt-Berlin im geografi-
schen Zentrum des Parks befindet und damit zum Transitionsraum des gesamten
Parks wird, weist auch auf eine mogliche zentrale Rolle in der Semantik des Parks
hin. Alt-Berlin kann als syntagmatischer und paradigmatischer Ausgangspunkt fiir
die anderen Welten gesehen werden. So wiirde es als Ikon nicht nur fiir ein Berlin des
frithen 20. Jahrhunderts stehen, sondern auch den Parkbesuch in konzentrierter
Form widerspiegeln, wenn es seinen Fokus auf Freizeit und Merchandising legt.

NERKENKITZEL ERHOHLUNG
BEWEGUNG RUHE
UNBEKANNTES FREIZEIT
GEFAHR BEKANNTES
ZUKUNFT SICHERHEIT

VERGANGENHEIT

ROOKBURGH ALT-BERLIN

ADbb. 1: Paradigmenbildung in Alt-Berlin und Rookburgh

Storytelling

Storytelling im Themenpark bringt multimedial Narrative hervor, die der Themen-
parkmaschine inhérent sind. Alt-Berlin lasst Besucher*innen als ,bewohnbare Die-
gese’ (vgl. BaRller 2014: 356) selbststindig den Bereich entdecken und in ihm verwei-
len.

Doch auch wenn der gesamte Bereich damit diverse Narrative hervorbringt, sind
diese ebenfalls auf Attraktionsebene in der Themenparkmaschine erkennbar. Bei Das
verrlickte Hotel Tartiiff handelt es sich um ein begehbares Funhouse, es erhilt im
Gegensatz zum Adventure Trail in Deep in Africa aber eine Geschichte. Im Hotel kon-
nen Besucher*innen versuchen, den verlorenen Verstand des Direktors ausfindig zu
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machen. Diese Geschichte scheint recht offen, eine geschlossenere Form weist hin-
gegen der 3D-Ride Maus au Chocolat auf. Dort fiihren Video und Audio in die Ge-
schehnisse ein: Méduse haben die Backerei iiberfallen, die Besucher*innen miissen
mit Hilfe von Sahne- und Schoko-Creme-Pistolen auf die Méduse schiefSen und so die
Bickerei von der Mauseplage befreien. Der einzige interaktive Spielraum besteht da-
rin, wie viele Mause die Besucher*innen treffen. Der Ereigniszustand der Mauseplage
wird am Ende des Rides durch den Sieg iiber die Mause aufgehoben. Damit verfolgt
die Attraktion Maus au Chocolat eine Geschichte, an der die Besucher*innen teilha-
ben.

Mit Rookburgh hat das PL sein ,Worldmaking® weitergedacht. Hier herrscht ein
abgeschlossenes Narrativ auf Bereichsebene. Im Begleitvideo zu Rookburgh berichtet
ein Gast (in Alltagskleidung des 21. Jahrhunderts, vermutlich Identifikationsfigur der
PL-Besucher*innen) von der Faszination, mit der ganz Rookburgh auf die neue Flug-
maschine F.L.Y. blickt. Wie viele andere auch will der Protagonist dieses Abenteuer
erleben (vgl. THE EXPLORER — AUFBRUCH IN EINE NEUE WELT [D 2021, Philipp Stolzl)).
Das Narrativ steht den Parkbesucher*innen zur Verfiligung. In Rookburgh werden die
Ebenen von Bereich und Attraktion nicht getrennt, sondern gemeinsam zum ,Wor-
ldmaking® genutzt. So geht es auch in der Zeitschrift Gazette, die eigens zur Bewer-
bung des Bereichs dient, um die Attraktion F.L.Y.

In beiden Bereichen, Alt-Berlin und Rookburgh, ordnet sich das Storytelling in
ein Ausflugs- oder Reiseparadigma ein. Besucher*innen schliipfen in die Rolle von
Tourist*innen (s. Hotel Tartiiff) oder Aeronaut*innen (in Rookburgh). Wie sich diese
Einordnung des idealen Besuchers in die weitere Paradigmenbildung der Bereiche
einfligt, wird anhand der thematisierenden Gestaltungsmittel deutlich. Durch das
Zusammenspiel von Thematisierung und Storytelling stellt sich final die Immersion
des idealen Besuchers ein, die ihn, und das ist eine Eigenschaft des Mediums The-
menpark, zwischen der doppelten Landschaft, der nicht-diegetischen Landschaft
und der Themenparkmaschine zur Figur beider Ebenen macht.

Kultivierte Natur und Musikprofil - Gestaltungsmittel zur Thematisierung
Paradigmenbildung erreicht das PL in Alt-Berlin und Rookburgh vermittels dezidier-
ter Thematisierung, fiir die es auf verschiedene Zeichentrager zuriickgreift. Es wer-
den diverse Gestaltungsmittel genutzt, um die zwei Bereiche in Opposition zueinan-
der zu stellen. Der folgende Abschnitt legt den Fokus auf die Einbindung von kulti-
vierter Natur und Musik in Alt-Berlin und Rookburgh.

Besucher*innen werden im Themenbereich Alt-Berlin nicht nur von nostalgi-
schen Fahrgeschaften und Cafés empfangen, zusitzlich sind hier sehr prasente Na-
turelemente vorhanden. Der Schlossplatz ist umgeben von einer grofden, griinen Lie-
gefliche und Beeten, die saisonal bepflanzt werden. Damit findet sich hier ein Wech-
selspiel aus kiinstlicher Kulisse und realer Bepflanzung. Erzeugt wird dadurch zum
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einen ein realistisches ,Gefiihl von Stadt‘, zum anderen der positiv konnotierte Ein-
druck unterstrichen. Dabei fungiert die Rasenflache als Ort, um Sonnenstrahlen ein-
zufangen, gleichzeitig sorgen Baume fiir Beschattung. Die kultivierte Natur nimmt
hier einen wesentlichen Teil der Gestaltung eines verklarten Berlins ein.

Dem gegeniiber steht Rookburgh mit seiner Abwesenheit von Natur. Die gesamte
Gestaltung ist dunkel und industriell gehalten. Lediglich Wasser sammelt sich am
Boden der Achterbahn F.L.Y., als Fahrgast besteht die Moglichkeit, mit einem Was-
serstrahl in Berlihrung zu kommen. Das Becken mit dem aufgegangenen Wasser er-
innert mehr an eine Regenpfiitze als an die gepflegten Brunnen in Alt-Berlin.

Auch das Musikprofil der Bereiche tragt zur Thematisierung bei. Dabei sind mu-
sikalische Untermalungen auf den Bereich sowie speziell auf die Attraktionen ausge-
legt. Wahrend in Alt-Berlin vor allem ruhige, klassische Musik gespielt wird, weist
Rookburgh einen deutlich diisteren und herberen Sound auf. Dies wird auch im Tran-
sitionsabschnitt deutlich. Begibt man sich von Alt-Berlin durch den Bahnhof nach
Rookburgh, wird die Musik zunachst leiser, dann horen die Besucher*innen eine diis-
tere, spannende Musik, die aber nicht wie im Bereich Fantasy an Abenteuergeschich-
ten erinnert, sondern Assoziationen zur Industrie hervorruft. Die Musik begleiten in
Rookburgh typische Industriegerdusche, die Arbeit horbar werden lassen (vgl. Phan-
tasialand 2023).

Wihrend die Soundgestaltung in Alt-Berlin insgesamt klassisch und fast schon
elegant wirkt, erleben Besucher*innen in den einzelnen Fahrgeschiaften deutlich ver-
spieltere Sounduntermalungen. Ein Beispiel dafiir ist das Hotel Tartiiff, wo der ver-
riickte Charakter der Attraktion durch eine ebenso abwechslungsreiche und eher
kindliche Musik untermalt wird. Ahnliches findet sich auch bei Maus au Chocolat,
wobei hier der Aspekt des Fahrens durch einen insgesamt schnelleren Musikstil un-
terstrichen wird. Auch wird das interaktive Spiel mit passenden Gerduschen belegt.
So schafft es die Soundgestaltung, das Schiefden hervorzuheben, da das Aufkommen
der Geschosse ebenfalls akustisch deutlich gemacht wird. Der insgesamt luxuriose
Klang des Bereichs Alt-Berlin verstarkt ein Erholungsgefiihl und tragt zur Verklarung
der Stadt bei.

Ein Gefiihl der Erholung setzt im Bereich Rookburgh nicht ein. Die spannungsge-
ladene Musik und die Industriegerdusche sorgen fiir eine insgesamt eher ange-
spannte Atmosphaére. Die musikalische Untermalung verstirkt das Gefiihl von einem
von Arbeit gepragten Umfeld. Gleichzeitig sorgt die dadurch entstehende Spannung
auch fiir eine Steigerung der Erwartungshaltung und Vorfreude.

,Arbeit’ als Paradigma

Das Paradigma ,Arbeit’ erscheint zentral. In Rookburgh wird Arbeit grofRgeschrieben.
Der Bereich bedient sich der Steampunk-Asthetik. Dies wird beispielsweise durch die
Verwendung von verrostetem Metall deutlich. AufSerdem sind Schrauben sichtbar
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und nicht verkleidet, was den industriellen Look verstarkt. Es wird ein Narrativ indi-
ziert, bei dem Arbeiter*innen das neue Fluggerat F.L.Y. erfunden haben. Arbeit ist
zundchst einmal Setting und dazu Ursprung der Achterbahn, die sich durch
Rookburgh zieht. Die Geschichte selbst ist die Erfahrung des Fliegens, jedoch einge-
bettet in das Gefiihl, in die Welt der Arbeiter*innen einzutauchen. In der Warte-
schlange von F.L.Y. hangen immer wieder Warnschilder, die u. a. darauf hinweisen,
auf die Hande zu achten, denn: ,,you work with your hands®“. Arbeit ist der hochste
Wert in Rookburgh, sie wird idealisiert. Die Besessenheit, mit der gearbeitet wird,
wird Besucher*innen gezeigt, wenn sie in der Warteschlange Einblick erhalten in ein
Zimmer, das einem F.L.Y.-Entwickler gehort. Dort finden sich Biicher und Pldne wiist
verteilt. Wenn zwischen der Arbeit eine kurze Pause von Noten ist, sind Sandwiches
am Food Truck Zum Kohleschipper erhéltlich, dessen Name Bezug nimmt auf die Ar-
beit in der Industrie. Im Restaurant Uhrwerk lasst es sich langer verweilen, aber auch
hier erweckt der Name eine weitere Assoziation zum Arbeitskontext, indem er das
Gefiihl von Zeitdruck vermittelt. SiifSigkeiten fiir die Besucher*innen gibt es zu guter
Letzt noch in Emilie’s Chocoladen- & Candy-Werkstatt zu kaufen, wobei die Be-
zeichnung als Werkstatt wieder auf den Arbeitskontext hindeutet. Dort kann die Her-
stellung der Schokolade mit angesehen werden: Inszeniert wird Arbeit als solche.

In Alt-Berlin ist Arbeit ebenfalls durchgiangig prasent, allerdings in einem ande-
ren Sinne. Sie findet in Alt-Berlin hinter den Kulissen statt. Hier werden sonst viel-
mehr touristische Besuche unternommen. So finden sich Besucher*innen nicht als
Arbeiter*innen in einer Industrie wieder, sondern als biirgerliches Publikum beim
Einkaufen. Die EinkaufsstrafSe setzt Arbeit voraus, Besucher*innen sehen die Ge-
schifte jedoch nur von aufSen und sind nicht Teil der Arbeit. Sie sind Teil des Kon-
sums. Der Haupteingangsbereich des PL erfiillt dieselbe Funktion wie die Main Street
USA in Disneyland, auf der Merchandising-Artikel in diversen Geschiften gekauft
werden konnen. Auch das PL-Merchandising ist im Haus der 6 Drachen in Alt-Berlin
erhéltlich. Alt-Berlin prasupponiert eine Arbeit, die in der Freizeit genossen werden
kann und bildet so das Gegenstiick zum Arbeitsalltag von Rookburgh. Die Opposition
,Freizeit/Entspannung’ vs. ,Arbeit’ und ,Rastlosigkeit’ ist an dieser Stelle zentral.

,Fortbewegung’ als Paradigma

Die Innovation, die Rookburgh innehilt, wird unterstrichen durch ein Paradigma der
Fortbewegung, das erneut eine Verbindung (und eine Opposition) zwischen den zwei
Bereichen liefert. Wahrend in Alt-Berlin nur stillgelegte Autos, ehemals noch Kut-
schen, und ein Karussell in Flugoptik zu sehen sind, was eine Referenz zur friithen
Moderne und den Beginn der Motorisierung bildet, geht Rookburgh in seinem Futu-
rismus deutlich vom Fahren zum Fliegen iiber. Damit verschiebt sich die Fortbewe-
gung von der horizontalen Ebene in die vertikale Ebene. Es sind verschiedene Flug-
gerdte ausgestellt, ein HeifSluftballon und ein Zeppelin, und die neue Art des Flie-
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gens, die F.L.Y. darstellt, wird im Begleitvideo zu Rookburgh als ,Wunder der Tech-
nik“ (THE EXPLORER - AUFBRUCH IN EINE NEUE WELT: 0:31-0:33) beschrieben. Dass die
Achterbahn auch auf nicht-diegetischer Ebene etwas Neuartiges ist und damit zum
Extrempunkt des auf Innovation ausgelegten Bereichs wird, vermittelt die Phantasi-
aland-Website:

Selbst weitgereiste Explorer fragen: Was ist ein Flying Coaster? Chef-Maschinist Venturi
erklart: ,,Aufrecht sitzend beginnt Ihre Reise mit F.L.Y. bis Ihr Pilotensitz sich zum Lift-
Off galant unter die Schiene dreht und Sie liegend in den Himmel geschossen werden -
und fliegen!“ (Phantasialand 2020)

Dabei ist ,,[d]ie geschmeidige Drehung der Sitze in die liegende Flugposition [...] spe-
ziell fiir F.L.Y. entwickelt [worden] und [...] weltweit einmalig“ (ebd.). In der Achter-
bahn liegend werden die Besucher*innen durch das vertikal geordnete Rookburgh be-
wegt. Parkbesucher*innen, die im Hotel Charles Lindbergh iibernachten, werden zu
Aeronaut*innen. Sie erhalten u. a. ein Aeronaut-Briefing und tibernehmen die Iden-
titdt der Aeronaut*innen, mit deren Namen das Bett in ihrer Hotelkabine beschriftet
ist. Die Kabinen selbst erinnern in ihrer Gestaltung an Flugkabinen. Auch die Kulisse
der Warteschlange von F.L.Y. nimmt eine Flughafen-Darstellung an. So gibt es eine
Art Check-In, einen Security Check, den es nur bei der Attraktion F.L.Y. gibt, unter-
schiedliche Abfahr- und Ankunftspunkte und final einen Check-Out. Die Schlief$fa-
cher fiir lose Gegenstdande konnen in diesem Zusammenhang als Gepackabgabe und
-annahme interpretiert werden. Die Flugthematik fiillt auf semantischer wie auch auf
rein physikalischer Ebene eine Liicke — die eines neuartigen, futuristischen Fahrge-
schafts.

Wihrenddessen hat sich Alt-Berlin in der Zeit seit seiner Eroffnung kaum wei-
terentwickelt. So wurde lediglich das Kettenkarussell raumlich verlagert und es wur-
den vereinzelt Attraktionen wie der 3D-Ride Maus au Chocolat hinzugefiigt. Dies ist
im Vergleich zu den Verdnderungen im Rest des Parks ein marginaler Fortschritt (vgl.
Phantasialand 1974).

Eine Moglichkeit, die herausgestellte Paradigmenbildung aufzuschliisseln, ist
folgende: Mit der Streckenfiihrung (dem Syntagma) und dem Paradigma ,Zeit* lasst
sich ein Gang durch die Themenbereiche Alt-Berlin und Rookburgh als eine Art Zeit-
reise deuten.* ,Zeit" ist dabei das semantische Feld, das die weiteren Paradigmen wie
,Arbeit® und ,Fortbewegung® strukturiert und sie zu einer einzelnen Erfahrung ver-
bindet (vgl. Gottdiener 1982: 155). Diese nehmen Besucher*innen wahr, selbst wenn

4+ Fortbewegung ist auch in anderen Bereichen des Parks Thema, so stellt die Achterbahn
Taron einen Zug dar, der an einem scheinbaren Bahnhof abfihrt und an einem anderen
Teil der Attraktion ankommt. Die Thematisierung von Fortbewegung in Themenparks
ergibt insofern Sinn, als so Bewegung und Geschwindigkeit der Fahrgeschifte thema-
tisch eingebunden werden kann.
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nicht alle Attraktionen besucht werden. Damit entsteht ein Narrativ auf der Ebene
des idealen Besuchers, auf das dieser sich im Themenpark einlassen kann. Mit der
Verbindung der Riume mit ihren Zeiten und der Moglichkeit der Bewegung von ei-
nem Raum in den nichsten entstehen im PL Chronotopoi. Bachtin schreibt zum
Chronotopos: ,Er bestimmt die kiinstlerische Einheit des literarischen Werkes in
dessen Verhiltnis zur realen Wirklichkeit” (Bachtin 1979: 180). Das Medium The-
menpark, in diesem Fall das PL, lasst Besucher*innen mit seinen Welten imaginar
durch Zeit und Raum reisen und hebt sich als insgesamt chronotoper Raum vom All-
tag ab. Die historisierenden Bereiche legen die Zeitreise damit offen, die starke Ein-
bindung von Fortbewegung jeglicher Art deutet weiter auf eine Reise. Tetzlaff hat
Folgendes iiber den Chronotopos im Film festgehalten: ,Der physikalischen Raum-
zeit der Diegese ist damit die {iber den Wechsel von Szenen und Schaupldtzen verdan-
derliche dsthetisch bedeutsame Raumzeit tiberlagert® (Tetzlaff 2021: 331). Die Ahn-
lichkeit von Themenpark und Film wird durchaus haufiger thematisiert, so tut dies
Younger in seinem Beitrag zum Theme Park Design, wenn er herausstellt, dass die
Urspriinge der Themenparkgestaltung bei Illustrator*innen und nicht Architekt*in-
nen lagen (vgl. 2016: 13). Auch Anton Clavé bemerkt die Ahnlichkeit von Film und
Themenparks in dessen Aufbau aus Szenen und Sets (vgl. Anton Clavé 2007: 108).

Verstarkt wird dieser Aspekt in der Gestaltung des Ubergangs zwischen den bei-
den Themenbereichen. Hier arbeitet das PL mit der Darstellung eines alten Bahnhofs.
Statt jedoch auf ein Fortbewegungsmittel zu warten, laufen Besucher*innen selbst-
standig durch den Bahnhof in den neuen Bereich. Dabei stellt der Bahnhof einen
Ubergang zwischen dem ruhigen und wenig mobilen Alt-Berlin und dem schnellen,
flug-orientierten Rookburgh dar.

Erholung und Nervenkitzel - Ein Wechselspiel

In der Themenparkmaschine scheinen in Rookburgh und Alt-Berlin Elemente ange-
legt zu sein, die kontrdre Gefiihle auslosen konnen. Alt-Berlin 1adt zum Flanieren
und Verweilen ein. Die Freizeitatmosphére wird u. a. von vielen Sitzgelegenheiten
geschaffen. An mehreren Stellen bekommen Besucher*innen die Chance, sich aus-
zuruhen, so z. B. auf dem Platz vor dem Schloss, der in Liegestiihlen eingedeckt ist.
In Alt-Berlin gibt es kein Restaurant wie das Uhrwerk, sondern gemiitliche Cafés, die
Speisen anbieten, die optional sind, und die nur konsumiert werden, wenn genug Zeit
vorhanden ist. Zeit und ihre Wahrnehmung spielen damit auch in Bezug auf die Ar-
beit und die in der Themenparkmaschine mitgedachten Emotionen eine zentrale
Rolle.

In Rookburgh verhilt es sich mit seiner gewissen Hektik gegenteilig. Es gibt nur
wenige Sitzgelegenheiten, obwohl es davon abgesehen schwer moglich ist, sich aus-
zuruhen, wenn konstant Schreie der F.L.Y.-Fahrenden horbar sind. Sogar eine Vibra-
tion, die durch den Coaster entsteht, ist spiirbar. Darstellungen in der Warteschlange
warnen immer wieder vor der Gefahr des bevorstehenden Abenteuers. Dass bis kurz
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vor dem Einstieg der Eingang der Achterbahn nicht sichtbar ist, und ein Security-
Check durchlaufen werden muss, tragt zu diesem unsicheren Gefiihl bei. Rookburgh
setzt auf Gefahr, Abenteuer und Nervenkitzel — alles das, was seinen Hohepunkt im
Extrempunkt F.L.Y. findet. Hektik, Geschwindigkeit und die mit dem Unbekannten
verbundene Gefahr schaffen ein durchdringendes Gefiihl von (An-)Spannung.

Das Wechselspiel moglicher Emotionen bildet so wieder ein in der Gestaltung
angelegtes, paradigmatisches Feld, in dem Erholung und Nervenkitzel oszillieren
und sich via Immersion erfahren lassen.

Immersionshéhepunkt Rookburgh
Durch das Zusammenspiel aus Thematisierung, Storytelling und der Instanz des ide-
alen Besuchers wird das immersive Moment in Rookburgh auf die Spitze getrieben.
Dass Immersion ein Ziel des Parks ist, thematisiert das PL selbst auf seiner Webseite
durch den vom fiktiven Reporter Tim Mersion verfassten Artikel, in dem dieser (an-
geblich) seine immersiven Erfahrungen offenbart (vgl. Phantasialand 2023). Er weist
auf die gelungenen Immersionsmomente hin. Dieses Beispiel zeigt jedoch noch nicht
die Komplexitat auf, mit der Rookburgh seine hohe Immersionsleistung erzielt.
Voraussetzung ist die im isolierten Rookburgh herrschende 360-Grad-Diegese.
Besucher*innen ist es nicht moglich, iiber die Grenzen des Bereichs hinauszu-
schauen. In Rookburgh wird alles vom Coaster F.L.Y. durchzogen. So sehr, dass selbst
Besucher*innen, die nicht die Attraktion begehen, sie durch Schreie, Fahrtwind und
Vibration spiiren konnen. Eine Ubernachtung im Hotel Charles Lindbergh sorgt fiir
einen vollstandigen Parkbesuch, dort weitet sich die immersive Gestaltung auf die
Kabinen aus, sodass die Besucher*innen nicht einmal nach Parkschluss aus ihrer Im-
mersion austreten miissen. Bei einem Blick aus dem Kabinenfenster in Optik einer
Luke erhalten Hotelbesucher*innen einen Panoramablick.
Dass Immersion in Rookburgh so gut funktioniert, liegt au-
flerdem daran, dass selbst in Situationen, die einen Im-
mersionsbruch begiinstigen, dieser verhindert wird. Warn-
schilder, die beispielsweise auf ein Rauchverbot in der
Warteschlange hinweisen, sind mit in die Zeit Rookburghs
passenden Pfeifen geschmiickt. In Hinweisvideos werden
als ,lose Gegenstdande“ nicht etwa Smartphones gezeigt,
sondern Gebrauchsgegenstinde des 19. Jahrhunderts.

Zwar mag es selbstverstandlich erscheinen, dass Immersi-

Abb. 2: Schild, auf dem eine  gnghrijche verhindert werden, umgesetzt ist dies aber
Pfeife abgebildet ist, in der

Warteschlange von F.L Y. langst nicht in allen Bereichen des Parks.

Rookburgh operiert ferner mit Nebel, der als Dunst aus
Gullideckeln hochsteigt und den Bereich einhiillt, was einen Eindruck von begrenzter
Sichtbarkeit vermittelt. Die Immersion, die Rookburgh mit diesen Mitteln hervorruft,
schafft es, Parkbesucher*innen in eine fiktive Arbeitswelt eines fantastischen 20.
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Jahrhunderts zurilickzuversetzen und sorgt mit Spannung und einer dunklen Atmo-
sphare fiir den gewiinschten Nervenkitzel, der auf das Fahrgeschéft F.L.Y. hinfiihrt.

Rookburgh baut zudem eine eigene Semiosphére auf. Dies geschieht durch Mer-
chandising-Artikel wie auch diegetische, greifbare Medien, wie die {iber Ereignisse in
Rookburgh berichtende Gazette. In dieser ,Tageszeitung’ erfahren die Besucher*innen
Wissenswertes tiiber (fiktive) Geschehnisse vor Ort auf Ebene der Themenparkma-
schine und konnen Informationen erhalten, die fiir den Besuch niitzlich sind, wie
etwa zur Gastronomie. 2023 brachte das PL zusitzlich einen Rookburgh-Comic auf
Niederlandisch heraus. Dieser ist allerdings nicht Teil des Bereichsnarrativs, sondern
entwickelt sein eigenes Narrativ und ist nur im Merchandising-Shop erhaltlich. Der
Aufbau einer IP und einer Semiosphére beglinstigt auch die Einfindung der Besu-
cher*innen in eine bewohnbare Diegese. Durch eine dichtere Semiosphare ist fiir
Parkbesucher*innen eine engere Verbindung zur IP moglich und sie empfinden mog-
licherweise ein grofSeres Interesse an einem erneuten Parkbesuch.

Fazit

Mit Alt-Berlin und Rookburgh finden sich im PL zwei semantisierte Rdume, in denen
Thematisierung unterschiedlich umgesetzt ist. Beide bilden Chronotopoi. Es werden
zwei eigenstandige und dennoch topografisch und semantisch verbundene Raume
erzeugt, die sowohl gemeinsam als auch getrennt funktionieren und so ein synerge-
tisches System schaffen. Die Nutzung von Oppositionen unterstiitzt dabei das Sto-
rytelling im Park. Selbst abgetrennte Rdume bilden durch eine gemeinsame Paradig-
menbildung eine Einheit und kombinieren verschiedene Komponenten auf differen-
zierte Weise in ihrer Erzahlstruktur.

Unter Anwendung eines semiotischen Instrumentariums und in anderen Beitra-
gen dieses Heftes entwickelten Konzepten wie denen der Themenparkmaschine oder
des idealen Besuchers konnte die Analyse der Themenbereiche unsere einleitenden
Thesen bestitigen. Der Gang durch Alt-Berlin und Rookburgh baut ein Zeitreise-Nar-
rativ auf, das Besucher*innen in eine idealisierte Vorstellung der Geschichte und zu
einem Blick in die imaginierte Zukunft einladt. Die zwei Bereiche bieten also sowohl
Vertrautheit als auch die Moglichkeit des Entdeckens. Nostalgie schafft dabei eine
Sicherheit fiir Besucher*innen, wihrend das Traumen von der Zukunft einhergeht
mit der Unsicherheit, die sich im Angesicht der immer wieder erwdahnten Gefahr als
positive Spannung und Vorfreude in den Besucher*innen ansammelt. Die paradig-
matische Gestaltung der Themenbereiche hinterlasst insgesamt folgenden Eindruck:
Elemente der Entspannung und Erholung stehen in Opposition zu Elementen der
Rastlosigkeit und des Nervenkitzels. Es lasst sich mutmafSen, dass die Thematisie-
rungen der Bereiche genau aus dem Grund zugleich in Verbindung und in Opposition
gestellt werden, als dass sie Abwechslung bieten, ohne die aufgebaute Immersion zu
brechen. Beide Bereiche wirken stirker in ihrer jeweiligen Gestaltung und schaffen
gleichzeitig einen Ausgleich fiir den entgegengesetzten Bereich. Wahrend auf ein
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Zeitreise-Narrativ hingedeutet wird, blendet eine vollstindige Immersion die real
vergehende Zeit fiir die Dauer des Parkbesuchs weitestgehend aus.
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