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1 Einleitung

| 1.1 Forschungsvorhaben und Arbeitshypothesen

Die Idee, filmische und computerbezogene Wahrnehmungs-, Nutzungs- und Wir-
kungsweisen strukturell miteinander zu vergleichen, wurde sowohl durch den
Aufsatz «Der Computer als Medium und Maschine» von Elena Esposito (2004
(1993), 84) und das darin entwickelte mediensoziologische Konzept der «vor-
determinierten Uberraschung» inspiriert als auch durch die Beschaftigung mit
der Spannungs- und Ratselstruktur der erzéhlerisch unzuverldssigen Filme der
1990er- und 2000er-Jahre. Denn es schien, als ob diese Filme mit den Mitteln
ihrer linearen Erzihlweise ebenfalls eine «vordeterminierte Uberraschung» ahn-
lich derjenigen erzeugen wirden, die Elena Esposito zur Grundlage ihrer Ausfiih-
rungen Uber die Méglichkeiten vernetzter Computer gemacht hatte. Die Frage, ob
der transgenerische, trans- und intermediale Erfolg zuschauerbindender Ratsel-
strukturen in Unterhaltungsmedien mit dem speziellen Rezeptions- und Nut-
zungserlebnis der «vordeterminierten Uberraschung» zusammenhingen kénnte,
hat ebenfalls zum Forschungsinteresse beigetragen, da dies fiir Produzenten der
Unterhaltungsmedien einen Mehrwert darstellen kénnte!

Es ist somit Anliegen dieser Arbeit, die systemtheoretische Basistheorie Elena
Espositos mit Theorien mittlerer Reichweite, ndmlich genuinen Fachtheorien der
Medien wie Medienwirkungstheorie, Rezeptionstheorie, Poetik und Filmnarrato-
logie, zu verknlpfen und auf einen Gegenstand der Unzuverldssigkeitsforschung
mit dem Ziel eines werkintern-analytischen Erkenntnisgewinns anzuwenden.?

1 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit werden Begriffe wie «Produzent», «Rezipient», «<Nutzer»,
«Leser», «Kritiker», «Erzdhler», «Autor», «Regisseur» usw. in ihrer generischen Bedeutung ohne
geschlechtsspezifischen Zusatz verwendet.

2 Die autopoietische Systemtheorie Niklas Luhmanns (1984, 1985, 1990) mit ihren Weiterentwick-
lungen durch die Luhmann-Schiiler Peter Fuchs, Dirk Baecker und Elena Esposito wird gemaR Ste-
fan Weber (2010, 201f.) zu den Basistheorien der Medienwissenschaft gezahlt. Unter Basistheorien
werden nach Stefan Weber «weder iibergeordnete, tendenziell totalitire Weltbilder (Paradigmen)
noch Theorien mit universalistischem, also allumfassendem Anspruch (Supertheorien)» verstan-
den, sondern vielmehr Theorien, «die ein in sich logisch konsistentes Set an Begriffen, Definitionen
und Modellen anbieten, das empirisch operationalisiert werden» kann. Demnach gestatten Basis-
theorien «im Gegensatz zu den Supertheorien [..] sowohl die Mdglichkeit einer basalen theoreti-
schen Verankerung als auch die Moglichkeit zur Empirisierung».

1.1 FORSCHUNGSVORHABEN UND ARBEITSHYPOTHESEN
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Einer empirischen Uberpriifung der Untersuchung kann auf diese Weise Vorschub
geleistet werden. Diese muss jedoch aufgrund des Rahmens dieser Arbeit spate-
ren Arbeiten vorbehalten bleiben.

Forschungsleitende Grundfrage dieser Arbeit ist, ob sich die Verdnderung der
Wirklichkeits- und Wahrnehmungsvorstellungen ab Mitte der 1990er-Jahre even-
tuell im verstarkten Aufkommen von Filmen mit verdichteten, komplexen, ambi-
valenten und spannungsreichen narrativen Strukturen gespiegelt haben kdnnte,
da diese eine Kontingenzillusion vermittelt und neben narrativer auch spielerische
Rezeption angeleitet haben kénnten.

So beschreiben Mediensoziologen in den 1990er-Jahren eine Veranderung
von Rezeption und Kommunikation durch interaktive Medien, die sich in einer
Verdnderung von Wirklichkeits- und Wahrnehmungsvorstellungen und in der
Verdnderung der sozialen Bedeutung von medialer Kommunikation ausdriickt.
Charakteristisch fiir das in den 1990er-Jahren bestimmte Wissens- und Wahr-
nehmungsparadigma wird das Spiel. Nach Florian Rétzer (1998, 157) avanciert
das Spiel zur leitenden Modellvorstellung der Kommunikationskultur. Wissen
hingegen ist nach Rétzer zur Fahigkeit geworden, mit dem Unwahrscheinlichen
umzugehen. Es habe die Funktion, als «Simulation von komplexen, nicht vor-
hersagbaren Zusammenhangen» dem Singuldren Rechnung zu tragen. Damit
manifestiere sich nach Rotzer «eine Abkehr vom traditionellen Wissenschafts-
verstandnis als Prognose von Wahrscheinlichem unter Aufstellung allgemeiner
Regeln». Auch die Ausfiihrungen von Sybille Kramer (1995, 225ff.) zu spielerischer
Interaktion, von Friedrich Krotz (1995, 447 f)) zu elektronisch mediatisierter Kom-
munikation, von Florian Rétzer und John L. Casti (1995) zur Definition einer neuen
Spielkultur, von Josef Wehner (1997) zu interaktiven Medien und Massenkommu-
nikation, von Peter Krieg (1993, 180ff.) zur «spielerisch lernorientierten Rezep-
tionsform» interaktiver Medien und des durch sie veranderten Wahrnehmungs-
und Kommunikationsverstandnisses, sowie die Darlegungen von Elena Esposito
(2000) zur Beziehung von Subjektivitit und virtuellen Welten bestitigen eben-
falls das Spiel als Wissens- und Wahrnehmungsparadigma dieser Zeit. Selbst
Mitte der 2000er-Jahre wird angesichts der Freizeitorientierung der Gesellschaft
das Spiel immer noch «zum Paradigma unserer Kultur» (Dibbell 2005, 99) erho-
ben und eine Medien-, SpaR-, Spiel- oder ludische Gesellschaft diagnostiziert, die
sich «in einer konjunkturellen Hochphase des Spielens, in einer geradezu spieleu-
phorischen Epoche» (Reck 2005) befinde. So attestiert Dieter Buchhart (2005, 41)
der Medien- und Spielgesellschaft, dass «der Homo ludens heute alle Bereiche des
Lebens und des Alltags erobert» habe. Dieser Schluss wiirde durch «Realtainment
wie «Big Brothen, Sportberichterstattungen mit Helmkameras, die Uberschiitt-
ung mit Ratsel- und Gewinnspielen oder interaktives Fernsehen, Internetspiele
und Avatare (...)» nahegelegt. Regina Friess (2011, 172ff) schlieRlich fasst die Ve-
randerung des Wissens- und Wahrnehmungsparadigmas durch die interaktiven
Medien im Wahrnehmungsparadigma der spielerischen Rezeption zusammen,
deren Sinnzuweisung sich durch relative Kontingenz und damit auch durch eine
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groRere Subjektivitat bzw. starkere Bezugsetzung zum Rezipienten und dessen
Bediirfnissen auszeichne.

Aufbauend auf Espositos Basistheorie, deren Pramissen und Grundbegriffen
werden somit folgende Arbeitshypothesen generiert, die die forschungsleitende
Grundfrage in mehrere Untersuchungsbereiche bzw. -ebenen unterteilen:

Elena Espositos (2004 (1993), 84) mediensoziologisches Konzept der «vor-

determinierten Uberraschung», das sie fiir den Umgang mit vernetzten
Computern entwickelt hat, kdnnte ein bestimmtes spannungsreiches Unter-
haltungserlebnis beschreiben, das sich von Medium zu Medium fortsetzt, stark
zuschauerbindendes Potenzial hat und seinen Ausdruck in transmedial feststell-
baren Ritselstrukturen findet. Die «vordeterminierte Uberraschung» kénnte
somit als Ratselstruktur verstanden werden, die in narrativen, linearen Medien
dazu dient, spielerische Rezeption anzuleiten. Bei einem Nachweis der «vor-
determinierte Uberraschung» in unzuverldssig erzdhlten Filmen kdnnten diese als
Rétselfilme bestimmt werden.

Unzuverldssig erzdhlte Filme kénnten die Rezeptionsweise interaktiver,

rechnergestiitzter Medien (die sog. spielerische Rezeption) im linearen
Medium Film, dem eigentlich primar narrative Rezeption zugeschrieben wird, ge-
spiegelt haben. Indikator hierfiir kdnnte der Nachweis der «vordeterminierten
Uberraschung» in der Erzdhlstruktur der unzuverldssig erzdhlten Filme sein. So
kénnte das Wissens- und Wahrnehmungsparadigma des Spiels, das anhand des
Aufkommens vernetzter Computer und interaktiver Medien seit den 1990er-
Jahren postuliert wurde, parallel dazu in der Gruppe der unzuverldssig erzéhlten
Filme Ausdruck gefunden haben.

Das Konzept der «vordeterminierten Uberraschung» kénnte strukturell mit

der Spannungs- und Uberraschungsstruktur der unzuverldssig erzéhlten
Filme korrespondieren und auf den Film Ubertragbar sein. Somit kdnnte es inter-
medial anwendbar sein und zum «missing link» fir den Beleg einer bestimmten
Rezeptionsweise in linearen Medien werden, die eigentlich interaktiven Medien
vorbehalten ist und mit spielerischer Rezeption bezeichnet werden kann.

Durch den Nachweis dieser spezifischen Spannungs- und Uberraschungs-
struktur kdnnte ein werkinternes Alleinstellungsmerkmal des unzuverldssig
erzdhlten Films bestimmbar sein.

Die Arbeitshypothesen sollen mittels einer geeigneten Methode (hier der der werk-
internen Analyse) im Praxisteil der Arbeit iberpriift und schlieRlich verifiziert oder
falsifiziert werden. Es wird angestrebt, das Ergebnis der Filmanalysen im Praxisteil
gemaRk Weber (2010, 17) sowohl an die beobachtete Praxis riickzukoppeln, als auch
mit ihm als Forschungsergebnis im Ganzen eine rekursive Schleife bzw. Riickbin-

1.1 FORSCHUNGSVORHABEN UND ARBEITSHYPOTHESEN
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dung zur ausgewahlten Theorie zu ermdéglichen — sprich Riickschlisse iber die ers-
ten beiden Arbeitshypothesen zuzulassen. Es wird zudem angestrebt, durch den
Nachweis der «vordeterminierten Uberraschung» in der Gruppe der unzuverldssig
erzghlten Filme eine werkintern-narratologische Definition und Typologisierung
dieser Filme zu erbringen. Dadurch soll eine klare Abgrenzung unzuverldssigen Er-
zGhlens im Film von anderen filmischen Tauschungsstrategien erméglicht werden.

Auf diese Weise soll gekldrt werden, ob es eine Kontingenzillusion durch Am-
biguitat und Spannung in unzuverldssig erzdhlten Filmen gibt, die durch das von
Elena Esposito fiir die Mdglichkeiten vernetzter Computer postulierte Nutzungs-
bzw. Rezeptionserlebnis der «vordeterminierten Uberraschung» strukturell be-
schrieben und klassifiziert werden kann. Um dies zu beantworten, soll das Kon-
zept der «vordeterminierten Uberraschung» durch medienwirkungstheoretische,
rezeptionstheoretische, poetologische und filmnarratologische Ansdtze fir den
Film qualifizierbar und quantifizierbar gemacht und eine Verbindung zu einer fil-
mischen Ratselpraxis hergestellt werden.

Um eine Beziehung zwischen der «vordeterminierten Uberraschung», Ritsel-
strukturen, Anteilen spielerischer Rezeption durch Spannung und Ambivalenz so-
wie einer mdglichen Anregung der Mehrfachrezeption hierdurch herzustellen, soll
in unzuverldssig erzéhlten Filmen die Spannungsstruktur des zentralen «twisty, der
oft als «final plot twist» tituliert wurde, dekonstruiert und definiert werden.? Es soll
hierbei hinterfragt werden, ob es sich tatsachlich um einen Handlungsumschwung
im Sinne eines «plot twist» oder vielmehr um eine nachtrdgliche Umbewertung der
Handlung durch eine Offenbarungssequenz oder -szene handelt.* Weiter soll ge-
fragt werden, ob sich dieser «final twist» tatsdchlich auf eine finale Offenbarungs-
sequenz oder -szene beschrdnken lasst, oder ob er als eine, durch werkinterne Mar-
kierungen bereits zuvor angelegte, zweite Lesart beschrieben werden kann. Wenn
der «final plot twist» in diesen Filmen weder ein Handlungsumschwung noch dem
Zeitpunkt der Offenbarung gemal final ware und aufgrund der Vorbereitung durch
inhaltliche und formale Markierungen auch keinen «twist» im herkémmlichen
Sinne darstellen wiirde, aber dennoch so oder so ahnlich wahrgenommen wiirde,
kdnnte es sich bei dieser Spannungsstruktur letztendlich um ein - paradoxer-
weise — vorbestimmtes Uberraschungserlebnis im Sinne der «vordeterminierten
Uberraschung» Elena Espositos im narrativen, linearen Medium Film handeln.

Ziel dieser Arbeit ist nicht, eine mediale Ablésetheorie von Kino zu Internet auf-
zustellen oder das Rezeptionsverhalten von Zielgruppen empirisch zu untersuchen,

3 Fabienne Liptay und Yvonne Wolf vertreten die Auffassung, dass ein «final plot twist» flir eine
«besonders wirksame Variante figurengebundener Unzuverlassigkeit» verantwortlich ist, in-
dem er eine Geschichte «in zweierlei Hinsicht lesbar» macht und als «trickreicher Betrug am Zu-
schauer» zu einem «iiberraschenden Film-Ende» fiihrt, «das eine blitzartige Erkenntnis» herbei-
filhrt und eine «komplett andere Lesart des Geschehens» liefert (Liptay et al. 20054, 15).

4 IchschlieRe mich der Auffassung von Markus Kuhn (20093, 145) an, den «final plot twist» als fina-
len Wendepunkt der Handlung vom «final twist» als Offenbarungsszene mit riickwirkender Um-
bewertung der Handlung im unzuverldssig erzéhlten Film zu differenzieren.
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sondern auf dem theoretisch-deduktivem Weg einer phanomenologisch-struktu-
ralistischen Analyse die These zu verifizieren, dass es ein intermediales Unterhal-
tungserlebnis geben kénnte, das sich von Medium zu Medium fortsetzt, gemald
dessen Méglichkeiten spezifische Modifikationen und Auspragungen erfdhrt und
entsprechend der jeweiligen Attraktivitdat des Mediums seine Zielgruppen findet.

| 1.2 Der Untersuchungsgegenstand

Zunachstsprichtfir die Auswahl der unzuverléssig erzéhlten Filme als Untersuchungs-
gegenstand, dass sie in der Forschung bereits ausgiebig reflektiert wurden und zu
ihnen ausreichend Material zu Aufkommen und Rezeptionsverhalten vorliegt.> Wei-
terhin scheinen unzuverldssig erzéhlte Filme im Vergleich zu anderen Kriminalfilmen
und Thrillern ein aufwendigeres und ambivalenteres Verratseln ihrer Losung aufzu-
weisen. Zudem gipfelt ihre Dramaturgie in einem zentralen «twist» mit einer starken
Uberraschung. Daher scheinen sie fiir eine strukturelle Parallelisierung mit Espositos
Konzept der «vordeterminierten Uberraschung» besonders geeignet zu sein.

In dieser Arbeit soll gezeigt werden, dass trotz der umfassenden Forschungs-
lage sowohl Spielraum fiir eine einheitliche Klassifizierung unzuverlassigen Er-
zdhlens im Film als auch fur die damit verbundene konzeptionelle Ausarbeitung
vorhanden ist. Dies soll unter Riickbezug auf die Filmnarratologie von Markus
Kuhn (2017) und dessen Uberlegungen zur Klassifizierung komplex erzahlter Filme
(Kuhn 2009a) sowie unter Bezug auf die Ausfilhrungen von Matthias Briitsch
(2011b, 2075) zu ironischer Distanz und (iberraschender Wendung in Literatur und
Film geschehen, um jenseits generischer und inhaltlicher Grenzen eine werkin-
terne Definition fir das Phanomen unzuverldssigen Erzdhlens im Film anzustre-
ben und hierfiir einen Merkmalkatalog und eine Typologie zu schaffen. Voraus-
setzung flr die Beantwortung der grundlegenden Forschungsfrage dieser Arbeit
ist die primar filmnarratologisch-werkinterne Bestimmung und Definition des
Untersuchungsgegenstands, da in den anderen konzeptionellen Arbeiten zu un-
zuverldssigem Erzdhlen im Film groRtenteils kognitive Ansdtze verfolgt wurden
und es somit bislang zu keiner primar filmnarratologisch-werkinternen Definition
und Typologisierung des Untersuchungsgegenstandes kam.®

5 Die Dissertationen von Eva Laass (2008), Volker Ferenz (2008) und Bernd Leiendecker (2015) lie-
fern kulturell und historisch relevante Fakten rund um den unzuverldssig erzéhlten Film. Die Kom-
pendien von Fabienne Liptay und Susanne Wolf (2005b), J6rg Helbig (2006a), Susanne Kaul u.a.
(2009) und Vera Niinning (2015b), die Forschungsarbeiten von Dominik Orth (2005), Bernd Leien-
decker (2006, 2011,2012) und Eva Laass (2006) sowie zahlreiche Studienarbeiten befassen sich mit
einzelnen Aspekten unzuverldssigen ErzGhlens im Film und liefern entsprechende Filmanalysen.

6 Wegweisend fur die Definition und Typisierung erzdhlerischer Unzuverldssigkeit im Film nach dem
kognitiven Ansatz sind die Dissertationen von Eva Laass (2008), Volker Ferenz (2008) und Bernd
Leiendecker (2015).
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Zwar ist seit Ansgar Niinnings (1998, 26) kognitiv-narratologischer Theorie fiir
erzdhlerische Unzuverldssigkeit anerkannt, dass es sich bei unzuverldssigem Er-
zghlen in Literatur und Film um eine Naturalisierungsstrategie des Lesers bzw.
Rezipienten handelt, mit der die Unstimmigkeiten eines Textes aufgeldst wer-
den kénnen, jedoch zeigt Matthias Briitsch (2011b, 1f, 3), dass es zwei ganz unter-
schiedliche narrative Konstellationen gibt, die aufgrund einer «transdisziplindren
Bedeutungsverschiebung» in Literatur- und Filmwissenschaft unter dem Termi-
nus der erzdhlerischen Unzuverldssigkeit gehandelt werden. Diese sind so unter-
schiedlich, dass man fir den «filmwissenschaftlichen Prototypen» erzdhlerischer
Unzuverldssigkeit (PF) seiner Ansicht nach sogar einen neuen Namen finden
musste. Wahrend in der Literaturwissenschaft nach Briitsch unter erzdhlerischer
Unzuverldssigkeit zumeist eine Form von ironischer Distanz zwischen Erzdhler
und Leser verstanden werde und die daraus resultierenden Diskrepanzen tat-
sachlich nur mittels extratextueller Schemata der Leser erkannt und durch Zu-
weisung von Unzuverldssigkeit gegeniiber dem Erzahler aufgeldst werden kénn-
ten, werde in der Filmwissenschaft unter erzdhlerischer Unzuverldssigkeit in den
meisten Fdllen eine Tduschung des Rezipienten durch die filmische Erzahlinstanz
verstanden, die sich im «final plot twist» offenbare.

Da es sich bei der filmwissenschaftlichen Variante nach Briitsch um eine visu-
elle Tauschungsstrategie und nicht um eine Form von Ironie handelt, dirfte der
PF im Gegensatz zum «literaturwissenschaftlichen Prototypen» erzéhlerischer
Unzuverldssigkeit (PL) werkintern bestimmbar sein. Denn wéhrend in der litera-
risch-narrativen Konstellation «die Erzahlung ironisch angelegt» sei, «da eine im-
plizite Aussage herausgehdrt werden» kdnne, die «kontrdr zur expliziten» stehe,
sei in der filmisch-narrativen Konstellation «keine solche ironische Doppelung
vorhanden, denn die zu leistende Rekonstruktion einer alternativen Version»
werde «durch die Erzdhlung explizit angeleitet oder zumindest angestofen» und
verdrange die erste Lesart bei der ersten Rezeption, ohne dass es «zu einer zeit-
gleichen Gegeniiberstellung kontrarer Versionen» wie in der Literatur komme.
Somit scheint der Versuch einer werkinternen Definition und Klassifikation des
PF im Film gerechtfertigt.

Prominente, in der Filmwissenschaft beforschte Beispiele unzuverldssig er-
zdhlter Filme, die zum Korpus dieser Arbeit zahlen, sind AN OCCURRENCE AT OwL
Creek RIVER (Robert Stevenson, USA 1959), LA RiviEre bu HiBou (Robert Enrico,
F 1962), DEaD OF NiGHT (TRAUM OHNE ENDE, Alberto Cavalcanti, Charles Crichton,
Basil Dearden, Robert Hamer, GB 1945), STAGE FRIGHT (DIE ROTE LoLa, Alfred Hitch-
cock, USA/GB 1950), THE UsuaL SuspecTs (DIE UBLICHEN VERDACHTIGEN, Bryan Sin-
ger, USA 1995), ABRE Los 0jos (VIRTUAL NIGHTMARE — OPEN YOUR EYES, Alejandro
Amendbar, I/F/S 1997), THE SIXTH SENSE (SIXTH SENSE, M. Night Shyamalan, USA
1999), FiGHT CLus (David Fincher, USA 1999), THE END OF THE AFFAIR (DAS ENDE
EINER AFFAIRE, Neil Jordan, GB 1999), MemMeNTo (Christopher Nolan, USA 2000),
AMERICAN PsycHo (Mary Harron, USA/CDN 2000), VaniLLA Sky (Cameron Crowe,
USA 2001), THE OTHERS (Alejandro Amenabar, E/F/USA 20071), Spiper (David Cro-
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nenberg, CON/GB 2002), A La FoLIE... PAs Du TouT! (WAHNSINNIG VERLIEBT, Laetitia
Colombani, F 2002) und THE MAcHINIST (DER MASCHINIST, Brad Anderson, E 2004).
Weniger haufig im Zusammenhang mit erzdhlerischer Unzuverldssigkeit analy-
sierte Filme, die in dieser Arbeit ebenfalls dem Untersuchungsgegenstand zu-
gerechnet werden, sind Das CABINET Des DRr. CaLiGARI (Robert Wiene, D 1920), 8%
(OTTO E MEZZO, ACHTEINHALB, R: Federico Fellini, I/F 1963), RepuLsioN (EKEL, Roman
Polanski, GB 1965), WELT AM DRAHT (Teil 1, Rainer Werner Fassbinder, D 1973), ToTAL
RecaLL (DIE TOTALE ERINNERUNG - TOTAL RECALL, Paul Verhoeven, USA 1990), Jacos’s
LADDER (JACOB’S LADDER — IN DER GEWALT DES JENSEITS, Adrian Lyne, USA 1990), THE
MaTRIX (MATRIX, Lilly u. Lana Wachowski, USA/AUS 1999), THE THIRTEENTH FLOOR
(THE13TH FLOOR - BisT Du, WAs Du DenksT?, Josef Rusnak, USA 1999), ExisTenz (Da-
vid Cronenberg, CDN/GB 1999), DonNie Darko (Richard Kelly, USA 2007), A BEAUTI-
FUL MIND (A BEAUTIFUL MIND — GENIE UND WAHNSINN, Ron Howard, USA 2001), ONE
Hour PHoTo (Mark Romanek, USA 2002), IDENTITY (IDENTITAT, James Mangold, USA
2003), THE SECRET WiNDOW (DAS GEHEIME FENSTER, David Koepp, USA 2004), Lucky
NuMBER SLEVIN (Lucky # SLEVIN, Paul McGuigan, D/CDN/USA/GB 2006), STRANGER
THAN FicTION (SCHRAGER ALS FIKTION, Mark Forster, USA 2006), ATONEMENT (AB-
BITTE, Joe Wright, GB 2007), die FINAL DESTINATION-Reihe (FINAL DESTINATION,
James Wong, USA 2000; FINAL DESTINATION 2, David R. Ellis, USA 2003; FINAL DEs-
TINATION 3, James Wong, USA 2006; FINAL DESTINATION 4, David R. Ellis, USA 2009;
FINAL DESTINATION 5, Steven Quale, USA 2011), BLAck SwaN (Darren Aronofsky, USA
2010), INcepTioN (Christopher Nolan, USA 2010), SHUTTER IsLanD (Martin Scorsese,
USA 2010), Lire OF Pi (LiFe OF Pi: SCHIFFBRUCH MIT TIGER, Ang Lee, USA 2012), WHo
AM | — KEIN SYSTEM IsT SicHER (Baran bo Odar, D 2014), TscHick (Fatih Akin, D 2016)
und BLADE RUNNER 2049 (Denis Villeneuve, USA 2017). Zudem kann die unzuver-
ldssige Erzdhlweise auch in TV- und Web-Serien festgestellt werden. So weisen
bereits René Schallegger (2006) und Bernd Leiendecker (2013) erzdhlerische Un-
zuverldssigkeit in US-Fernsehserien nach. Exemplarisch wird hier eine Folge von
MAsTERS oF SEx (1/2, Michelle Ashford, Showtime, USA 2013-2016) analysiert.
Auch WEINBERG (Jan Martin Scharf u.a., TNT, D 2015), MaNiac (Espen PA Lervaag
u.a., Netflix, USA 2018), 13 REASONS WHY (ToTE MADCHEN LUGEN NICHT, Brian Yor-
key, Netflix, USA 2017-2020) und 1899 (Baran bo Odar und Jantje Friese, Netflix, D
2022) zéhlen zu Serien, die sich unzuverldssigen Erzdhlens bedienen, hier jedoch
aufgrund des Umfangs der Arbeit nicht mehr analysiert werden kénnen.” Der auf-
geflihrte Katalog der Film- und Serienbeispiele erhebt keinen Anspruch auf Voll-
standigkeit, sondern dient spdter beispielhaft der Klassifizierung der einzelnen
Unzuverlédssigkeits-Typen.

7 Die Beweisfiihrung zur Herleitung der Korpusbildung findet ab Kapitel 3 statt.
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| 1.3 Aufbau der Arbeit

Im zweiten Kapitel sollen zundchst die mediensoziologischen, medienwirkungs-
theoretischen, rezeptionstheoretischen und poetologischen Voraussetzungen fiir
das Forschungsvorhaben geschaffen und die Relevanz und der Erfolg von Ratsel-
strukturen in Unterhaltungsmedien belegt werden. Im dritten Kapitel wird der zur
Bestimmung des Untersuchungsgegenstandes notwendige Stand der Forschung
in Literaturwissenschaft, Filmwissenschaft und Filmnarratologie zusammenge-
fasst. Im vierten Kapitel soll eine Definition und Begriffsbildung des unzuverlds-
sig erzdhlten Films in Abgrenzung zu den Definitionen des kognitiven Ansatzes
filmnarratologisch-werkintern hergeleitet und ein Merkmalkatalog erzdhlerischer
Unzuverldssigkeit im Film geschaffen werden. Zudem soll eine Ubertragung des
Konzepts «der vordeterminierten Uberraschung» auf die narrative Struktur des
unzuverldssigen Erzéhlens erfolgen. Im fiinften Kapitel soll der Untersuchungs-
gegenstand von verwandten filmnarratologischen Phanomenen und anderen vi-
suellen Tauschungsmandvern abgegrenzt werden. Im sechsten Kapitel soll auf-
grund der erarbeiteten Merkmale erzdhlerischer Unzuverldssigkeit im Film eine
Typologie des Untersuchungsgegenstandes erstellt, die filmnarratologische
Struktur des «final plot twist» in unzuverldssig erzdhlten Filmen anhand von Film-
analysen dekonstruiert und damit die strukturelle Entsprechung des zentralen
«twists» in diesen Filmen zur «vordeterminierten Uberraschung» Elena Espositos
belegt werden. Im siebten Kapitel werden die Ergebnisse der Arbeit zusammen-
gefasst, und es wird ausblickend dariiber nachgedacht, wie Content in Zukunft
beschaffen sein muss, um das Rezipienten- und Nutzerinteresse in medialen
Unterhaltungsangeboten zu binden. Getreu dem Motto, dass jede Zeit ihren Rat-
seltyp hat (Biirgel 1983, 227), sollen Riickschliisse angesichts «alter» und «neuer»
Rétselstrukturen in Unterhaltungsmedien gezogen werden. So kdnnte fir Pro-
duzenten der Unterhaltungsindustrie idealerweise ein Mehrwert bezuglich des
Erfolgs von zeitgemadlRen Unterhaltungsformaten entstehen. Das achte Kapitel ist
den Verzeichnissen zitierter und analysierter Werke vorbehalten.
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2 Die determinierte Uberraschung als
narrative Struktur und Rezeptionserlebnis

2.1 Die «vordeterminierte Uberraschung» nach
Elena Esposito

Elena Esposito (2004 (1993), 84 ff, 90) charakterisiert in ihrem Konzept der «vor-
determinierten Uberraschung» den Umgang mit den Méglichkeiten vernetzter
Computer als menschliches Bestreben nach Kontingenz im Sinne von Unerwart-
barkeit. Dieses Bestreben nach Kontingenz wird von ihr als zentrales Unterhal-
tungsbeddurfnis der Rezipienten bzw. Nutzer herausgearbeitet. So attestiert Elena
Esposito Computern und Videospielen bereits 1993 eine virtuelle Kontingenz, die
daraufabziele, die Nutzer mit unerwartbarem Verhalten zu Giberraschen, obgleich
es sich dabei immer um eine «vordeterminierte Uberraschung» handele, da die
Informativitdt des Computers nur aus einer Verarbeitung von vorhandenen, zu-
vor eingegebenen Informationen bestehe und dort auch ihre Grenzen habe. Der
vernetzte Computer verfiige daher auch nicht Uber echte Kontingenz wie das
menschliche Bewusstsein oder kiinstliche Intelligenz, da er nur in Abhangigkeit
von seiner Programmierung verarbeiten kénne.

Nach Esposito (2004 (1993), 84) hat bereits «die mit der Schrift zusammen-
hangende Abstraktion und Generalisierung» ermdglicht, aus schon verfligbaren
Informationen «weitere Informationen zu gewinnen», die dann wiederum dazu
dienten, «vordeterminierte Uberraschungen zu generieren». Der Computer eignet
sich nach Esposito (2004 (1993), 86) jedoch in besonderer Hinsicht fiir die Erzeu-
gung einer «vordeterminierten Uberraschung», da man «ohne Kommunikation
aus seinen Daten Informationen gewinnen» kann, «die (iber die Fahigkeiten des
sie gewinnenden Systems» hinausgehen.

Nach Esposito (2004 (1993), 70f.) handelt es sich bei Computern um neuartige
Maschinen, an die neuartige Erwartungen gerichtet werden. Dies macht sie an-
hand der Frage der «Trivialisierung» fest, die durch die Computerentwicklung
uberwunden werden soll. Esposito beruft sich mit ihrer Definition trivialer Ma-
schinen auf den Konstruktivisten Heinz von Foerster' und dessen Definition einer

1 Esposito zitiert hier Heinz von Foerster (1985, 44ff).
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trivialen Maschine. Eine solche triviale Maschine produziere «bei demselben In-
put immer denselben Output», es handele sich also um «voraussagbare Maschi-
nen, die vom Kontext und von ihrem eigenen vergangenen Verhalten unabhangig
sind.» Im Gegensatz dazu reagiere eine «nicht-triviale Maschine [..] in verschie-
denen Momenten auf denselben Input anders, weil sie sich auf ihren inneren Zu-
stand» orientiere «und deshalb als unvoraussagbar (oder kreativ) angesehen»
werde. Verhielte «sich eine <traditionelle> Maschine nicht-trivial», also nicht mehr
vorhersagbar, erschiene das «als eine Anomalie, als eine Stérung», die repariert
oder re-trivialisiert werden musse. Eine traditionelle Maschine ist nach Esposito
also entweder trivial oder fehlerhaft. Obwohl es sich laut Esposito bei Computern
um «absolut determinierte», also triviale, Maschinen handelt, versucht «man von
Computern ein méglichst unerwartbares (obwohl nicht zufilliges) Verhalten zu
gewinnen.» Der Output der Maschine miisse «unerwartet, d. h. tberraschend, d. h.
informativ sein — ohne dass die Maschine deshalb fehlerhaft» werde. Nach Espo-
sito ist daher «nicht jede Unerwartbarkeit [..] richtig». Es miisse sich vielmehr
«um eine kontrollierte Unerwartbarkeit handeln.» Diese zu erlangen, sei nach
Esposito das Bestreben der meisten «Forschung im kybernetischen Bereich» um
eine «Enttrivialisierung> des Verhaltens von Computern» zu erreichen, auch wenn
es sich bei Computern um «absolut determinierte Maschinen» handele. Demnach
sei «ein Bewusstsein der Prototyp einer nicht-trivialen Maschine», die es einem
Benutzer unmoglich mache, «es von einem denkenden menschlichen Wesen (also
von einem Bewusstsein) zu unterscheideny.

Diese Vorbildhaftigkeit des menschlichen Bewusstseins fiir einen nicht-trivia-
len Computer korreliert mit Espositos Gedanken der Evolution der Kommunika-
tionsmedien und soll hiernach noch einmal aufgegriffen werden. So stellt Espo-
sito (2004 (1993), 71) die Frage, warum man eine «Medium-Maschine» brauche,
also «ein Medium, das die Information nicht nur sendet, sondern auch verarbei-
tet». Sie strebt die Beantwortung dieser Frage durch die Klarung des Verhaltnis-
ses des Computers mit der Kommunikation an. Denn «gerade die von der Kommu-
nikation dank der Verfugbarkeit von immer leistungsfahigeren Medien erreichte
sehr hohe Komplexitiat» mache «eine Maschine notwendig», die die Informations-
verarbeitung unterstiitze und eben nicht trivial sei. Esposito fragt in diesem Sinne
nach den soziologischen Folgen und gesellschaftlichen Verdnderungen durch die
«immer kapillarere Einflihrung von immer effizienteren Verbreitungsmedien»
wie zundchst der Sprache, Schrift, dem Buchdruck und schlieRlich den modernen
elektrischen und elektronischen Medien. Um diese Frage zu klaren, geht Esposito
der fortschreitenden «Abkopplung der Kommunikation vom unmittelbaren Kon-
text (der auch die psychischen Systeme der Teilnehmer einschlieRt)» nach und
beschreibt eine Evolution der Kommunikationsmedien von Sprache zu Schrift und
Buchdruck, Gber Kino und TV zu den vernetzten Computern.

GemaR Esposito wird somit davon ausgegangen, dass es ein menschliches Be-
streben nach einem unterhaltsamen Kontingenzerlebnis in Unterhaltungsmedien
gibt, das sich in der Evolution der Kommunikationsmedien verwirklicht und durch
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die «vordeterminierte Uberraschung» beschrieben werden kann. Um Redundanz
zu vermeiden sowie einer gewissen Begriffsokonomie zu genigen, soll Elena
Espositos Begriff der «vordeterminierten Uberraschung» zu dem der determinier-
ten Uberraschung umbenannt werden. Somit wird dem paradoxen Sinn des Be-
griffs Geniige getan, eine «vorbestimmte Uberraschung» zu bedeuten, aber eben
nicht eine «vorvorbestimmte Uberraschung», wie eine direkte Auslegung der
Wortschépfung nahelegen wiirde.

2.2 Die Evolution der Kommunikationsmedien:
Internet und Web 2.0

Da das unterhaltsame Kontingenzerlebnis der determinierten Uberraschung in die-
ser Arbeit als ein intermediales Phanomen verstanden wird, dem die Medien ent-
sprechend ihrer Méglichkeiten schon vor der Einfiihrung vernetzter Computer
gerecht zu werden versuchten, wird vermutet, dass es eine Weiterentwicklung
durch das Internet seit den Mdglichkeiten des Web 2.0 und Social Media erfah-
ren hat. Das unterhaltsame Kontingenzerlebnis kénnte durch die kommunikati-
ven Maglichkeiten des Internets seit der Einflihrung des Web 2.0 und Social Me-
dia quasi seine «Reinform» im echten Kontingenzerlebnis miteinander oder mit
kunstlicher Intelligenz kommunizierender Nutzer als nachste Stufe der Evolution
der Kommunikationsmedien verwirklicht haben.

Um eine begrifflich-chronologische Einordnung der Entwicklungsstufen des
Internets flr diese Arbeit zu erhalten, wird fur die Bezeichnung der «Internetzeit-
alter» die von Nova Spivack (2007) vorgeschlagene Terminologie verwendet. Spi-
vack ordnet in einem Zeitstrahl die Web-Benennungen dem Stand der jeweiligen
Softwareentwicklung zu (Web 1.0 von 1390 bis 2000, Web 2.0 von 2000 bis 2010,
Web 3.0 von 2010 bis 2020, Web 4.0 von 2020 bis 2030, s. Abb. 1).2

Aufbauend auf Elena Espositos (2004 (1993), 71) Konzept der Evolution der Kom-
munikationsmedien kann eine «Evolution des Internets» vermutet werden. Diese
wird mitsamt den sozialen Funktionen der Internetzeitalter von Zukunftsforscher
Nils Miiller (Abb. 2) zum Ausdruck gebracht und von Tom Fleerackers und Marleen
Meyvis (2018) erganzt: Wihrend das Web 1.0 («read-only web», «web of content»)
nur fir das zur Verfligung stellen und Suchen von Informationen auf statischen
Websites geeignet gewesen sei, habe das Web 2.0 («read and write web», «web
of communication») die interaktive Teilnahme der Nutzer méglich gemacht. Durch
das Web 2.0 hatten auch technisch wenig bewanderte Nutzer Inhalte im Web auf
Blog- oder Social-Media-Plattformen teilen und mit anderen Nutzern kommunizie-
ren kénnen. Unter Web 4.0 («<mobile web», «web of things») verstehen Fleerackers

2 Zu weiteren Bestimmungen und Definitionen des Internets und seinen Entwicklungsstufen vgl.
Andreas Blumauer und Tassilo Pellegrini (2009), Tom Alby (2007) und Tim Berners-Lee (1999).
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1 Internetzeitalter gemafd der technologischen Entwicklung von den Anfangen des
Desktop-Computers bis hin zur Zukunft des Web0S nach Nova Spivack (2007): «To-
wards a Web0S».

und Meyvis eine mobile Version des Web 2.0. Durch die mobilen Technologien sei
das Social Web noch einmal neu erlebbar und zum Katalysator flr typisches Web
2.0-Verhalten geworden. Nach Miiller kommunizierten zudem im Web 4.0 reale
und virtuelle Welt in Echtzeit miteinander. Das Web 3.0 («semantic web», «re-
ad-write-execute web», «web of context») hingegen warte nach Fleerackers und
Meyvis mit intelligenten Software-Neuerungen auf. Es wird auch als «smart web»
bezeichnet und durch «semantic markup» und «web service» gekennzeichnet.
Durch «semantic markup» ist Software in der Lage, in der Kommunikation mit dem
Nutzer, beispielsweise bei der Suche nach Informationen im Web, selbst zu ent-
scheiden, welche Informationen relevant sind und welche nicht, also den Zusam-
menhang von Daten zu erkennen. Softwaresysteme wie «web service» wiederum
dienen dazu, die Interaktion von Computern untereinander zu unterstitzen.

Somit kdnnen im Web 3.0 Anwendungen direkt miteinander kommunizieren
und erweiterte Suchen nach Informationen mit einfacheren Interfaces statt-
finden. Als Weiterentwicklung des Web 3.0 wird das Web 5.0 («symbiotic weby,
«read-write-execution-concurrency web», «web of thoughts») angesehen, das
im Unterschied zum emotional neutralen Web 3.0 mit den Nutzern auch emo-
tional interagieren kann. So sei das Web 5.0 in der Lage, mit Nutzern so zu kom-
munizieren und zu interagieren, wie Nutzer untereinander es tun. Zudem komme
Neurotechnologie zum Einsatz.

Fleerackers', Meyvis' und Millers Visionen von der Evolution und Expansion des
Internets stiitzen somit Elena Espositos (2004 (1993), 70f)) These, dass die Attrakti-
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2 Geschafts-, kommunikations- und Unterhaltungsfunktonen des Web nach Nils Miiller
(2008): «The Web Expansion. From Web of Things to Web of Thoughts».

vitdt der vernetzten Computer in deren dem menschlichen Bewusstsein dhnelnden
Fahigkeiten liege. Basierend auf Espositos Idee der Evolution der Kommunikations-
medien und den Ausblicken von Fleerackers, Meyvis und Miller kann man daher
schlussfolgern, dass das Internet die Evolution der Kommunikationsmedien voll-
endet hat, weil es sich Schritt fiir Schritt dem menschlichen Bewusstsein angleicht
und dieses eventuell sogar iiberrundet. Denn Nils Miiller (2017) aktualisiert sein
Diagramm von 2008 2017, indem er die Internetzeitalter nunmehr in «The Web» ab
1990, in «Web 2.0» ab 2000, in «3D Web» ab 2005, in «Outernet» ab 2010, in «Web
of Thoughts» ab 2015, in «Bio Web» ab 2020 und in «Super Intelligence» ab 2030
unterteilt. Er verweist auf die Funktion des Web als «Super Intelligenz» im Ver-
schmelzen von kinstlicher und menschlicher Intelligenz zu einem Superorganismus
(«Human Enhancement, Brain Upload, Life Extension, Transhumanism») und in der
Menschlichwerdung von Maschinen («Artificial Life, Self-Replicating Machines»).

Die zentralen Merkmale des Web 2.0 sollen an dieser Stelle kurz erldutert wer-
den, da der interaktive Aspekt der Kontingenz, den Esposito in ihrer Beschreibung
der Moglichkeiten vernetzter Computer nach dem Vorbild des menschlichen Be-
wusstseins herausarbeitet, ab hier verwirklicht wird.

2.2 DIE EVOLUTION DER KOMMUNIKATIONSMEDIEN
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Das Web 2.0 lisst sich nach Sven Lindmark (2009, VII) zunichst als ein System
aus Anwendungen, Technologien und Nutzerrollen definieren:

The applications include blogs, wikis, social tagging, social gaming etc., even
though it may not always be fully clear whether a specific application is Web
2.0 or not. These applications are based on creative combinations of a number
of recent web-related technologies, including AJAX, syndication feeds, mash-
ups, and wiki engines.

Als grolite Neuerung und Hauptcharakteristikum des Web 2.0 stellt Lindmark die
Einbeziehung des Nutzers dar. Dieser kdnne nun selbst als «content provider, qua-
lity manager, technology tester, and contributor to collective intelligence» Teil des
Webs werden, dieses also interaktiv nutzen. Die neue Qualitdt des Web 2.0 werde
somit im Wesentlichen durch drei Bereiche ausgemacht: den Nutzer, die Anwen-
dungen und spezielle neue Technologien.

David Osimo (2008, 17f), auf den sich Lindmark bezieht, erginzt die Definition
des Web 2.0 hinsichtlich der Anwendungen um «multimedia sharing» und «so-
cial networks», und hinsichtlich der Technologien um «web feed», RSS, «atomy,
«microformats», «folksonomy», «tagy, «tag cloud», «XMLy», «CSS», «permalinksy,
«linkback» und «RIA». Auch Osmo betont die neue Rolle des Nutzers als zentrales
Charakteristikum des Web 2.0, dessen Technologien und Anwendungen sich vor
allem dadurch auszeichneten, dass sie als gemeinsame «Werte» (engl.: «values»)
das Wissen und die Fahigkeiten der Nutzer teilten (s. Abb. 3). So befahigten die
Technologien und Anwendungen des Web 2.0 die Nutzer, selbst Dienstleistungen
aufzubauen («user as producer») und sorgten dafiir, dass Anwendungen besser
wirden, je mehr Menschen sie nutzten. Als zusatzliche «Werte» der Technologien
und Anwendungen des Web 2.0 fiihrt Osmo somit kollektive Intelligenz, gegen-
seitige Qualitatskontrolle und «perpetual beta» ins Feld:

User contributions are made more meaningful and rich through collaboration
and networking between users, so that the total is more than the sum of the

Values

Applications

Technologies Ajax, XML, Open API, Microformats, Flash/Flex

3 Operationale Definition des Web 2.0 nach 0’Reilly und Forrester, z.n. 0simo (2008, 17)
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individual contributions (collective intelligence). The quality control system and
filtering relies strongly on peer review by other users. On the operational level of
IT development, applications are first released in beta format in order to include
early user feedback, and often are continuously improved (perpetual beta),
rather than following a linear development process from «definition of functional
specification» to «final release». User feedback is necessary to ensure maximum
usability of the applications. Usability is important because these applications
rely on user contributions. Therefore take-up is not only an index of success, but
often a condition for the continued existence of the service delivered.

Zentrale Neuerung des Web 2.0 im Evolutionsprozess des Web ist somit der inter-
aktive und proaktive Nutzer, der entweder Anwendungen und Inhalte produziert,
Feedback, Kommentare und Bewertungen zu existierenden Anwendungen und
Inhalten abgibt, Anwendungen und Inhalte nutzt und weiterentwickelt oder (bei-
spielsweise durch Kaufverhalten) Daten produziert, die Web 2.0-Anwendungen in
Dienstleistungen flr andere Nutzer transformieren kénnen.

2.3 Spielerische Rezeption versus narrative Rezeption:
Kontingenzillusion in linearen Texten

Um das mediensoziologische Konzept der determinierten Uberraschung fiir ver-
netzte Computer von Elena Esposito auf ein lineares Medium wie den Film an-
wenden zu kénnen, sollen Uberlegungen zu interaktiven Rezeptionsweisen in
narrativen Medien, bzw. zu Rezeptionsweisen, die eine Kontingenzillusion in nar-
rativen Medien fordern, angestellt werden.

Bereits die Studien im Sammelband von Julia Abel, Andreas Blédorn und Michael
Scheffel (2009, 2, 5, 7,9, H.i.0.) zu Ambivalenz und Koharenz in narrativen Texten
belegen, dass in narrativen Texten — als Untersuchungsgegenstand wurde ein wei-
tes Spektrum von mittelalterlicher Literatur bis hin zum zeitgendssischen Kino-
film herangezogen — Mdglichkeiten vorhanden sind, eine Kontingenzillusion durch
Ambivalenz herzustellen: Obgleich Narrativitat im Sinne eines Verstandnisses von
«Erzdhlen» als «Ordnen» und «Erklaren» zu einem Paradigma der Kulturwissen-
schaften avanciert ist, in dem auf die Funktion von Narrationen verwiesen wurde,
«in unterschiedlichen kulturellen Kontexten auf grundlegende Weise zur Organisa-
tion von menschlicher Erfahrung» beizutragen, «indem sie das mehr oder minder
kontingente Geschehen in der Lebenswelt des Menschen in koharente Ordnungen»
uberfiihren® muss narrative Sinnbildung hiernach nicht grundsatzlich in Opposi-

3 Vgl. zum narrativistischen Paradigma in den Kulturwissenschaften Norbert Meuter (2004) und
Wolfgang Miller-Funk (2002) und zum Topos des Erzéhlens als diszipliniibergreifende, «anthro-
pologische Universalie» Manfred Engel und Riidiger Zymner (2004).

2.3 SPIELERISCHE VS. NARRATIVE REZEPTION
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tion zu kontingenter Wirklichkeitswahrnehmung aufgefasst werden. So wird als
wesentliche Bedingung narrativer Sinnbildung die Integration bzw. Integrierbarkeit
«von Ambivalenzen und Sinnstdrungen, die sich aus den Textstrukturen und ihrem
Verhaltnis zu Kontexten ergeben», verstanden. Dabei werden als Ambivalenzen
«all jene Phanomene» definiert, «die der Geschlossenheit der Narration, d.h. der
kohdrenten Verknlpfung ihrer Elemente gewissermalen aktiv» entgegenwir-
ken. Hierzu zidhlen «Vagheit (Unbestimmtheit), Ambiguitit (Mehrdeutigkeit) und
Briiche, aber auch verschiedene, miteinander konkurrierende ErklGrungsmuster
innerhalb einer Erzahlung». Narrative Sinnbildung wird hier somit als ein «prozes-
suales Verfahren der Ordnungsherstellung» begriffen, das vom Prozess der Lektiire
oder der Rezeption und damit der Syntagmenbildung nicht zu trennen ist. Hierzu
tragen «textuelle Strukturen kohdrenzbildend oder kohédrenzstérend» bei. So lasst
sich «Erzahlen» einerseits «als dynamischer Prozess einer Kohdrenzreduktion ver-
stehen, bei dem triviale Vorannahmen Uber die Koharenz einer fiktionalen Ge-
schichte aufgeldst und «Kontingenzmanagement betrieben» wird,* in dessen Folge
«dann neue Semantisierungen etabliert» werden, «die eine lllusion von Zufallig-
keit und Unvorhersagbarkeit des Erzahlten» erzeugen. Andererseits definieren die
Autoren «Erzahlen» als eine «prozessuale Suche nach dem Zusammenhang von
Ereignissen und Kommunikationen», bei der Aquivalenzen entscheidend dazu bei-
tragen, paradigmatische Relationen in mdgliche Syntagmen einzuordnen.®

In diesen Zusammenhang fiigt sich ein, dass von Ansgar Niinning (1998, 19)
als ein Merkmal unzuverldssigen Erzdhlens in der Literatur dessen besonderer
Wirkungseffekt der Diskrepanz «zwischen dem, was der Erzdhler zu erzdhlen be-
absichtigt» und einer «zweiten Version des Geschehens» bezeichnet wurde. Im
Gegensatz zu der vom Erzahler tatsachlich geschilderten Version «werde diese
zweite Geschichte nicht direkt erzdhlt, sondern nur durch bruchstiickhafte An-
deutungen erkennbar, die vom Rezipienten erschlossen und zu einer kohdrenten
Sinnebene zusammengefiigt werden» missten. Dieses Wirkungspotenzial wurde
von Wayne C. Booth als «pleasure of collaboration» und von Niinning (1998, 22) als
«erhdhte Rezeptionsleistung» bzw. «Anforderung an die Einbildungskraft und das
Urteilsvermdgen des Rezipienten» beschrieben. Nach Paul Riceeur (2007) verlangt
erzéhlerische Unzuverldssigkeit als «toxische Literatur» sogar nach einem neuen
Lesertypus, der aktiv auf den Text eingeht und die Unzuverldssigkeit des Textes
entschliisselt. Negativ formuliert warnte Wayne C. Booth (1961, 383) in seiner
ethisch-wertenden Kritik sogar vor einer wirkungsasthetischen Gefahr, die von
einem unzuverldssigen Erzdhler ausgehe, da der Leser durch die semantische, mo-
ralische und normative Ambiguitat dieses Stilmittels korrumpiert werden kénne.

Regina Friess (2011, 22 ff) wiederum weist sowohl narrative als auch spielerische
Rezeption in linearen Filmen nach, indem sie eine Verbindung von Interaktivitdt und
Spiel herstellt, um zu empirisch abfragbaren Qualitaten beider Rezeptionsweisen im

4 Vgl. auch Hans-Harald Miiller und Jan Christoph Meister (2009).
5 Vgl. auch Erzébet Szabé (2009).
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