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Alles ist todlich

“LaB}” uns ein Spiel spielen!”. So fangt im Kino manches an und in den meisten Fillen kann
man sich sicher sein, dass aus dem Spiel bald blutiger Ernst werden wird. Ob nun Rudger
Hauer in BLape RunnEr, Jennifer Jason Leigh in EXisTeNZ oder jetzt der Killer aus Scream 3.
Es beginnt harmlos und endet tddlich. Und es geht in allen drei Filmen letztlich um die Frage,
was die Wahrheit und was die Tauschung ist, was in einem postmodernen Zeitalter noch als
Wirklichkeit bezeichnet werden kann.

Im Gegensatz zu David Cronenberg und Ridley Scott zieht sich Craven mit seiner
Einschitzung der Dinge nicht in eine wie auch immer geartete Zukunft zuriick. Seine
Uberlegungen finden nicht im Genre Science-Fiction statt, sondern er zeichnet seine diistere
und bedrohliche Sicht auf die Welt im Prasens des Horror-Films. Im Zeitalter von Image-
Beratern und Life-style-Kolumnen haben die Blendmechanismen der Hochkultur eine
dramatische Ausweitung erfahren. “Das Andere” muf} nicht mehr aufgrund technischer
Verbesserungen erst erfunden werden (Replikanten, organische Videospiele), sondern ist
bereits tiberall um uns herum. Der Blick richtet sich auf das Medium Film selbst, heute, seine
Welten und die des Fernsehens, die Kulissenlandschaften in Kalifornien und den
Menschenschlag, der sich innerhalb dieser Halbwahrheiten bewegt. Die Maske des Killers ist
Superzeichen, genau wie das Make-up, und wenn man nur lange genug kratzt, wird sich auch
irgendwann die Wahrheit finden.

Scream 3 greift die narrativen Strukturen aus den ersten beiden Teilen wieder auf, variiert.
Was passiert mit uns im Spiegel, in der medialen Vermittlung, was passiert an der Stelle, an
der wir uns zu weit von irgendeiner Form der Wahrheit entfernt haben, wenn wir nicht mehr
unterscheiden konnen zwischen Realitit und Illusion? Inwieweit gibt es eine Interaktion
zwischen dem Zuschauer und den Bildwelten und welche Gesten werden erzeugt, wenn alles
schief geht?

Craven schafft ein verwirrendes Chaos zwischen multiplen Ebenen der Wirklichkeit (der des
aktuellen Filmes, die Genrebeziige, das Fernsehen...) und die Spiralen der konstruierten
Wabhrheiten drehen sich so hoch wie nie. Den Film mit einer Fahrt iiber die Buchstaben “H-O-
L-L-Y-W-0O-0O-D” irgendwo in den Hiigeln oberhalb von Los Angeles beginnen zu lassen, ist
an dieser Stelle nur stringent. Hier scheinen die dsthetisierten Wahrnehmungskonstruktionen
langst realer als die Realitét selbst zu sein, die Grenze zwischen dem Ich und der Person die
Ich im Spiegel sehe ist gestreckt bis zur Unkenntlichkeit. Anésthesie.

Unter diesem Aspekt steht Scream 3 BLape Runner wirklich in nichts nach. Spiele spielen
wollen die Killer, wie Roy Batty, der seine infantilen aber morderischen Wiinsche mit dem
hoffnungslos tiberforderten Jager Deckart alias Harrison Ford teilt. Wenn sich die
Protagonisten gegen Ende von Cravens Films im Keller des Filmproduzenten John “Ich-
verweise-auf-das-Verlorene-Paradies” Milton wiederfinden und ein Mausoleum vergangener
Horror-Fantasien betreten, vollgestopft mit mumifizierten Requisiten, Zombies, Leichen usw.
dann schwingt die Atmosphire des Hauses von J.F. Sebastian mit und der Augenblick, als der



maskierte Replikant Trish sich einfach unter die mechanischen Freunde des Hausbesitzers
mischt und die kiinstliche Lebensform von den starren, halbautomatischen Puppen nicht mehr
zu unterscheiden ist. Roboter ist Replikant ist Mensch. Die Verbindungsschwestern in ScREam
2, die Sidney zu einer der ihren machen wollen, waren eigentlich kaum mehr als Humanoide
zu identifizieren. Ebenso Courteney Cox, bei deren Entwicklung durch die Trilogie hindurch
(fast) alles sichtbar wird. Im zweiten Teil als Reportermaschine inszeniert, die Augen so blau,
dass sofort die Frage aufkam, von welchem Planeten sie eigentlich stamme, hat man im
dritten Teil das Make-up, die Verkleidungen, die Betonfrisur deutlich zuriickgenommen. Thr
erster Auftritt verwirrt, denn sie hat sich komplett gewandelt. Amish, irgendwie, natiirlich.
Aus den Hochebenen der “Kultur” steigt sie hinab in die landschaftliche Idylle.

In Ridley Scotts Werk bestimmt die Sympathie den Blick auf “das Andere”, die Replikanten.
Er stellt sie in einen Film, in dem der Unterschied zwischen Mensch und Simulation des
Menschen nicht mehr erkennbar ist, wo die Ebenen mdéglicher Realitéten verschwimmen,
ineinandergreifen. Wes Craven legt nun besonderen Wert darauf, uns diese kleine aber alles
entscheidende Differenz zwischen Wahrheit und medialen Vermittlungen immer wieder
fithlbar zu machen. Wie BrLape Runner entwickelt Scream 3 seine begehbaren
Erinnerungsraume, in denen sich die Vergangenheit aktualisiert und in die Gegenwart
verschiebt. Deckart sitzt vor seinem Monitor und dringt durch AuschnittsvergroBerungen
immer weiter in das Dokument einer Erinnerung, ein Photo, ein. Sidney findet sich auf dem
Set in Hollywood wieder, wo sie erneut mit den Indizien, den Topographien ihrer Kindheit
konfrontiert wird, weil analog die Dreharbeiten zu einem Film laufen, der ihre Geschichte
erzahlt. Aber gerade hier zeigt sich die Gefahr einer mdglichen Verkennung. Deckart entdeckt
auf seinem Gang durch das Photo die Spur zur Wahrheit, die Realitdt der Reproduktion setzt
sich in der Realitdt der Diegetik einfach fort. Sidney hingegen, die derselben Annahme
verfillt, kostet dieser Irrtum fast das Leben. Als sie in einem der nachgebauten Hauser durch
eine Tiir geht und den nichsten Raum dahinter vermutet, ist da nur der Abgrund. Es ist halt
doch nur eine Kulisse, es ist nicht das echte Haus, es ist Abbild, die Simulation dessen, was
uns so vertraut erscheinen mag. Da ist ein Unterschied.

Das Grauen erzeugt sich in den technischen Relais, die das Gefiihl der Unmittelbarkeit
vorgeben und doch nur das abgefallene Derivat der face-to-face Kommunikation sein konnen.
Die Szene am Telefon, bis ins Unendliche wiederholt, wenn der Killer sich erst allméahlich zu
erkennen gibt, weist auf diese Differenz. Gesprich ist auch Bild, Gesicht, und nicht nur
Worte. Dem Kameramann aus Scream 1 kostet der Zeitverlust, der Gang der Informationen
durch die Kabel, das Leben. Er verfillt der Idee livehaftig im Wohnzimmer zu sein, am Ort
des Geschehens, des Killers, der genau diese Zeit der Ubermittlung braucht, um sich seinem
Opfer zu ndhern und zu téten. Bleib dir bewult, dass es vermittelt ist...

Die postmoderne Personlichkeit, die Ekletik der Identitdtstiftungen gewinnt eine traumatische
Bedeutung. Sei es nun Gale, deren Gesicht mit einem angesetzten nackten Korper im Internet
verdffentlicht worden ist oder die paranoide Grundhaltung der Figuren, die in einem Zeitalter
der absoluten Beliebigkeiten (kein Morder braucht ein Motiv usw.) alles und jeden in die
Rolle des Morders hineinphantasieren. Die dunkle Seite des “anything goes” in der die
fehlgeschlagenen Experimente zum Grundton werden. Am Ende der Geschichtsschreibung
wird die Identitdtsuche eine Sache variabler, zufilliger Begegnungen zwischen dem Ich und
dem Filmbild. Blondinen als Opfer bevorzugt.

Die Killer entlarven sich als die vergessenen Kinder der Medienwelten, der schonen neuen
Welt. Sie drehen sich im Kreis, verlassen das Leben und driangen in die imaginierten Rollen,
die Glamour und ein Stiick vom groB3en Ruhm versprechen (Charles Manson Superstar,



Massenmord und Pop-lkone) und versuchen doch auch immer die Bilder aus dem Kino in ihr
Milieu zu tragen. Victims in demand for public show. Der Film und seine Gespenster, die es
tagtéglich produziert, die Tater, die Opfer sind in den medialen Bezugssystemen, die keinen
Ausweg mehr finden aus den Spiralen der Kiinstlichkeiten. Jede Geste, die auf eine andere
verweisen mull, der Prozentsatz an Verfremdung und Entfremdung, der sich mit jedem Wort
vervielfacht. Sie begeben sich auf eine unsichere Reise und landen regelméBig auf dem
Holzweg.

Craven selbst verfillt der Tauschung ein Stiick weit, seine Gegenwelt, seinen Anteil an
Authentizitdt zieht er aus der ersten Konstruktionsebene, dem ersten Teil der Trilogie und der
Ebene des aktuellen Filmes, den er uns jetzt prisentiert. Am Ende ist man versucht, die
urspriinglichen Figuren und Charaktere als absolute Momente der Authentizitit hinzunehmen.
Sidney, Gale und Dewey werden durch eine Film-im-Film-Konstruktion verdoppelt, auf die
Konstruktion des Schauspielers, der fiktiven Figur noch einmal die Konstruktion des fiktiven
Charakters, der einen fiktiven Charakter spielt. Die Reprisentationen werden représentiert.
Und hat der Killer mal wieder einen der Schauspieler zerstiickelt, dann fallt ein leichter
Schein der Wahrhaftigkeit auf die entsprechende Figur, die plotzlich wieder einmalig ist. Der
Satz “Das ist nicht Film, das ist das Leben” wird wiederholt als wiirde die Schallplatte hingen
und doch sind ist alles nur Bestandteil einer Fiktion. Sidney erscheint unsterblich, gerade weil
sie sich zu keiner Zeit auf die Scheinwahrheiten, die Blendwerke, die Spiegelungen der dritten
und vierten Ordnungen (Genre, Fernsehen) eingelassen hat und Zentrum der ersten
Konstruktion ist. In Scream 2 gibt es eine Szene mit ihr am Telefon, wo ihr Gesicht zunédchst
von links zu sehen ist und nach einem Zwischenschnitt von rechts. Sie reflektiert sich,
spiegelt sich innerhalb des Zelluloidstreifens, wahrend die Opfer immer mit einem Spiegel
assoziiert werden und damit schon wieder Gefangener einer Tduschung sind. Das Spiegelbild
das bin nicht ich.

Ob Scream 3 nun als Einzelwerk ein guter Film ist, 148t sich kaum entscheiden. Kevin
Williamson, der fiir die Drehbiicher der beiden ersten Scream-Folgen verantwortlich war,
wandert mittlerweile auf Regiepfaden und stand beim Abschluf3 der Trilogie nicht mehr zur
Verfiigung. Der Horror wird dadurch zum Teil subtiler, die Angriffe der Bilder wenden sich
zumindest in einigen Szenen gegen die Psyche, wobei allerdings auch Freunde der einfachen,
physischen Schocker auf ihre Kosten kommen werden.

Craven ist in den guten Momenten eine spannende Trilogie gegliickt. Leider macht er zu viele
Zugestandnisse an eine mainstreamtaugliche Dramaturgie. Die Killer in Teil 2 und 3 werden
plotzlich entlarvt, ohne wirklich ein integrativer Bestandteil der Narration gewesen zu sein.
Die Moglichkeiten mit den angelegten Strukturen und Figuren weiter zu spielen, sie ab
adsurdum zu fithren, werden einfach nicht genutzt, weil am Ende Sidney als strahlende Heldin
die Ordnung wiederherstellen muf3, weil Neve Campell als Star einfach zu grof3 geworden ist,
als dass man sie sterben lassen konnte. Craven bleibt unentschieden, trotz der impliziten
Kritik, ein biBchen mehr Klarheit und die vielen Opfer hitten sich gelohnt.



