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Wo wohnen Wuze? Zum graduellen Aufbau oppositioneller Raume in
der familienfreundlichen Fantasywelt im Phantasialand
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Fantasy 2023

Die Themenwelt Fantasy ist der alteste Teil des Parks, in dem ab 1967 ein themati-
sierter Marchenwald mit zahlreichen Animatronics verortet war. 2002 wurde der Be-
reich nach grundlegender Umgestaltung neu eroffnet. Leitender Designer war der
mittlerweile verstorbene Eric Daman, der auch an anderen Teilen des Phantasialands
mitgewirkt hat. Der heutige Teil wurde seitdem an verschiedenen Stellen iiberarbei-
tet. Mit gegenwirtig 15 Attraktionen, einem Imbiss und der Fantissima Dinner-Show!
bildet er sowohl flachenmafSig als auch im Vergleich der Attraktionenanzahl den
grofSten Teil des Parks. Fantasy gliedert sich in einen AufSenbereich um den kiinstlich
angelegten See Moonlake und einen Indoor-Komplex, Wuze Town.?> In dem fiktiven
Dorf lebt — der Name verrit es — das Volk der Wuze, in einer eigenen High Fantasy-
IP® des Phantasialands.

Der Beitrag untersucht die Themenwelt aus einer kultursemiotischen Perspek-
tive, das heifSt, die verschiedenen bedeutungstragenden Ebenen werden als fixierter
Text (i. w. S.), einem Gewebe gleich, aufgefasst. Aufgezeigt werden soll, wie Thema-
tisierung, Storytelling und Immersion in Fantasy genutzt werden, um zwei divergente
Teilbereiche zu inszenieren, die graduell ineinander iibergehen und im Wechselspiel
miteinander einen Ort schaffen, an dem der kindliche Besucher (—» Mystery: Ideale

! Diese ist nur nach vorheriger separater Buchung erlebbar und im Folgenden nicht Teil
der Analyse.

2 Alle Selbstbezeichnungen und Eigennamen von Attraktionen sind Beschilderungen
und/oder dem Parkplan entnommen.

5 Der Begriff Intellectual Property (IP) bezeichnet in diesem Kontext die Gesamtheit des
geistigen Eigentums eines kreativen Produkts. Zur Wuze-IP gehoren demnach die ge-
samte Gestaltung der Fantasywelt, die sie bevolkernden Figuren und alle Geschichten,
die hier erzdhlt werden. Viele Freizeitparks schaffen keine eigenen IPs, sondern kaufen
Lizenzen fiir bereits etablierte IPs, um die herum sie Attraktionen oder Parkteile gestal-
ten.
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Besucher, Immersion und ,bewohnbare Diegesen®) und seine erwachsene(n) Begleit-
person(en) im Mittelpunkt stehen. Im Fokus der Analyse steht die aktuelle Fassung
des Teilbereiches (Juni 2023), auf zuriickliegende Ausgestaltungen wird Bezug ge-
nommen, sofern innertextlich auf sie referiert wird. Dabei sollen auch die Grenzen,
an welche die Semiotik bei diesem multimedialen Forschungsgegenstand stofst, be-
achtet und reflektiert werden.

Im Rahmen einer ersten Bestandsaufnahme wird nachfolgend die Teilwelt be-
ziiglich ihrer architektonischen, semantischen und historischen Binnendifferenzie-
rung erfasst. Die hier aufgefiihrten Erkenntnisse bilden den Ausgangspunkt fiir die
weitere Analyse.

Der Eingang zur Fantasywelt, der am westlichen Rand des Parks verortet ist, ist
von Berlin aus durch einen glasern iiberdachten Tunnel zu erreichen, ein als hybrid
und transitorisch konzipierter Raum: Er verbindet topografisch die Teilwelten Berlin
und Fantasy miteinander, das Design in einer Kombination aus Metall, Glas und
Topfpflanzen ndhert beide Welten optisch aneinander an.* Beispielsweise verbinden
die in Fantasy wiederkehrenden geschwungenen Metallrohre als Dekorelemente den
Bereich sukzessiv mit der Jugendstil-Asthetik von Berlin. In diesem angrenzenden
Teilbereich wird eine dhnliche Ornamentik, allerdings mit deutlichen Farbakzenten,
verwendet. Der Eingang gestaltet sich weder als Innen- noch als Aufsenraum und
tiberbriickt damit durch sein Design zugleich die Binnendifferenzierung des Teilbe-
reichs, die im Folgenden dargelegt wird.

Die raumpragende Binnenstrukturierung von Innen und AufSen wird namlich in
Fantasy auf verschiedenen strukturellen Ebenen markiert: Zuallererst durch ,Natur®,
insbesondere durch die entworfene Flora der Fantasywelt, die im AufSenraum vorwie-
gend in nicht-kultivierter Form eingesetzt wird: indem lebende Pflanzen in das Loop-
Design der Wegfiihrung integriert sind und zur raumlichen Strukturierung beitragen
(vgl. Younger 2016: 31). Auch in der Architektur werden florale (Design-)Elemente
genutzt, sind jedoch durch flamboyante Oberflachengestaltung und iibernatiirliche
GrofSe klar als fantastisch gekennzeichnet, obwohl beispielsweise die Form des
Fruchtkorpers eines Pilzes aufgegriffen wird. Der Einbezug von Flora in die Thema-
tisierung ist im gesamten AufSenbereich erkennbar, der See und dessen Umgebung
verdeutlichen dies durch die quantitative Dominanz der Pflanzenwelt.’ Fiir den ,All-
tag® der Wuze wird sie zusatzlich als kulturell nutzbar markiert, indem beispielsweise
in der Raumarchitektur im Bereich des Sees grofée Baumwurzeln als Grundgeriist

4+ Der spater entstandene Bereich Rookburgh ist einige Meter entfernt durch eine nahezu
parallel verlaufende Passage zu erreichen, die ebenfalls von dem Material Metall domi-
niert ist, allerdings in Form von massiven Tragern in Kombination mit Backsteinen und
ist damit deutlich dunkler.

5 Dieser kiinstlich angelegte See existiert gemaf$ Darstellungen auf alten Parkpldnen
schon seit mindestens 1981, wahrscheinlich jedoch schon seit der ersten Er6ffnung des
Parks 1967. Mittlerweile sind Teile von ihm wieder versandet und {iberbaut.
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haduslicher Wohnstétten genutzt werden. Deren Farb- und Oberflachengestaltung fii-
gen sich nahezu homogen in ihre Umgebung ein. Die Verwurzelung der realen Pflan-
zen im Erdreich bekundet die dauerhafte rdaumliche Verbindung der beiden Ele-
mente. Auch der Verzicht auf die infantile und hochgradig repetitive Soundkulisse
von Fantasy in diesem dufSeren Bereich der Teilwelt — der zugleich der entfernteste
Bereich zum gesamten Themenpark ist — unterstreicht, dass hier der hochste Grad
von Natiirlichkeit im Park anzutreffen ist. Dies zeigt sich auch in der Fauna: Durch
die Thematisierung und das Design sind Vogel als innerdiegetisches Element anzu-
sehen. Im Seebereich konnen sogar realweltliche Vogel gehort und gesehen werden.

Auf beiden Seiten des Moonlake-Rundganges nimmt dies gleichermafen ab,
wiahrend die Designfiille und Attraktionendichte zunimmt: Die nordliche Grenze des
Parks sdumt zugleich den Weg mit einer thematisierten Mauer, die teilweise von
Pflanzen iiberwachsen ist. Der Bereich der Pflanzen wird graduell zunehmend durch
Wege und Beetumrandungen eingefasst; die Natur wird kultiviert. Der siidliche Teil
des Rundweges ist beinahe ausschliefSlich von Pflanzen begrenzt, ein verlassener
Fischstand zeugt mit seiner Ware aus Plastik symbolisch von der Nutzung der ,Natur*
- in diesem Fall der Fauna. Einige dieser Dekorelemente entlang des Sees konnen der
Wuze-Thematisierung zugeschrieben werden, bei anderen handelt es sich um Resi-
duen des Marchenwaldes und verschiedenen, ehemals am See gelegenen Attraktio-
nen. Die Tierwelt (Bienen, Frosche, Tauben, etc.) ist zentrales Thema der Attraktio-
nen, die im AufSenbereich vornehmlich aus fiir den jungen Teil des Besuchers geeig-
neten Carnie Rides mit infantiler Thematisierung (z. B. Der lustige Papagei, Die froh-
liche Bienchenjagd) bestehen. Prominent sind insbesondere Vogel in unterschiedli-
chen Darstellungsformen von graduell fantastisch bis nahezu realistisch. Viele Tiere
sind tibernatiirlich vergrofSert und/oder in intensiven Priméarfarben designt, was an
die bereits formulierten Beobachtungen zur Pflanzenwelt anschlief3t. Die geschwun-
genen Linien, die matte, oft vielschichtige und farbenfrohe Oberflachengestaltung,
die das Design im gesamten Teilbereich auszeichnen, werden im AufSenbereich von
Pflanzenbewuchs und Details wie Vogelhduschen ergianzt.’

Die Mitarbeitenden in Fantasy bedienen die Fahrgeschifte, das Imbissrestaurant
und die Fotoausgabe von Winja’s Force & Fear. Sie sind in einheitliche Kostiime mit
in Braun- und Griintonen gehaltenen Leinen-, Filz-, Leder- und Fellelementen ge-
kleidet. Dies greift besonders das Paradigma ,Natur® auf und kennzeichnet ihre Zu-
gehorigkeit zum Teilbereich Fantasy (vgl. Gottdiener 1982: 146 f. u. 150 f.). Auch die
an Attraktionen angrenzenden Mitarbeitendenbereiche sind, als kleine

¢ Die heutige Unbelebtheit, die diesen Teil des Parks besonders auffillig macht, liegt in
Streitigkeiten mit dem an das Phantasialand angrenzenden Wohngebiet begriindet (vgl.
WELTREKORD! HINTER DEN KULISSEN: DAS PHANTASIALAND [D 2020]).

7 Vogelhduschen sind ebenfalls zunehmend im ,kultivierteren® Auffenbereich zu finden.
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(Wohn-)Hauschen entworfen, an das Design der Wuze angepasst. Da die Mitarbei-
tenden sowohl im Innen- als auch im Aufienbereich dquivalent ausgestattet sind,
verhalten sie sich hybrid zur Binnenstrukturierung von Fantasy und insgesamt ho-
mogen.

Das Eingangsportal in den Innenbereich Wuze Town im Siiden der Themenwelt
ist homogen in das Design integriert, indem zwei grofSe bunte Pilze eine Art Portal
bilden. Dieses wird durch zwei hochformatige Bildschirme zwar symmetrisch er-
ginzt, allerdings fallen sie durch ihre kantigen Formen und dunkelblau dominierten
Anzeigen als heterogen, fremdartig auf. Durch dieses technische Detail wird einer-
seits Kohdrenz zu anderen Teilbereichen des Parks erzeugt, in denen optisch dhnli-
che Anzeigetafeln die Orientierung des Besuchers vereinfachen, andererseits werden
,Zeitlichkeit® und ,technizistische Asthetik‘ manifestiert, zwei Merkmale, die in Fan-
tasy kaum Rekurrenzen finden. Rekurrenzen zum AufSenbereich sind im Innenbe-
reich neben dem Design in der Thematisierung von ,Natur® zu finden, beispielsweise
durch Topfpflanzen als kultivierte Form der Fauna am Moonlake und die wiederholte
Nutzung von Vogeln als Designelemente und Thematisierung von Attraktionen wie
Wozl’s Duck Washer.

Die graduelle ,Kultivierung® der ,Natur® als Lebensraum - in diesem Fall das Erd-
reich — wird im Eingangsbereich explizit gemacht: Hier finden sich heute die einzi-
gen, schrifttextlich fixierten innerdiegetischen Informationen zum Volk der Wuze,
die durch einen Bildtext komplementar ergdnzt werden. Eine auf die Wand gezeich-
nete geografische Karte zeigt den gesamten Fantasy-Bereich als Wuze Town, wie es
»850 AD vor dem grofRen Erdrutsch“ gewesen sein soll. Die Karte wird durch einen
plastischen Rahmen hervorgehoben und damit ihre Rolle bei der Vermittlung der
Thematik betont. Die Positionierung erinnert an die gangige Praxis in der High Fan-
tasy- und Kinderliteratur, in der Innenseite des Buchdeckels eine Karte der im Text
entworfenen Welt abzudrucken, um Rezipierenden eine visuelle Vorstellung zu er-
moglichen, welche die Immersion steigert (vgl. Ryan 2014: 9). Neben dem Moonlake
werden die Bereiche Baumbergen, Groundersroute, Hawkmountain und Kleinstein ge-
nannt. Dieses schriftliche Nebeneinander von Deutsch und Englisch, Anleihen an
Initialen ,historischer’ Schrift und erfundener Typografie schaffen gemeinsam ein Ir-
ritationsmoment, das sich nicht auflosen ladsst.® Deutlich wird, dass diese Themen-
welt einen Fiktionspakt anbietet, nach konkreteren Hinweisen auf eine Geschichte
oder auch nur dem Aussehen der Wuzes sucht der heutige Besucher vor Ort jedoch
vergeblich.’

8 Die auffillige Kombination deutscher und englischer Sprachanteile findet sich auch in
der Benennung von Attraktionen wie dem bereits erwahnten Woz1’s Duck Washer und
Schwan Snack.

°  Verschiedene Blogbeitrige (einst synchron erzeugter Paratexte) lassen vermuten, dass
konkrete Hinweise auf Storytelling existiert haben miissen. Daman soll jedoch bewusst
auf das Erzdhlen einer fixierten Story verzichtet haben (vgl. Louis 2022).
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AufSerdem stofst der Besucher auf ein grofSes Schild mit ,,Feuer-Bekdmpfungsre-
geln®“. Die Darstellung in Majuskeln vermittelt die Dringlichkeit der Botschaft, der
holzern gestaltete Hintergrund sieht bereits angekohlt aus. Die serifenlose Typogra-
fie, die reduzierte Syntax und die Zentrierung der Schrift konnen als Parallele zu eher
lebensweltlichen Hinweisschildern gedeutet werden. Auch an der Wand im direkten
Umfeld des Schildes sind Ruf$spuren aufgemalt. Das Element Feuer wird hier als wie-
derholt auftretende Gefahr inszeniert und als indexikalisches Zeichen par excellence
im Design genutzt. Ein semidiegetisch angeordneter Feuerloscher und ein Flucht-
plan'® nahe dem Schild instruieren den Besucher hier auch fiir den realen Fall eines
Brandes; fantastische Welt und Realwelt weisen an dieser Stelle einen Beriihrungs-
punkt auf, sind parallel montiert und betonen anhand des Themas ,Gefahr‘ Gemein-
samkeiten und Unterschiede zwischen Bewohnenden und dem Besucher.!!

s i

Abb. 1 u. 2: Eine Karte von Wuze Town, (,580 AD vor dem grofSen Erdrutsch®) und ein Schild mit Feuer-
Bekdmpfungsregeln

10 Aufgrund der rdumlichen Ndhe konnte an dieser Stelle eine semidiegetische Anbindung
angenommen werden. Um im Kontext der Themenwelt eine Differenzierung zwischen
verschiedenen Graden der Anpassung verdeutlichen zu konnen, werden in diesem Bei-
trag nur solche Elemente einbezogen, deren Anbindung an die Diegese durch Narration-
sindikatoren, Design oder Thematisierung indiziert wird (s. z. B. Lautsprecher um den
Moonlake).

11 Gefahr® ist in anderen Themenwelten paradigmatisch angelegt; die ,Bewohnbarkeit der
Diegese‘ wird in diesem Band exemplarisch anhand der Teilwelt Klugheim diskutiert (—
Mystery: Ideale Besucher, Immersion und ,bewohnbare Diegesen’).
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Die Designfiille der Halle reicht von farbigem Putz auf abgerundeten Wianden
iiber Topfpflanzen bis hin zu in schwebender Position fixierten Zelten, die durch ihre
detaillierte Gestaltung die thematische Ausrichtung auf die Kultivierung von Flora,
Erdreich und Luft als Lebensraum markiert. Die dargestellten Kreaturen sind, wie
schon im AufSenbereich, teilweise erkennbar der Realwelt entlehnt und teilweise ent-
fremdet designt.'? Der Grad der ,Kultivierung® der ,Natur‘ nimmt zu, je tiefer man in
die Halle hineingeht, und zeigt sich auch in der innerdiegetischen Funktionalisierung
der Attraktionen: Enten miissen gewaschen, Sduglinge gefiittert und Angste {iber-
wunden werden.

Unterhalb der glasernen Kuppel, die den runden Bereich hinter dem Eingang mit
Tageslicht erhellt, kann aufgrund der kumulierten Dynamik einiger an dieser Stelle
verzahnter Attraktionen das kulturelle Zentrum der Wuze situiert werden. Nur hier
sind verschiedene Bewegungsrichtungen synchron vorzufinden: Die Verschrankung
von vertikalen und horizontalen Bewegungsachsen unterscheiden die Rides von
Winja’s Fear und Winja’s Force mafSgeblich von den anderen Bewegungsangeboten
des Teilbereiches. Da der Innenbereich im siidlichen, dem Eingang entgegengesetz-
ten Teil durch Zwischendecken horizontal in drei Ebenen geteilt ist, wird die heraus-
ragende und verbindende Funktion der beiden Rides architektonisch aufgegriffen,
indem an verschiedenen Stellen diese Ebenenstruktur aufgebrochen wird und die Ri-
des hindurchfiihren. Diese Verbindung wird sowohl beim Durchqueren des Innenbe-
reiches erkennbar als auch beim Fahren des Rides.

Die Dynamik, das Design und die Thematisierung von ,Aktivitdt’ im belebten
vorderen Teil der Halle nehmen zum hinteren Teil der Halle graduell und signifikant
ab: Im Randbereich weiterer Carnie Rides sind hier verschiedene Spielbereiche fiir
Kleinkinder (z. B. Wabi’s Krabbelinsel) anzutreffen, deren Boden mit andersfarbig-
bunten, glatten Kunststoffmatten ausgelegt ist.!* Nur eine halbhohe geschwungene
Mauer verweist auf das umgebende Design, jenseits davon ist kein Bezug zur thema-
tisierten ,Natur® — ob ,kultiviert’ oder nicht - sichtbar; Licht gibt es wenig, weder

Flora noch Fauna sind zu finden.

12 Indieser Hinsicht liefSe sich von einem alteritdren Verhiltnis sprechen (vgl. Brauckmann
2021: 23) (— China Town, Deep in Africa & Mexico: Dualistische Raumdarstellung).

13 Die Assoziation mit einem Panoptikum wird durch die Lichtregie ad absurdum gefiihrt
und die Aufmerksamkeit des Besuchers auf die hell erleuchteten Attraktionen in der
Mitte der Halle gelenkt.
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Folglich ist dieser Bereich stark funktionsbezogen und kaum thematisiert.** Die
rdumliche Positionierung an den AufSenwidnden des Innenbereiches ldsst auf eine
marginalisierte Bedeutung dieses Bereiches innerhalb von Fantasy schliefSen. Die ar-
chitektonisch horizontale Uberlagerung mehrerer Ebenen findet in diesem Abschnitt
der Halle ihr Maximum und zeigt sich ebenso in dem vielstufigen Verlauf der Queue-
Line von Winja’s Force und Winja’s Fear. Im vorderen Bereich der Halle werden die
Ebenen durch kurze Treppen und stufenlose Rampen verbunden, im AufSenbereich
werden alle Hohenunterschiede auf den Wegen auf ein Minimum reduziert. Manche
Attraktionen sind durch eine kurze Treppe oder einen niedrigen thematisierten Zaun
raumlich abgegrenzt, insgesamt wird jedoch auf eine horizontale Staffelung mehre-
rer Ebenen verzichtet.!® Die spiralformige Bewegungsrichtung, die die Coaster
Winja’s Force und Winja’s Fear unterhalb der Lichtkuppel beschreiben und dabei ei-
nen Uberblick iiber die Halle bieten, wird auch im angrenzenden AufRenbereich auf-
gegriffen, allerdings fufSlaufig zuriickgelegt: Ein Ausgang aus der Halle fiihrt von
oben in eine Rotunde, deren stufenloser Rundweg keinen Uberblick bietet, sondern
- wie der Teilbereich selbst — durch eine Mauer eingefasst ist und nur den Blick nach
innen freigibt. Das Design ist hier jedoch deutlich reduziert; farbiger Putz an den
Winden und vereinzelte, nur an den Enden abgerundete Metallrohre leisten kaum
einen Beitrag zur Thematisierung, auch die hier verwendeten Pflanzen sind nicht
mehr als blithende Dekorelemente in Blumenkasten.

Wozl's Duck Washer A \}H’e/'&qwh‘/ﬁr Kleinkinder

Winja's Force and Fear

Tittle Tattle
Tree A

Abb. 4: Schematische Darstellung des Innenbereiches

Auffallig ist, dass nicht nur die meisten Attraktionen des Teilbereiches raumlich
klar voneinander separiert und nur durch die homogene Thematisierung miteinander

4 Das erinnert an die Art, wie auch der Imbiss Schwan Snack préasentiert wird.

Dies ist besonders im Kontrast zu den neueren Teilbereichen Klugheim und Rookbourgh
auffallig.

15
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verbunden sind, sondern auch, dass der gesamte Teilbereich vom Themenpark abge-
grenzt ist. Im Siidosten ist der Bereich Fantasy von einer hohen Betonmauer umge-
ben, die durch Efeubepflanzung und den Einsatz dekorativer Bauelemente wie be-
wohnbarer Pilze, aufgemalter Fenster und zahlreichen Vogelhduschen thematisiert
ist, das immersive Potenzial der Welt erhoht und zugleich ihre Abgeschlossenheit
sichert.!® Diese Abgeschlossenheit gilt jedoch nicht gegeniiber der Realwelt; das im
Norden angrenzende Wohngebiet ist nicht nur von der erh6hten Perspektive der Ein-
schienenbahn Wiirmling Express sichtbar. Dessen gidnzlich auf einer horizontalen
Achse verlaufende Ride ist reprasentativ fiir die dominant-horizontale Bewegungs-
richtung des Teilbereiches.

Bei den meisten Attraktionen von Fantasy handelt es sich um Carnie Rides, die
teilweise explizite Alters- oder KorpergrofSenlimits haben. Beim Wasser-Spielplatz
Octowuzy und dem gegeniiberliegenden Imbiss wird eine Differenzierung der Ziel-
gruppe deutlich: Das Plastikmobiliar ist an die KorpergrofSe von Erwachsenen ange-
passt, die Hebel und Knopfe, die das Element Wasser steuerbar machen, sind auf ei-
ner Hohe angebracht, die Kinder gut erreichen konnen. Die iberwiegend normierte
Hohe anderer Sitzgelegenheiten im gesamten Teilbereich ist ebenfalls auf Erwach-
sene ausgerichtet. 7 der 15 Attraktionen des Teilbereiches sind im Paratext!” Park-
plan als ,[i]dealer KinderspafR“ (Phantasialand 2023) gekennzeichnet, darunter der
Wasser-Spielplatz und einige Carnie Rides. Der ,gemiitliche® (ebd.) Wiirmling Ex-
press und der Tittle Tattle Tree sind hingegen als ,,[o]ptimales Familienabenteuer”
(ebd.) ausgezeichnet, ebenso wie der 2019 eroffnete VR-Coaster Crazy Bats.

Letzterer ist raumlich und thematisch deutlich von der restlichen Fantasywelt
abgegrenzt. Zwischen dem Indoor-Bereich Wuze Town und dem Moonlake situiert,
befindet sich diese Attraktion in einer gianzlich abgeschlossenen Halle, die nur {iber
einen schmalen Weg zuginglich ist. Die Fassade der Halle ist seeseitig deutlich de-
tailreduziert und fiihrt vor Beginn der treppendominierten Queue-Line das differente
Thema Frost ein, das sich aufgrund fehlender Rekurrenzen inkoharent zum gesamten
Teilbereich situiert. Spiegelnd glatte Oberflachen in Blau- und WeifSstonen dominie-
ren das hier verwandte Design, das wenig Variation erfahrt. Wiederholt angebrachte
Hinweisschilder, die den Gebrauch der Hardware und das korrekte Verhalten vor und
wahrend der Fahrt erldutern, konnen die Zeitwahrnehmung in der Queue Line nicht

Dies ist insofern erstaunlich und ldsst den Teilbereich heterogen erscheinen, da in den
neueren Teilbereichen (ausgenommen Rookburgh) auf eine geografische Abgeschlossen-
heit verzichtet wird.

Genette bezeichnet mit diesem Begriff solche Texte, die den untersuchten Text unmit-
telbar umgeben und diesem angehoren (vgl. Genette 1994: 11-12). Da der stets aktuali-
sierte Parkplan nur im Park zu erhalten ist, wird er in diesem Beitrag als Paratext be-
zeichnet. Im gesamten Themenpark finden sich nur zwei weitere solcher expliziter Kin-
derattraktionen, namentlich das Riesenrad und ein Carnie Ride in Berlin (vgl. Phantasi-
aland 2023b).
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beschleunigen, fiihren aber die technische Innovation der Attraktion vor Augen. Der
Ride selbst, der durch eine visuelle und auditive virtuelle Realitét fiihrt, prasentiert
die Moglichkeiten und Grenzen dieser Technologie gleichermafien:!® Drei bunte — in
Opposition zu ihrer spiegelnd glatten Darstellung im Eingangsbereich besonders
flauschige — Fledermause werden auf der Flucht vor der ihnen drohenden Eisstarre
durch ein Schloss in einer verschneiten Gebirgslandschaft begleitet, wobei die Bewe-
gungen von Achterbahn und Film nicht besonders synchron sind.!” Fest steht, dass
der Coaster lediglich aufgrund der Selbstbeschreibung des Phantasialands als ,,Fami-
lienabenteuer® (ebd.) funktional in die Fantasywelt eingegliedert wird. Die beiden
anderen Coaster Winja’s Fear und Winja’s Force tragen das Attribut ,, Action-Attrak-
tion“ (ebd.), sind aber architektonisch und durch Design und Thematisierung koha-
rent in den Teilbereich eingebunden. Die drei Coaster konnen als Grenzfille inner-
halb des Teilbereiches und Verbindungen zum gesamten Park angesehen werden, da
sie semantisch das Thema ,Gefahr’ (- Mystery: Ideale Besucher, Immersion und ,be-
wohnbare Diegesen®) als Motivierung des Rides aufgreift und architektonisch meh-
rere Ebenen verbindet.

Mit Wozl’s Wassertreter und Wakobato bietet Fantasy aufSerdem zwei ,,Fami-
lienabenteuer” (ebd.), die nicht nur durch ihre Namen, sondern auch durch ihr De-
sign homogen thematisiert, mit ihrer Lage auf dem See allerdings geografisch diffe-
rent verortet sind. Durch die Situierung auf dem See sind die beiden Attraktionen auf
die horizontale Bewegungsrichtung limitiert und ihr begrenztes Dynamikpotenzial
wird zudem paratextuell betont (,Tretbootfahrt® [ebd.] und ,[rJuhige Bootsfahrt“
[ebd.]). Dies verdeutlicht durch die raumliche Verortung und die reduzierte Ge-
schwindigkeit die Verbindung der beiden Attraktionen mit dem Paradigma ,Natur".
Wie die meisten anderen Attraktionen von Fantasy sind sie jedoch klar separiert, da
sie deutlich auf verschiedenen Bereichen des Sees lokalisiert sind. Anhand der Was-
serattraktionen lasst sich ein Aspekt explizieren, der den Teilbereich Fantasy von den
anderen unterscheidet: In der aktuellen Iteration wird die Entwicklung der Themen-
welt anhand von Residuen (vgl. Steinkriiger 2013: 135) nur ,bruchstiickhaft’ indiziert.
Viele Residuen konnen dabei, je nach Wissensstand des Besuchers iiber die Entwick-
lung des Parks, als Artefakte der vom Moonlake nach Wuze Town gefliichteten Wuze
oder als Memento friiherer Attraktionen in Fantasy gelesen werden. Andere fallen

18 Ein Besucher, der keine VR-Brille tragt (z. B. Personen unter 1,20 Meter KérpergrofSe),
kann wahrend der Fahrt ein Residuum der fritheren Space Quest bemerken: Beim Lift zu
Fahrtbeginn wird der eigentlich dunkle Tunnel von stroboskopischen Blitzlichtern er-
hellt, die von dem Besucher mit VR-Brille nicht bemerkt werden kann und daher keine
Funktion mehr erfiillen.

19 Das Bild ist nach eigenen Angaben des Parks auf drei optimale Sitzpositionen ausgerich-
tet, der Wagen ist jedoch recht lang, sodass das ,optimale‘ Erlebnis nur wenigen Besu-
cher*innen zuteilwerden kann (vgl. Phantasialand 2023a).
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durch ihre divergierende Gestaltung so deutlich aus dem Design-Spektrum heraus,
dass sie mit dem immersiven Potenzial der Landschaftsgestaltung brechen.

Familidre Eigenstandigkeit

Anhand dieser Beobachtungen lassen sich verschiedene Thesen aufstellen, die den
Teilbereich Fantasy funktional und semantisch kennzeichnen. Die folgende Grafik
(Abb. 5) abstrahiert die Ergebnisse. Die Themenwelt nimmt im Gesamtkontext des
Phantasialands eine Sonderstellung ein: Familien mit (kleinen) Kindern werden klar
als Zielgruppe adressiert und damit von den anderen Teilbereichen des Parks sepa-
riert. Das Design codiert dies durch die Nutzung bunter und warmer Farben, verspiel-
ter Formen und der Darstellung verniedlichter Tiere. Semantisch zeigt sich dies in
der Explizierung positiv konnotierter Adjektive und der Ausgrenzung von Bedrohung
oder Gefahr.?

Technik
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Storytelling*, Thematisierung der Attraktionen
Licht, Flora, Thematisierung der Attraktionen
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Q
w0
<

*Offerten des Storytellings (Residuen sind nicht inkludiert)

Abb. 5: Abstraktion des Teilbereiches

Das Syntagma der Attraktionen und der offerierten Dynamik der Rides ist zu-
nidchst ansteigend organisiert; es nivelliert die raumliche Binnenstrukturierung zwi-
schen AufSen- und Innenbereich. Diese Dynamik wird an den jeweiligen Randberei-
chen dergestalt graduell minimiert, dass dort — innen wie aufSen — Moglichkeiten des
Riickzugs und der Ruhe geboten werden. Diese Ruhe wird individuell, kdrperlich und

20 Diese Absenz wird besonders durch die Semantisierungen in den anderen Teilbereichen
des Parks deutlich.
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akustisch offeriert, indem durch die Absenz von Attraktionen, Soundkulisse und
Licht keine Handlung vorgegeben ist. Die Bereiche werden von verschiedenen Sitz-
und Verweilmoglichkeiten strukturiert, Bewegungen konnen zum Erliegen kommen.
Insgesamt sind die Bewegungen auf der horizontalen Achse verortet, von der sich die
Attraktionen im ,Kultur’-Teil von Fantasy teilweise l16sen. Die damit insinuierte Bar-
rierefreiheit ist ebenfalls auf die familidre Zielgruppe ausgerichtet, da die Wege zwi-
schen den Attraktionen stufenfrei gestaltet sind, nicht jedoch alle Eingangsbereiche
und Queue-Lines. Kinder- oder Handwagen kdnnen folglich mitgefiihrt werden, Per-
sonen mit Rollstiihlen erlangen allerdings keinen erleichterten Zugang zu den At-
traktionen.

Der Teilbereich funktioniert vom restlichen Park losgelost. Die Ausstattung sug-
geriert dies ebenso wie die rdiumliche Architektur, indem sie lediglich einen Zugang
zum Teilbereich vorsieht und eine rdumliche Staffelung der Attraktionen vor der
Wand zum {iibrigen Teil des Parks entwirft: Sie befinden sich auf Sockeln, die iiber
mehrere Stufen erklommen werden, sodass Kinder, die mitfahren, auf diese Weise
auf die Hohe der Erwachsenen erhoben werden und wahrend der Rides auch dariiber
hinaus. Damit wird fiir sie der Blick auf den Teilbereich freigegeben. Eltern und Er-
wachsene, die wihrenddessen warten, konnen durch diese vertikale Staffelung eben-
falls einen Uberblick - iiber ihre Kinder - behalten. Die abgeschlossene Strukturie-
rung des Teilbereiches fiihrt folglich zu einer Selbstreferenz der Familienstruktur.

Immersion fiir Kinder, Spurensuche fiir Erwachsene

Die thematische Ausgestaltung von Fantasy legt nahe, dass der Teilbereich vor allem
Familien mit Kindern ansprechen mochte.?! Doch wer die Wuze sind, wo, wie und
warum sie leben, ist im Jahr 2023 gar nicht mehr so einfach zu rekonstruieren, auch
wenn die Residuen als zusdtzliche Narrationsindikatoren betrachtet werden. Das de-
taillierte Design der Themenwelt suggeriert zwar, dass nicht nur eine (Teil-)Welt,
sondern eine Geschichte (Story) priasentiert wird. Die einzelnen Offerten des Sto-
rytellings zusammenfiihrend, ist der Besucher jedoch auferstande eine koharente
Narration oder auch nur ein klares Bild der Wuze zu gewinnen. Davon ausgehend,
dass diese zuriickgelassenen Zeichen oder Artefakte die Rekonstruktion eines Mo-
dells einer zuriickliegenden Kultur (einer Semiosphare gleich, vgl. Lotman 2021: 171)
erlauben, stellt der Besucher fest, dass diese um aufSertextliche Informationen er-
ganzt werden miissen, um diese Leerstellen zu fiillen.

2L Der ideale Besucher dieser Themenwelt wire somit ein Kind von mindestens 1,20 Metern
Korpergrofie und je nach Alter des Kindes eine erwachsene Begleitperson.
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Abb. 6-8: Residuen und Offerten des Storytellings rund um den Moonlake

Im Internet sind aufschlussreiche Selbstbeschreibungen als Paratexte der The-
menwelt archiviert. Eine Version der Phantasialand-Website von 2011 gibt Anhalts-
punkte fiir vormals vorliegendes Storytelling. Im Kurztext auf der Startseite heifSt es
beispielsweise:

Méchtig ragen die Mauern von Wuze Town hervor, die Heimat eines ldngst verschollen
geglaubten Volkchens, deren Kriegerkonigin Winja abenteuerliche Mutproben fiir Sie
bereithdlt. Wahrend die Stadt-Wuze unter lichtdurchfluteten Kuppeln ihr bewegtes
Leben fiihren, haben die Wasser-Wuze ihr beeindruckendes Reich Baumbergen am
Mondsee aufgebaut. Folgen Sie den Wuze auf Threr Entdeckungsreise voller Abenteuer
und Spafd! (vgl. Phantasialand 2011c)

Die oben diskutierte Frage nach der Wohnsituation am Moonlake, der 2011 noch
deutsch benannt ist, klart sich in diesem kurzen Zitat. Auch die Figur Winja erhalt
nun einen Hintergrund als Konigin iiber die verschollen geglaubten Wuze. Die Be-
schreibung der Iron Rides Winja’s Force und Winja’s Fear verrdt aufSerdem, dass in
der matriarchalen Gesellschaft Kriegeranwéarterinnen am Ende ihrer Ausbildung als
finale Priifung beweisen miissen, dass sie so stark und mutig wie ihre Konigin sein
konnen (vgl. Phantasialand 2011d). Der Besucher wird in diesen Attraktionen also in
die Rolle einer angehenden Wuze-Kriegerin versetzt, die sich den Priifungen ihrer
Konigin unterzieht. In Kombination mit der fritheren grafischen Gestaltung des
Coaster-Logos, das eine elfendhnliche Cartoonfigur zeigt, ldsst sich so das Aussehen
der Wuze rekonstruieren und mit den im Indoor-Bereich befindlichen Statuen in
Sandsteinoptik dquivalent setzen (vgl. Phantasialand 2002).

Auch andere Attraktionen erhalten in ihren paratextuellen Kurzbeschreibungen
Narrationsindikatoren: Der Wiirmling-Express dient der Fiitterung der von den Wuze
verehrten Vogeln (vgl. Phantasialand 2011f), der Tittle Tattle Tree dient als Treff-
punkt beim ,alljahrlichen Klatschaustausch® (vgl. Phantasialand 2011a) der Wuze
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untereinander. Die Attraktion Wolke’s Luftpost dient — naheliegend - der Briefzu-
stellung in Wuze Town (Vgl. Phantasialand 2011e) und bei dem ungenutzten Boat
Ride Wakobato sollen vom Patrouillenboot aus gleichzeitig Ahnen-Gedenksteine ge-
reinigt und Frosche verscheucht werden (vgl. Phantasialand 2011b). Die ,Natur’
wiirde hier temporar und partiell ,kultiviert’.

Insgesamt zeigt sich, dass die Attraktionen urspriinglich so angelegt waren, dass
sich der Besucher in den Alltag der Wuze integriert fiihlt, im Besuchsverlauf Details
iiber die in der IP entworfene Kultur entdecken kann und die Narrationsindikatoren
folglich nicht als storende Leerstellen (als Nicht-Gewdahltes), deren Aktualisierung
ausbleibt (vgl. Schmid 2014: 237), wahrgenommen wurden. Ob die Informationen
auch im Park selbst zuganglich waren, und wieso die beim Parkbesuch aktuelle Ver-
sion der Phantasialand-App die einzelnen Attraktionen nur noch technisch be-
schreibt, bleibt ungeklart. Fest steht, dass es in friiheren Iterationen des Teilberei-
ches konkretere Offerten des Storytellings gab, deren heutige Leerstellen jedoch vor
allem das fortgeschrittene Alter einzelner Attraktionen und der Themenwelt insge-
samt codiert.?

Die in Fantasy angestrebte Immersion funktioniert primar fiir den kindlichen
Teil der Zielgruppe der Themenwelt. Erwachsene konnen sicherlich ebenso die Aus-
gestaltung der Welt geniefSen, jedoch adressieren die infantil-repetitive Musik, die
starke Verniedlichung von Tieren und die zum grofsen Teil auf Kinder ausgerichteten
Rides eindeutig ein jlingeres Publikum und schaffen fiir Erwachsene so viele Irritati-
onsmomente, dass sich das Gefiihl, Teil der Wuze-Welt zu sein, nicht recht einstellen
mochte. Die barrierefreien Bewegungsmoglichkeiten, die Erhebung einiger Rides zur
einfacheren Beobachtung der Kinder und das Spektrum an Attraktionen, die Kinder-
gartenkinder ebenso mitdenken wie Besucher im vorpubertidren Alter, sowie der Im-
biss mit ,typischen Kinderlieblingsessen’ sind fiir ein stressfreies Familienerlebnis
funktionale, dankbare Entscheidungen. Mit Pommes und Softdrinks wird ein ,deut-
scher’ Imbiss positioniert und semantisch nicht in die Thematisierung eingebunden;
der Imbiss erscheint als Imbiss. Im Gegensatz zu anderen Themenwelten des Phan-
tasialands wird Nahrung in Fantasy also nicht thematisiert. Die Kultivierung von Na-
tur — Flora und Wasser — wird hier mit stark verarbeiteter Nahrung nicht graduell
eingebunden, sondern stellt einen Bruch zur Umgebung dar. Die Funktionalitét zu-
gunsten der familidren Zielgruppe scheint hier hierarchisch hoher positioniert als die
Immersion des Teilbereiches.

Im Gegensatz zu ,klassischen® Raumgestaltungen, die zwei disjunkte Teilraume
einander gegeniiberstellen (— China Town, Deep in Africa & Mexico: Dualistische

22 Crazy Bats ist hier ebenfalls heterogen zu Fantasy konzipiert: Wie andere aktuelle At-
traktionen (z. B.: F.L.Y. und Maus au Chocolat) wird in der App eine Story der Attraktion
prasentiert.
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Raumdarstellung), lasst sich die Raumstruktur in Fantasy eher als die Gegentiberstel-
lung von zwei Polen innerhalb eines komplementdaren Raumes denken: topologisch
(Innen/Aufien) und semantisch (Natur/Kultur und Dynamik/Ruhe). Im Innen- und
AufSenbereich lassen sich dquivalente, aber quantitativ wie semantisch oppositio-
nelle Mengenrelationen beschreiben: Die Attraktionendichte verlauft homolog zum
Anstieg der Dynamik und lasst sich als eine Art Extremraum auffassen (vgl. Renner
2004: 375-377). Demnach verlauft die Bewegung des Besuchers auf den Bereich mit
der grofdten Dynamik zu und bleibt entweder dort oder begibt sich von dort aus in
den entgegengesetzten Bereich der Nicht-Dynamik, der Ruhe. Der stark beruhigte
Aufienbereich im westlichsten Teil des Parks geht graduell in die betriebsame Atmo-
sphire der Indoor-Halle iiber, so dass, je nachdem aus welcher Richtung der Besucher
sich bewegt, entweder eine langsam steigende Neugier und Lust auf die kommenden
Attraktionen entsteht, oder eine sanfte Herausfiihrung aus der im Park herrschenden
Abenteuerstimmung hin zu Ruhe und Entspannung erlebt wird.

Die Umgebung des Moonlake eroffnet die Paradigmen ,Natur® und ,Ruhe‘. Der
Indoorbereich Wuze Town formt mit ,Kultur® und ,Dynamik‘ den paradigmatischen
Gegenpol zum See. Géanzlich heterogen erscheint dagegen der Imbiss-Bereich
Schwan Snack, der durch seine Ausgestaltung auf verschiedenen Ebenen irritiert.

Transit-
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Abb. 9: Raumstruktur mit Semantiken in Fantasy
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Abb. 10-12: Moonlake, der belebte Bereich um Wuze Town und Innengestaltung Wuze Town

Zugangsbeschrankte Immersion

Die semiotische Zugriffsweise auf die Themenwelt ermoglicht eine prizise Beschrei-
bung der Themenwelt als Text und erleichtert durch die Anleihen bereits entwickel-
ter text- und kultursemiotischer Ansitze den Einstieg in die wissenschaftliche Be-
trachtung von Freizeitparks. Fiir die Analyse von Fantasy haben sich insbesondere
Raumtheorien als leicht tibertragbar und erkenntnisbringend erwiesen. Als themen-
bezogene Schwierigkeit muss vor allem der verdnderbare (nicht-explizit i. S. v. Lot-
man 1993: 83 f.) Status von Freizeitparks hervorgehoben werden, der die Verstandi-
gung liber den Gegenstand erschwert und haufig die Nutzung von Video- und Bild-
material, die den Text nur vermittelt wiedergeben konnen, notwendig macht. Auch
die medienspezifische Beschaffenheit aus strukturell unterschiedlichen Zeichensys-
temen (u. a. Architektur, Musik, Garten- und Landschaftsbau), iiber die Semioti-
ker*innen nur begrenzt Aussagen treffen konnen, erweist sich als Hiirde, an deren
Abbau zukiinftige Theorie arbeiten muss.

Fantasy prasentiert sich als eine Themenwelt, die die Lebens- und Erfahrungs-
welt der Wuze thematisiert. Wer heute nach Spuren ihrer Story sucht, wird gleicher-
maifSen mit Residuen und Offerten konfrontiert, die durch evozierte Leerstellen mehr
Fragen aufwerfen als sie beantworten, und weniger die ,Kulturgeschichte‘ der Wuze
erhellen als vielmehr die Historie der Themenwelt selbst. Da jedoch Personen ver-
schiedener Altersgruppen — von kleinen Kindern bis zu GrofSeltern — zur Zielgruppe
von Fantasy gehoren, wird die Thematisierung zugunsten immersiver Angebote ge-
nutzt und auf konkretes Storytelling verzichtet. So wird ein Besuchserlebnis gestal-
tet, das ein Gefiihl fiir die zu vermittelnde Welt der Wuze schafft, ohne aufmerksam-
keitsforderndes Storytelling zu benétigen, das fiir Erwachsene potentiell ganz anders
verwirklicht werden miisste als fiir junge Besucher. Die verschiedenen Bediirfnisse
dieser Zielgruppe zeigen sich auch in der Ausgestaltung des weitldaufigen Teilberei-
ches, in dem es verschiedene Angebote fiir gemeinsame und selbstbestimmte Aktivi-
taten und zur Ruhe und Regeneration gibt. ,Natur® (Flora und Fauna) und eine diffuse
,Kultur® des fiktiven Volkes bilden einen gemeinsamen Referenzrahmen, der vom Be-
sucher jeder Altersstufe erfasst werden kann. Diese Wahrnehmung wird zusatzlich
durch die architektonische Binnendifferenzierung unterstiitzt. Der VR-Coaster, der
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insgesamt eine schwierig zu fassende Sonderstellung im Teilbereich einnimmt, und
deshalb bei den obigen Ausfiihrungen weitgehend ausgeklammert wurde, gehort nur
funktional beziiglich der Zielgruppe zu Fantasy.

Gerade die starke Ausrichtung auf die Zielgruppe Familie schriankt die Attrakti-
vitat des Teilbereiches fiir den Besucher des Themenparks ein und begriindet dessen
Sonderstellung. Fehlende Hinweise im gesamten Park erschweren allein den raumli-
chen Zugang; nicht nur im Parkplan, auch in dem kiirzlich umgestalteten angrenzen-
den Teilbereich Rookburgh wird auf einen expliziten oder zusatzlichen Zugang zu
Fantasy verzichtet. Wer diesen Teilbereich betreten mochte, muss ihn gezielt suchen
oder iiber Vorwissen verfiigen. Diese Hiirde, in eine andere (Teil-)Welt zu gelangen,
ist damit — auf deutlich verringerte Weise — mit Grenziiberschreitungen in bekannte
kindlichen Erlebnisrdaumen (beispielsweise bei Alice im Wunderland, Jim Knopfs
Reise nach Nimmerland oder Momos Entdeckung der Zeit) vergleichbar (vgl. Lotman
2015: 350-355; Campbell 1953: 40 f. u. 93). Ein narratives Merkmal wird somit raum-
lich manifestiert: Kinder und ihre Begleitpersonen iibernehmen die Rolle der Helden
in dieser fantastischen Welt.
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