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Formales:

Um Filmtitel eindeutig zu kennzeichnen, sind diese durch eine andere Schriftart
hervorgehoben. Aus Grinden des besseren Leseflusses werde ich evil.
vorhandene Artikel im Filmtitel deklinieren, also anstatt ,wie in dem Film Der
Lauberer von 0z° einfach ,wie beim lauberer von 0z“ schreiben oder den Titel des
Films in Kurzform nennen. Die Hervorhebung soll deutlich machen, dass an der
entsprechenden Stelle nicht die Person, sondern der Film gemeint ist.

Aufgrund der hohen Anzahl an Abbildungen sind diese nicht in den Text
integriert, sondern werden im Internet Gber das Portal scribd.com zur Verfligung
gestellt. Der Link zu den Bildern findet sich wunter der URL
http://www.kinderfilm.de.md




1 Einleitung

,Meine Zeichnung stellte aber keinen Hut dar. Sie stellte eine Riesenschlange
dar, die einen Elefanten verdaut” (Saint-Exupéry 2006, 8). In dieser, aus dem
Kinderbuch ,Der kleine Prinz* zitierten Textpassage steckt trotz des fiktionalen
Charakters des Werkes viel Wahrheit. Sie zeigt, dass Erwachsene und Kinder
ab und zu eine andere Sprache sprechen. Insbesondere scheint dies auf die
zentrale Frage dieser Arbeit nach dem  Angst- und Furchtempfinden
zuzutreffen. ,Warum sollten wir vor einem Hut Angst haben?“ (ebd., 7), fragen
die Erwachsenen im kleinen Prinz. Sie verstehen offensichtlich nicht, was das
Kind &ngstigt.

Aus diesem Grund ist die Frage interessant, wie ein von Erwachsenen fiir
Kinder produzierter Film (=Kinderfilm) Angst- und Furchterleben darstellt. Wie
stellt sich ein erwachsener Regisseur die kindliche Angst vor und wie versucht
er diese filmsprachlich darzustellen?

Ich werde mich in dieser Arbeit genau dieser Fragestellung widmen und die
Darstellung von Angst und Furcht im Kinderfilm untersuchen. Dabei werde ich
nicht den Fehler der Erwachsenen im kleinen Prinz wiederholen und nur auf die
Oberflache schauen, sondern zu ergriinden versuchen, was sich in bzw. hinter

dem Hut verbirgt.

In dieser Arbeit werde ich Muster der Angst und Furcht im Kinderfilm
herausarbeiten. Ich beginne dabei mit einer Klarung der wichtigen Begriffe,
gebe einen kurzen Uberblick Uber die Forschungslage zum Kinderfilm und
werde aus  arbeitsbkonomischen  Grinden das  Untersuchungsfeld

einschranken.

Nach diesen Vortberlegungen werde ich die Muster der Angst und Furcht im
Kinderfilm darstellen. Ich kategorisiere dabei anhand der Rahmungen, in
welchen Angst- und Furchterleben dargestellt werden. Ich werde also zuerst die
narrative Rahmung beschreiben und so aufzeigen, in welchem Kontext Angst
und Furcht stattfinden. AnschlieBend werde ich anhand von einer oder




mehrerer Beispielsequenzen auf die filmsprachliche Inszenierung von Angst
und Furcht eingehen.

Jedes Muster werde ich anhand eines Films exemplarisch vorstellen. Sofern es
weitere Filme gibt, die ebenfalls diesem Muster zuzurechnen sind, gehe ich auf

diese nur kurz ein.

Die formale Analyse der Filme erfolgt anhand des Modells von Bordwell und
Thompson, welches einen Film anhand seiner formalen Eigenschaften
analysiert. Die Grundannahme des Modells ist die Trennung zwischen ,Plot®

und ,Story*.

,1he term plot is used to describe everything visibly and audibly present in the film
before us. The plot includes, first, all the story devents that are directly depicted. [...]
[TIhe film’s plot my contain material that is extraneous to the story world” (Bordwell /
Thompson 2006, 76 f, Hervorh. im Orig.).

Die Story wird vom Rezipienten hergestellt, indem er die Hinweise (Cues), die
der Plot enthalt, verbindet und so Sinn konstruiert. Um zu rekonstruieren, wie
diese Hinweise hervorgehoben werden, bedarf es einer genauen Untersuchung
der Filmsprache (Filmstyle). Diese Ilasst sich in ,Mise-en-Scene®,
,<Cinematography®, ,Editing“ und ,Sound“ einteilen. Die Mise-en-Scene
beschreibt dabei das Geschehen vor der Kamera wie z.B. das Setting, die
Kleidung der Schauspieler, ihre Korpersprache und die Beleuchtung. Die
Cinematography beschreibt das Verhalten der Kamera, also Perspektiven,
Kadrierung', Kamerabewegung und EinstellungsgréBen. Editing beschreibt das
Zusammenfigen der einzelnen Sequenzen sowie deren technische

Bearbeitung. Sound meint die musikalische Untermalung.

Die Filmauswahl erfolgt durch theoretisches Sampling. Bei diesem werden die
zu erhebenden Daten wahrend des Prozesses der Datenerhebung und

Auswertung ausgewahlt (vgl. Flick 2007, 158 f.).

' Unter Kadrierung wird ,die Begrenzung eines abgebildeten Geschehens durch den [Bild-]
Ausschnitt” (Hickethier 2001, 49) verstanden.
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» 1 heoretisches Sampling meint den auf die Generierung von Theorie zielenden Prozess
der Datensammlung, wahrenddessen der Forscher seine Daten parallel erhebt, kodiert
und analysiert sowie dariiber entscheidet, welche Daten als nachste erhoben werden
sollen und wo sie zu finden sind. Dieser Prozess der Datenerhebung wird durch die im
Entstehen begriffene [...] Theorie kontrolliert" (Glaser / Strauss 2005, 53, Hervorh. im
Orig.).

Die Methode des theoretischen Samplings erweist sich als angebracht, wenn es
um die Exploration eines weitgehend unbekannten Feldes (vgl. dazu Kap.
2.2.4) und Theoriebildung geht, was bei dieser Arbeit der Fall ist.

Nachdem ich die Darstellung der verschiedenen Muster der Angst- und
Furchtdarstellung abgeschlossen habe, werde ich diese in einen
bildungstheoretischen Kontext setzen. Dabei diskutiere ich, inwieweit die Angst-
und Furchtdarstellungen im Kinderfilm Bildungspotenziale im Sinne einer
strukturalen Medienbildung? entfalten kénnen.

AbschlieBend ziehe ich ein Fazit.

2 Zum Begriff der strukturalen Bildungstheorie vgl. Marotzki (1990), explizit zur Strukturalen
Medienbildung Marotzki/ J6rissen (2008)




2 Voruberlegungen und Begriffsklarung

2.1 Angst und Furcht

2.1.1 Angst und Furcht nach Kierkegaard

In dieser Arbeit méchte ich eine Unterscheidung zwischen Angst und Furcht
verwenden, die auf Kierkegaard (1992) zurickgeht und somit in
existenzphilosophischer Tradition steht. Kierkegaard unterscheidet Angst und
Furcht anhand der Bestimmtheit ihres Gegenstandes.

Die Unterscheidung Kierkegaards wurde unter anderem von Heidegger (1963,
186) aufgegriffen. Er schreibt: ,Wie unterscheidet sich phdnomenal das, wovor
die Angst sich angstet, von dem, wovor die Furcht sich flrchtet? Das Wovor der
Angst ist kein innerweltliches Seiendes. [...] Das Wovor der Angst ist véllig
unbestimmt®.

In diesem Zitat zeigt sich schon das Wovor der Furcht. Es ist ein innerweltlich
Seiendes. Damit meint Heidegger einen Gegenstand oder ein Lebewesen im
Umfeld des Flrchtenden. Diesen Gegenstand bezeichnet er auch als ,das
Furchtbare”. Das Entscheidende an der Furcht ist, dass ihr Gegenstand

bestimmt ist.

Angst hingegen zeichnet sich durch ihre Unbestimmtheit aus. Schon
Kierkegaard (1992, 51) beschreibt den Gegenstand der Angst als ,etwas, das
Nichts ist".

Dass der Gegenstand der Angst unbestimmt ist, bedeutet jedoch nicht, dass
Angst sich nicht an eine bestimmte Situation knlUpfen lieBe. ,In der Angst
verhalt man sich durchaus zu seiner eigenen Situation, doch zeigt sich die
Situation in der Angst als unbestimmt® (Grgn 1999, 16). Genau diese
Unbestimmtheit der Situation meint Kierkegaard (1992, 50), wenn er Angst als
,<die Wirklichkeit der Freiheit als Mdglichkeit fir die Mdglichkeit* definiert. Die
Méglichkeit frei zu sein, ist eine Mdglichkeit, die sich dem Menschen aufdrangt.




Jedoch zeigt sich in dieser Mdglichkeit auch die Méglichkeit unfrei zu sein. Der
Mensch kann die Freiheit wahlen, sich aber auch fur die Unfreiheit entscheiden.
Eben hierin liegt die Unbestimmtheit der Situation, die angstigt. Diese
Unbestimmtheit der Situation verweist auf einen selbst. ,Sie [die Situation —
W.R.] st zweideutig, da sie sich in unterschiedlicher — und dazu
gegensatzlicher — Richtung entwickeln kann, abhangig davon wie man sich
selbst zu ihr stellt* (Gran 1999, 25).

Die Angst begrindet sich folglich nicht durch einen &auBeren Gegenstand,
sondern findet ihren Ursprung im Innenleben des Menschen. Diese
Verwurzelung im menschlichen Inneren ist so stark, dass Heidegger und
Kierkegaard die Angst gar als eine den Menschen determinierende Eigenschaft
sehen.

Der hier kurz skizzierten Unterscheidung folgend, soll Angst in dieser Arbeit als
ein unbestimmtes, im menschlichen Inneren entstehendes Gefihl verstanden
werden. Furcht hingegen wird als bestimmt und auf ein Objekt bezogen

verstanden.

2.1.2 Angst und Furcht bei Kindern

Bevor ich Angst- und Furchtdarstellungen im Kinderfilm untersuche, mdchte ich
kurz darauf eingehen, welche Angste und Firchte fiir das Kindesalter als
normal gelten. Zu dieser Frage sind insbesondere in der Psychologie zahlreiche
Studien erschienen, die sich neben normaler Angst und Furcht aber oftmals
auch mit Angststdérungen befassen, und daher in dieser Arbeit nicht in aller
Ausflhrlichkeit wiedergegeben werden missen.

Ein anerkanntes Instrument, um Angst und Furcht zu bestimmen, ist der FSSC-
R. FSSC-R steht fir die Uberarbeitete Version des ,Fear Survey Schedule for
Children®. ,The FSSC-R asks children to indicate on three-point scales (,none’,
,some’, ,a lot') how much they fear specific stimuli and situations” (Muris 2007,
4). In neueren Studien ,fear rank orders were not only obtained by means of the
FSSC-R, but also by asking children, what they fear most without specifying
items a priori (i.e., ‘free option’ method)” (ebd.). Eine Studie aus dem Jahr 1997
brachte fir 9-13jahrige Kinder folgende Ergebnisse: (Abb. 1).
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Eine weitere Erkenntnis der Forschung ist, dass Angst und Furcht in einem
Zusammenhang mit der kognitiven Entwicklung des Kindes stehen.

+Altogether, research has shown that normal fear and anxiety follow a predictable
course, a phenomenon that has been termed ‘the ontogenic parade’ (Marks 1987, 109).
It is generally assumed that children’s cognitive capacities are an important determinant
of this ontogenetic parade of fear and anxiety. [...] Thus, at very young ages, fear and
anxiety are primarily directed at immediate, concrete threads (e.g., loud noises, loss of
physical support). As cognitive abilities reach a certain maturational stage, fear and

anxiety become more sophisticated” (ebd., 8).

Die folgenden Tabellen aus den Jahren 1991 und 2004 zeigen, dass Angst- und
Furcht im Kindesalter recht konstant zu sein scheinen. (Abb. 2 , Abb. 3)

2.2 Kinderfilm

Nachdem ich Angst und Furcht besprochen habe, méchte ich den Begriff

SKinderfilm“ klaren.

2.2.1 Definition des Kinderfilms

Beginnen méchte ich die Definition des Kinderfilms mit einer Abgrenzung der
Begriffe Kinderkino und Kinderfilm. Unter Kinderkino verstehe ich eine
Filmvorfihrung vor kindlichem Publikum, welche in einen padagogischen (und
O6konomischen) Rahmen eingebettet ist. Kinderkino meint somit ein
Veranstaltungsformat, weshalb der Begriff die Gestaltung des Settings mit
einschlieBt. Unter Kinderfilm verstehe ich lediglich das audiovisuelle
Filmdokument.

Die hier vorgenommene Unterscheidung wird in der Fachliteratur nicht
konsequent durchgehalten, insbesondere im englischen Sprachraum werden
die Begriffe ,Children’s Film“ und ,Children Cinema“ oftmals synonym

verwendet.

Wenn man vom Kinderfilm spricht, liegt es nahe diesen als Genre zu
bezeichnen. Diese Beschreibung erweist sich bei genauer Betrachtung des

11
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Kinderfilms jedoch als unzureichend. ,Genres stellen inhaltlich-strukturelle
Bestimmungen von Filmgruppen dar [...], sie organisieren das Wissen uber
Erzadhlmuster, Themen und Motive* (Hickethier 2001, 213, Hervorh. im Orig.).
Ein kurzer Uberblick Uiber das Feld Kinderfilm zeigt, dass sich Kinderfilme nicht
inhaltlich-strukturell bestimmen lassen. Wahrend sich Der lauberer von 0z
(Flemming 1939) als Musicalfiim bezeichnen lasst, kann die Briicke nach
Terahithia (Csupo 2007) als Drama bezeichnet werden. Mit Kletter-lda
(Wullenweber 2002) erschien sogar ein Gangsterfilm fir Kinder. Die Liste lieBe
sich noch weiter fortfihren, jeder Kinderfilm wird sich in ein eigenes Genre
einordnen lassen, wodurch sich der Genrebegriff flir eine genaue Definition des

Kinderfilms als unzureichend erweist.

Ich méchte daher in Anlehnung an Bazalgette und Staples (1995, 92) von einer

.idea of cinema for children®

sprechen und so den Kinderfilm vom Genrebegriff
l6sen. Diese Definition fihrt dazu, dass sich verschiedene Sichtweisen

ergeben.

»1here are in fact many ways of thinking about the ,idea of cinema for children’. It's a
complicated issue and involves a range of personal, pedagogical, critical, textual,

institutional, and cultural/imperial points of view” (Wojcik-Andrews 2000, 19).

Die mannigfaltigen Sichtweisen® auf den Kinderfilm zeigen, dass es viele
Aspekte zu bericksichtigen gilt, wenn man sich dem Phanomen Kinderfilm

nahert.

Umso mehr stellt sich daher die Frage, welche Gemeinsamkeiten die Filme
aufweisen, die als Kinderfilm bezeichnet werden. Vélcker (2005, 41) gibt
folgende Antwort: ,Sie erzahlen Geschichten von Kindern und sie erzahlen sie

fur Kinder*.

® Wie oben schon angesprochen differenzieren Bazalgette und Staples nicht zwischen den
Begriffen Kinderfilm und Kinderkino. Da im Zentrum ihrer Betrachtung jedoch der Film steht,
werde ich die ,dea of cinema for children® in dieser Arbeit mit dem Begriff Kinderfilm
gleichsetzen.

Ich méchte an dieser Stelle nicht ndher auf die einzelnen Sichtweisen eingehen, da sie einer
genauen Definition des Kinderfilms nicht dienlich sind.

12
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Meine durch diese Arbeit gesammelte Erfahrung mit dem Kinderfilm hat mir
gezeigt, dass dieses Kriterium zutrifft und die Definition des Kinderfilms durch
sein  Publikum anstelle einer Definition durch inhaltlich-strukturelle
Gegebenheiten sinnvoll ist.

Die hier gewahlte Definition impliziert zwei wichtige Aspekte des Kinderfilms.
Zum einen ist der Kinderfilm ein Film far Kinder, d.h., er bertcksichtigt die
kognitiven Fahigkeiten seiner Rezipienten. Dies drickt sich unter anderem in
relativ einfachen Narrationsstrukturen aus. Zum anderen ist er ein Film Uber
Kinder und damit auch ein Film Uber Kindheit. Kindheit bezeichnet ,eine
gesellschaftliche, haufig in Institutionen [...] festgeschriebene Konstruktion®
(Marotzki / Nohl / Ortlepp 2006, 74). Diese Konstruktion unterliegt einer
gesellschaftlichen Kontrolle, sodass ,gesellschaftlich-normative kulturelle
Ubereinkiinfte* (Erlinger 2001, 654) einen Rahmen fiir den Kinderfilm
darstellen. ,Offenbar entscheiden kulturelle Ubereinkiinfte dariiber, was wir als
,Kind* zu sehen haben® (Baacke 1999, 71, zit. n. Erlinger 2001, 654). Diese
Erkenntnis ist fir diese Arbeit insofern bedeutsam, als dass unterschiedliche,
kulturgepragte Vorstellungen von Kinderfilmen eine Einschrankung des Feldes
nétig machen (vgl. dazu Kap. 2.2.3).

Zusammenfassend mdchte ich den Kinderfilm in dieser Arbeit als eine kulturell
gepragte Idee begreifen, die darauf verweist, dass die Kindheit eine eigene
Entwicklungsphase des Menschen mit spezifischen Entwicklungsaufgaben® ist.

Ein Kinderfilm ist demzufolge ein Film, der Geschichten Uber Kinder fir Kinder
erzahlt, also kindheitsspezifische Sorgen und Probleme aufgreift und in einer
den kognitiven Fahigkeiten seiner Rezipienten angepassten Form reflektiert.

® Die Begrifflichkeit der Entwicklungsaufgaben entstammt dem Konzept, den Lebenslauf

anhand von typischen Problemen zu strukturieren und geht auf Havinghurst zurlick. Das
Bearbeiten von Entwicklungsaufgaben kann als das Lésen von entwicklungsstadienbedingten
Problemen gesehen werden (vgl. Montada 1998, 66). Eine Aufstellung von
Entwicklungsaufgaben findet sich u.a. bei Erikson (1973) sowie Hurrelmann und Briindel (2003,
71-83).

13
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Diese Definition méchte ich dadurch erganzen, indem ich den Kinderfilm vom
Familienfilm abgrenze. Einen Kinderfilm mdchte ich als ,dedicated production of
films for children“ (Bazalgette / Staples 1995, 92) begreifen. Der Familienfilm
entstammt eher dem amerikanischen Konzept des ,Family Entertainments®.
Dieses impliziert Filme fur die ganze Familie, was der Tatsache geschuldet ist,
dass die groBen Filmstudios sich dadurch héhere Gewinne erhoffen. ,In the
United States, children’s cinema evolved into the family film. [...] Meanwhile in
Europe the culture of state subsidies kept a fledgling children’s cinema alive”
(Wojcik-Andrews 2000, 17f.).

Ich méchte zwischen dem Kinderfiim und dem Familienfilm unterscheiden, in
dem ich den Familienfilm als einen Film betrachte, der flr Kinder geeignet ist,
aber nicht explizit fir diese produziert wurde, wahrend sich der Kinderfilm
hauptsachlich an den kindlichen Rezipienten richtet. Die Grenze zwischen
Kinder- und Familienfilm ist dabei flieBend.

Neben dem Familienfilm besitzt der Kinderfiim einen zweiten Nachbarn, den
Jugendfilm. Dieser ist — analog zu meiner Definition des Kinderfilms — ein Film
tber Jugendliche, der sich an jugendliches Publikum richtet. Ebenso wie der
Ubergang zwischen Kindheit und Jugend ist auch der Ubergang zwischen
Kinder- und Jugendfilm flieBend.

Zusammenfassend lasst sich das Verhéltnis von Kinder-, Familien- und
Jugendfilm folgendermaBen darstellen: (Abb. 4).

2.2.2 Kriterien fir die Filmauswahl

Nun stellt sich die Frage, welche praktischen Kriterien fir die Filmauswahl diese
Definition bereitstellt.

Zum einen wurde der Kinderfilm als Film Uber Kinder definiert. Dies bedeutet,
der Film hat eine oder mehrere kindliche Hauptpersonen. Darlber hinaus spielt
ein GroBteil des Films in einer kindlichen Perspektive. Damit meine ich, dass
die Handlungsebene des Kindes einen GroBteil des Films ausmacht und
andere Handlungsebenen, sofern vorhanden, nur eine kleine Rolle spielen.
Zum anderen wurde der Kinderfilm als Film flr Kinder definiert. Das heif3t, er

muss fur Kinder geeignet sein. Ein Kriterium fir die Eignung eines Films fir

14
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Kinder ist die Altersempfehlung der Freiwilligen Selbstkontrolle der
Filmwirtschaft (FSK)®.

Als fir Kinder geeignet erachte ich die Alterseinstufungen ,Freigegeben ohne
Altersbeschrankung“ (FSK 0) und ,Freigegeben ab 6 Jahren“ (FSK 6). Filme
der nachsten Alterseinstufung ,Freigegeben ab 12 Jahren® (FSK 12) sehe ich
bereits als Jugendfilme an, da der Beginn des Jugendalters traditionell bei 12
Jahren verortet wird. Die sdkulare Akzeleration’ lasst vermuten, dass das
Jugendalter mittlerweile friiher beginnt®. Dieser Fakt kann aufgrund der wenig
ausdifferenzierten Abstufungen der FSK jedoch nicht berticksichtigt werden.

Ein Kinderfilm ist unter Einbeziehung dieser Kriterien also ein Film Uber Kinder
(und Kindheit) mit einer Altersfreigabe unter 12 Jahren.

2.2.3 Einschrankung des Feldes

Die Anzahl an Filmen, die nach dieser Definition als Kinderfilme betrachtet
werden kdnnen, ist immer noch zu groB3, um in einer Bachelor-Thesis adaquat
behandelt werden zu kénnen. Daher méchte ich an dieser Stelle, das Feld
weiter eingrenzen®.

Die erste Einschrankung besteht darin, dass ich in dieser Arbeit nur Filme
untersuchen werde, die innerhalb des abendlandischen Kulturkreises produziert
wurden. Die Begrindung fir dieses Vorgehen ist die interkulturelle Differenz. In
anderen Kulturkreisen herrscht ein anderes Verhéltnis zur Kindheit vor, das
selbstverstéandlich  den Kinderfilm beeinflusst. Sicherlich  flhren
Globalisierungsprozesse zu einem Austausch der Kulturen. Doch Uberwiegt
gegenwartig eine Faszination am Fremden. Eine Angleichung der Kulturen
scheint nicht stattzufinden. Ebenso ist eine Deutung von kulturell abhangigen

® Zu den einzelnen Altersfreigaben der Freiwilligen Selbstkontrolle der Filmwirtschaft vgl. FSK
2008).

s Als sakulare Akzeleration wird ein friherer Beginn der Pubertat im historischen Vergleich
bezeichnet (vgl. Oerter/Dreher 1998, 335).

8 Zur Entwicklung der Lebensphasen Kindheit und Jugend im historischen Vergleich siehe
Hurrelmann/Briindel (2003, 70).

° Diese Eingrenzung des Feldes beriihrt die vorherige Definition des Kinderfilms nicht. Ich
mochte die Definition des Kinderfilms nicht weiter einschranken, sondern lediglich das
Untersuchungsfeld auf einen Ausschnitt des Kinderfilms begrenzen.
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Symbolen bei fremden Kulturen schwierig, sodass Fehldeutungen nicht
verhindert werden kénnen.

Eine weitere Einschrankung besteht darin, dass ich mich in dieser Arbeit auf
Spielfilme beschranken werde. Als Begrindung moéchte ich die eigene
Medialitat'® des Zeichentrickfilms nennen. Aufgrund eines anderen
Produktionsverfahrens hat der Zeichentrickfim seine eigene Asthetik, sodass
ein anderes Analysemodell herangezogen werden misste. Gerade bei der
Angst- und Furchtdarstellung ist zu vermuten, dass der Zeichentrickfilm einen
vom Spielfilm abweichenden visuellen Stil entwickelt hat. Als Beispiel nenne ich
die aus den Cartoons bekannten Ubertreibungen. So wird Furcht in diesen
oftmals durch aus den Augenhdhlen hervortretenden, sich stark vergréBernde
Augen dargestellt. Ein Mittel, das sich so im Spielfilm nicht finden lassen wird.
Dies mit einzubeziehen, wirde den Rahmen dieser Arbeit sprengen. Die eigene
Asthetik des Stumm- und Schwarz-WeiB-Films fiihrt auch dazu, dass ich in
dieser Arbeit nur Farb- und Tonfilme untersuchen werde.

Zusammenfassend lasst sich also sagen: In dieser Arbeit werden ausschlieBlich
Kinderspielfilme untersucht, die Farb- und Tonfilmtechnologie verwenden und in

einem abendlandischen Kulturkreis produziert wurden.

2.2.4 Darstellung der Forschungslage zum Kinderfilm

Die Frage nach der Darstellung von Angst und Furcht im Kinderfilm wurde
bisher noch nicht bearbeitet, sodass von einer Forschungsliicke gesprochen
werden kann. Ich werde im Folgenden eine Ubersicht dariiber geben, in wieweit
der Kinderfilm wissenschaftlich erschlossen ist.

Der Kinderfilm weist eine lange Geschichte auf und bestimmte die Geschichte
des Films von Anfang an mit. Vor dem Hintergrund, dass der Kinderfilm nicht
nur aus filmwissenschaftlicher Perspektive interessant ist, sondern durch seine
Zielgruppe auch im Interesse padagogischer Forschung steht, ist ein breit
gefacherter Kanon an Forschungsliteratur zu erwarten. Diese Vermutung
erweist sich jedoch leider als falsch.

1% Medialitat Iasst sich definieren als ,das als typisch angenommene Set von Eigenschaften,
das fur einzelne Medien als konstitutiv angesehen wird“ (Hickethier 2003, 26, Hervorh. im
Orig.).
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Im deutschsprachigen Raum befasst sich ein GrofBteil der zum Kinderfilm
erschienenen Schriften mit der padagogischen Eignung der Filme und stellt die
Frage, in welchem padagogischen Kontext man diesen Film einsetzen kdnnte.
Oftmals werden Konzepte fir ein ,Kinderkino“ vorgestellt, bei dem mehr die
Vorbereitung und das Setting im Vordergrund stehen als der Film. Exemplarisch
sollen an dieser Stelle Tanja Hohmanns Diplomarbeit ,Medienkompetenz und
Kinderkino® (Hohmann 2002) und ,Kino fir Kinder® (Aldick / Bort-Gsella / Herz
1993) genannt werden.

Einen Uberblick Gber die Geschichte des Kinderfilms und Kinderkinos liefert
Holger Twele (1993) mit seiner Publikation ,Kinderkino in Europa®“. Das Buch
liefert einen Uberblick Uber die erfolgreichen Kinderfilme in européischen
Landern und stellt die Situation fir Kinderfiimschaffende in diesen dar. Wie es
dem Charakter eines Uberblickwerkes entspricht, werden einzelne Filme, wenn
Uberhaupt, nur sehr kurz vorgestellt. Da es keine neue Auflage des mittlerweile
15 Jahre alten Werkes gibt, ist dieses nicht mehr aktuell.

Die wohl vollstéandigste Publikation zum Thema Kinderfilm stammt von Beate
Vélcker (2005) und tragt den Titel ,Kinderfilm. Stoff und Projektentwicklung®.
Nach einem kurzen Uberblick tber die Geschichte des Kinderfilms definiert
Volcker den Begriff Kinderfilm und entwickelt ein Analysemodell, das auf die
Hauptfigur des Films fokussiert ist, und stellt dieses exemplarisch an drei
Filmanalysen vor. Im Anschluss wird ein Uberblick Uber die praktische
Kinderfilmarbeit in Deutschland gegeben.

Neben den bisher vorgestellten Publikationen ist noch die Fachzeitschrift
,Kinder- und Jugendfilm Korrespondenz® (KJK) zu nennen, die vierteljahrlich
erscheint und einen Uberblick (iber aktuelle Kinderfilme sowie einen Einblick in
die Kinderfilmarbeit bietet. Die vom Kinderkino Minchen e.V. herausgegebene
Zeitschrift veroffentlicht in unregelmaBigen Abstadnden Sonderdrucke, die sich
mit einem Thema beschaftigen.

So sehr die Arbeit der bisher genannten Autorinnen und Autoren auch
geschatzt werden muss, so soll doch nicht verschwiegen werden, dass alle sich
dem Kinderfilm hauptsachlich unter dem Gesichtspunkt der Dramaturgie néhern

und filmspezifische Aspekte wie Vvisueller Stil oder Montage keine

17

—
| —



Berlcksichtigung finden. Es kann also gesagt werden, dass der Kinderfilm im
deutschsprachigen Raum aus einer filmwissenschaftlichen Perspektive nicht
erschlossen ist.

Die einzige filmwissenschaftliche Untersuchung, die den Kinderfilm streift,
bezieht sich nicht explizit auf diesen, sondern thematisiert den Marchenfilm.
Dabei bemiht sich Autorin Fabienne Liptay (2004) jedoch, den Marchenfilm
eindeutig vom Kinderfilm abzugrenzen, indem sie historisch aufzeigt, dass die
Volksmarchen erst durch die Bearbeitung durch die Gebrider Grimm zu

Kindermarchen wurden.

Auch im englischsprachigen Raum findet der Kinderfilm kaum Beachtung. lan
Wojcik-Andrews (2000) liefert in seiner Publikum ,Children’s Film“ einen
Uberblick tber die Geschichte des Kinderfilms, dahinter stehende Theorien und
Ideologien, sowie Uber padagogische Einsatzzwecke. Aufféllig ist, dass auch er
sich nicht in der Lage sieht eine klare Definition des Kinderfilms abzugeben.
Neben diesem Ubersichtswerk lieBen sich mehrere Aufsitze benennen, die
sich mit einzelnen Filmen befassen und zumeist zwei Filme vergleichen.
Exemplarisch mdéchte ich an dieser Stelle Balzagattes und Staples (1995)
Aufsatz ,Unshrinking the Kids“ nennen, der sich mit unterschiedlichen
kulturgepragten Ildeen des Konzepts Kinder- oder Familienfilm
auseinandersetzt, und anhand eines danischen und eines iranischen Films
Unterschiede zur amerikanischen Tradition aufzeigt.

DarUber hinaus existieren im englischen Sprachraum mehrere Aufsatze, die
sich mit der Dominanz Disneys auf den Kinderfiimmarkt beschaftigen, diese
kritisieren und oftmals ein positives Gegenbeispiel zum negativen Disney-Film
aufzeigen. Exemplarisch méchte ich an dieser Stelle Jack Zipes (1995) ,Once
upon a time beyond Disney® nennen. Auch hier wird kaum auf filmspezifische

Aspekte eingegangen.
Zusammenfassend lasst sich sagen, dass sowohl im deutschen als auch im

englischen Sprachraum der Kinderfilm als Film wenig untersucht wurde, sodass

eine Menge offener Fragen bestehen.
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3 Muster der Angst und Furcht im Kinderfilm

In diesem Kapitel werde ich nun die Muster der Angst- und Furchtdarstellung im
Kinderfilm vorstellen. Dazu werde ich das Muster kurz vorstellen, anhand eines
Films beschreiben und an geeigneter Stelle vom konkreten Fall aus
abstrahieren.

Dabei werde ich keine ganzheitliche Interpretation der jeweiligen Filme
durchflihren, sondern lediglich den Aspekt der Angst- und Furchtdarstellung
betrachten. Dazu werde ich eine oder mehrere Schllisselsequenzen des Films
analysieren. Bei dieser Analyse werde ich zu Anfang darstellen, ob es sich um
eine Darstellung von Angst oder Furcht handelt und anschlieBend auf die
filmsprachliche Inszenierung dieser eingehen.

3.1 Die Angst-Furcht-Transformation (Der Zauberer
von Oz)

Das Muster der Angst-Furcht-Transformation lasst sich in  Kirze
folgendermaBen zusammenfassen:

Ein Kind erlebt eine Angst, die es Uberwinden muss. Dieses gelingt ihm in
seinem angestammten Lebensumfeld nicht. Die Uberwindung der Angst gelingt
dadurch, dass das Kind in eine, von seinem angestammten Lebensumfeld klar
abgegrenzte, geschitzte Sphare — zumeist eine Traumwelt — versetzt wird, wo
es auf einen Gegenspieler trifft, der die Personifikation seiner Angst darstellt.
Durch Uberwindung der Furcht vor dem Gegenspieler wird auch die Angst des
Kindes tUberwunden. Am Ende des Films steht immer ein Happy End. Ich werde
nun im Folgenden das Muster anhand des Films Der Zauherer von 0z (Flemming
1939) darstellen'".

" Es ist durchaus maoglich den Zauberer von 0z als eine Form der Heldenreise (zur Heldenreise
vgl. Kap. 3.4) zu sehen, wie Vogler (2004) dies tut. M.E. gehen dadurch aber Feinheiten der
Betrachtung der Angst- und Furchtdarstellung verloren. Der Zauherer von 0z erweist sich als eine
Form der Heldenreise, deren Verhéltnis der Darstellung von Angst und Furcht so spezifisch ist,
dass ich ein eigenes Muster fir gerechtfertigt halte. Dariiber hinaus sind nicht alle Filme der
Angst-Furcht-Transformation dem Muster der Heldenreise so ahnlich, wie der Zauberer von 0z
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3.1.1 Inhalt und Narration

3.1.11 Inhaltsangabe

Dorothy wéachst in Kansas auf der Farm ihres Onkels Henry und ihrer Tante
Emmy auf. Der Verbleib ihrer Eltern ist unklar. Als eines Tages ihr Hund Toto
die Nachbarin Miss Gulch verargert, fordert diese dessen Tétung. Aus Angst
um ihren Hund flieht Dorothy von zuhause und trifft auf Professor Marvel, der
ihr voraussagt, ihre Tante werde aus Sorge um sie sterben. Aus Angst um ihre
Tante rennt Dorothy zurlick zu der Farm. Sie gerat in einen Wirbelsturm, der sie
ins Land Oz tragt. Dort landet sie mitsamt eines Hauses auf der bésen Hexe
des Ostens, die daraufhin stirbt. Dadurch macht sich Dorothy die bése Hexe
des Westens zur Feindin, die den Tod ihrer Schwester rachen will. Die gute
Hexe des Nordens gibt Dorothy den Rat, den Zauberer von Oz aufzusuchen, da
dieser ihren Wunsch, nach Hause zurtckzukehren, erfillen kénne. Auf dem
Weg zum Zauberer, der immer wieder von der bésen Hexe des Westens
behindert wird, trifft Dorothy auf die Vogelscheuche, den Blechmann und den
feigen Léwen, die zu ihren Verblndeten werden. Beim Zauberer angekommen,
fordert dieser als Gegenleistung fur die Erflllung der Wiinsche, den Besen der
bdsen Hexe des Westens. Also machen sich Dorothy und ihre Gefahrten auf
den Weg zum Schloss der bdsen Hexe, wo es zum Duell der beiden Parteien
kommt, welches mit dem Tod der bésen Hexe endet. Dorothy und ihre Freunde
bringen den Besen zum Zauberer von Oz, der sich als Schwindler, aber
gutwilliger Gelehrter erweist. Er erfullt Dorothys Geféhrten ihre Winsche und
willigt ein, Dorothy mit einem HeiBluftballon in ihre gemeinsame Heimat Kansas
zu bringen, was jedoch an seiner Unféhigkeit diesen zu bedienen scheitert. Die
gute Hexe des Nordens bringt die Rettung. Dorothy misse dreimal ihre Hacken
zusammenschlagen und sich winschen nach Hause zurlickzukehren und ihr
Wunsch gehe in Erflllung. Dorothy tut wie ihr geheiBen und wacht zu Hause in

inrem Bett auf. Das Land Oz stellt sich im Nachhinein als Traum heraus.
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3.1.1.2 Narration

Die Narration des Zauberers von Oz folgt einem Chronologiemuster.
Zeitspriinge oder Flashbacks sind nicht enthalten.
Der Plot lasst sich folgendermaBen skizzieren'?:

1. In Kansas: Dorothy hat Angst vor dem Verlust eines Familienmitglieds
(erst Toto, dann ihre Tante Emmy).

Dorothy wird in das Land Oz versetzt.

Dort findet sie erste Freunde (Die gute Hexe des Nordens, die Zwerge).
Ihre Gegenspielerin (Die bése Hexe des Westens) tritt in Aktion.

o &~ 0D

Dorothy beginnt ihre Reise auf der Yellow Brick Road und trifft dort auf
Verbundete.

6. Es kommt zum Duell mit der b6sen Hexe. Dorothy bleibt Siegerin.

7. Ruckkehr nach Kansas.

Abstrahiert ergibt sich fir Filme der Angst-Furcht-Transformation folgender Plot:

1. Die kindliche Hauptperson empfindet Angst.

2. Die Hauptperson wird in eine geschitzte Sphare (Traumwelt) versetzt
(Narrative Rahmung).

3. Dort trifft sie auf ihren Gegenspieler und findet Verblndete.

4. Der Gegenspieler wird besiegt.

5. Optional'®: Die Hauptperson findet in ihr angestammtes Lebensumfeld

zurick (Ende der Rahmung).

Kombiniert man nun die Plot-Segmentation und die Narrationsstruktur, lasst
sich der Ablauf der Angst-Furcht-Transformation folgendermaBen darstellen:
(Abb. 5).

'2 Die folgende Darstellung des Plots beschrankt sich auf Elemente, die fir die Darstellung von
Angst und Furcht bedeutsam sind. Zu einer vollstdndigen Plot-Segmentation vgl.
Bordwell/Thompson (2006, 69).

'3 Das die narrative Rahmung nicht immer geschlossen werden muss, zeigt sich in an anderen
Filmen, die sich dem Muster der Angst-Furcht-Transformation zuordnen lassen. Vgl. dazu
Kapitel 3.1.5 in dieser Arbeit.
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3.1.2 Personen

3.1.2.1 Personenkonstellation

Die Personenkonstellation des Zauberers von Oz zeichnet sich dadurch aus,
dass fast jede Person des realen Kansas ein Aquivalent in der Traumwelt Oz
besitzt. Dieses Aquivalent besitzt die gleiche Beziehung zu Dorothy wie sein
Original. Die Aquivalenz wird auch auf filmsprachlicher Ebene angedeutet, als
sich Miss Gulch inmitten des Wirbelsturms, der Dorothy nach Oz tragt, in eine
Hexe verwandelt (Flemming 1939, 00:17:40 — 00:17:50). Dadurch, dass Miss
Gulch nahe ans Fenster radelt, wird der Blick des Zuschauers trotz statischer
Kameraeinstellung auf sie gelenkt, sodass die Verwandlung zu einem zentralen
Element der Sequenz wird.

Far den Zauberer von Oz ergibt sich folgende Personenkonstellation: (Abb. 6).
Nicht im jedem Film der Angst-Furcht-Transformation besteht eine
Entsprechung zwischen Realwelt- und Traumwelicharakteren, die Funktionen
der Charaktere sind jedoch gleich. Neben der Hauptperson sind deren Freunde
sowie ein Gegenspieler als Reprasentant der Angst in diesem Muster immer zu
finden. Selbstverstandlich sind in jedem Film der Angst-Furcht-Transformation
weitere Charaktere zu finden, diese stehen jedoch nicht in unmittelbarem
Zusammenhang mit Angst- und Furchterleben der Hauptperson.

Abstrahiert lasst sich fir die Angst-Furcht-Transformation folgende
Personenkonstellation ausmachen: (Abb. 7.)

3.1.2.2 Charakterisierung der einzelnen Personen

Dorothy ist die Hauptperson des Films und lasst sich als normales Madchen
charakterisieren. Sie wachst auf der Farm ihres Onkels und ihrer Tante auf. lhr
Hund Toto ist ihr Ein und Alles, was auch dazu fuhrt, dass sie davonlauft, als
sie sich von ihm trennen soll. Obwohl ihr Onkel und ihre Tante nicht immer Zeit
fir sie finden, hat Dorothy doch ein sehr enges Verhaltnis zu diesen und fihlt
sich wohl daheim in Kansas. Sie ist eher schichtern und erweist sich des

Ofteren als hilfebed(irftig. Vor Problemen méchte sie am liebsten davonlaufen.
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Tante Emmy und Onkel Henry werden als liebevolle Ersatzeltern Dorothys
charakterisiert, die wegen des regularen Farmbetriebs nicht immer genligend
Zeit fiir Dorothy haben, sie aber gegen die Angriffe Miss Gulchs beschiitzen, so
gut sie kénnen. Die beiden haben im Land Oz keinen aquivalenten Charakter.
Ihre Funktion, die des Beschitzers, wird von der guten Hexe des Nordens

Ubernommen.

Professor Marvel ist ein Blender und Betrliger. Ein Scharlatan, der mit
Weissagungen sein Geld verdient. Er wirkt vergesslich und ein wenig fremd in
der Welt, da er immer wieder die richtigen Worte suchen muss. Er ist Dorothy
grundsatzlich wohl gesonnen. Sein Aquivalent der Zauberer von Oz ist ebenso

ein vergesslicher Blender, der aber ein groBes Herz besitzt.

Die Arbeiter der Farm, die ihre Entsprechung in der Vogelscheuche, dem
Blechmann und dem Loéwen finden, besitzen alle einen hervorstechenden
Makel. Einer ist nicht besonders intelligent, der andere hat kein Herz und dem
Dritten fehlt die Courage. Fir die Betrachtung der Angst- und Furchtdarstellung
im Film ist lediglich relevant, dass sie Dorothys Freunde sind und ihr in der Not
beistehen.

Miss Gulch ist Dorothys Intimfeindin. Die Feindschaft kommt dadurch
zustande, dass sie Dorothy ihren Hund Toto entreiBen méchte. Sie wird als
abgrundtief bdse charakterisiert. Weder sie noch ihr Aquivalent, die bése Hexe
des Westens, =zeigen Mitleid oder andere positiv. zu bewertende
Geflhlsregungen. In der Traumwelt Oz besitzt die bése Hexe des Westens in

Form von Soldaten und gefliigelten Affen eine Armee von Handlangern.

Das Feld der Personen lasst sich eindeutig in zwei Pole einteilen. Jede Person
ist entweder eindeutig Gut oder eindeutig Bdse. Lediglich der Zauberer von Oz
erweist sich als zwiespaltig. Trotz dieser Zwiespaltigkeit méchte ich ihn dem
Lager der Guten zurechnen. Zum einen verhalt er sich Dorothy gegenliber stets
positiv, zum anderen ist er kein schlechter Mensch, sondern lediglich ein
schlechter Zauberer.
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3.1.3 Audiovisuelle Codierung von Gut und Bose

Die Einteilung der Charaktere lasst sich nicht nur anhand der
Charakterisierungen nachvollziehen, sondern findet auch auf filmsprachlicher
Ebene statt. Die Klassifizierung der Figuren geschieht Uber Acting,
Kleidung/Kostiime und das Setting ihres natirlichen Lebensumfelds.

Die guten Charaktere zeichnen sich durch farbige Kleidung bzw. ein farbiges
Fell oder Material aus. Die Vogelscheuche tragt grin (Abb. 8), Dorothy ein
weiBblaues Kleid und die gute Hexe des Nordens ist in ein weiB-rosa Kleid
gehullt (Abb. 9).

Ebenso wie die Kleidung wirkt auch die angestammte Umgebung der guten
Charaktere farbenfroh. Die Vogelscheuche lebt in einem gelben Kornfeld, der
Léwe und der Blechmann im dunklen aber dennoch grinen Wald. Die
Smaragdstadt (Abb. 10) erstrahlt im kraftigen Grin. Die Farbsymbolik weif3t ihm
so zweierlei Eigenschaften zu. Einerseits wird mit Griin die Natur und damit
oftmals etwas Positives verbunden, andererseits ist Grin die Farbe der
Hoffnung, womit in diesem Fall ganz konkret die Hoffnung der Gefahrten auf die

Erflllung ihrer Winsche gemeint ist.

Im Acting zeichnen sich die guten Charaktere fast alle dadurch aus, dass ihre
Vorstellung von einem Lied begleitet wird, in dem die Figuren sich besingen.
Jeder der drei Gefahrten Dorothys hat sein eigenes Lied und ,we recognize the
We're Off the See the Wizard' tune whenever Dorothy picks up a new

companion® (Bordwell/ Thompson 2006, 55).

Der Darstellung der guten Charaktere steht die Inszenierung der bésen Hexe
des Westens und ihrer Schergen, also der der bésen Charaktere, diametral
entgegen. Die bése Hexe ist durchgehend ganz in Schwarz gekleidet. Ihre
grine Hautfarbe wirkt weder natdrlich noch hoffnungsvoll. Diese Umkehrung
der Farbsymbolik wird vor allem durch die Mimik und Kdorperhaltung der
Darstellerin erreicht. Das Gesicht der bésen Hexe ist immer verzerrt, die Augen
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zusammengekniffen, ihre spitze Nase sticht hervor. Die Kdrperhaltung ist fast
durchgehend nach vorne gebeugt, fast so als wolle sie Dorothy verschlingen.
Gerade im Kontrast zum sonst so wohlgeformten, geometrischen Land Oz
sticht dies hervor. Das Land Oz ist

»durch einfache geometrische Formen und klar umrissene Farbflachen gepragt: die rosa
leuchtende Kugel. In der die gute Hexe Glinda [...] vom Himmel schwebt, die glaserne
Kristallkugel der bdsen Hexe [...] die chlorophyligrine Smaragdstadt inmitten der roten
Mohnblumenhiigel, die gelbe ZiegelsteinstraBe (Yellow Brick Rad), die sich spiralférmig
aus dem Zwergenland (Munchkin Land) herausfindet. In diese wohlgeordnete Welt der
perfekten Geometrie bricht das Unférmige, Schiefe und Verwachsene — das sich im
Wirbelsturm, im verwilderten Wald und den miBgebildeten Formen der bdsen Hexe
manifestiert — wie eine Bedrohung ein und bestatigt noch einmal die
marchenspezifische Polaritat von Gut und Bése” (Liptay 2004, 85).

Das Schloss der bésen Hexe ist ein dunkles Gemauer. Es bietet somit einen
starken Kontrast zur Smaragdstadt. Auch die Umgebungen der Schlésser
erweisen sich als antagonistisch. Das Zauberschloss von Oz ist von einer
Wiese umgeben, das Schloss der bdsen Hexe steht isoliert auf einem Felsen.
Ist der Shot, der das Zauberschloss von Oz zeigt, farbenfroh, zeigt sich das
Schloss der bdésen Hexe in einem dunklen Blau. Die &hnliche Bildkomposition
der beiden Schlésser verstarkt diesen Kontrast (vgl. Bordwell / Thompson 20086,
68).

Dartber hinaus ist das Schloss der bdsen Hexe der erste und einzige Ort im
Land Oz, den Dorothy nicht Gber die Yellow-Brick-Road erreichen kann. Der
Weg zum Schloss der bdsen Hexe fihrt durch einen dunklen, abgestorbenen
Wald, dessen Baume kaum noch Blatter tragen. Deutet man die Yellow-Brick-
Road als Symbol fur die Kindheit, kann man den Weg zum Schloss der bésen
Hexe auf der Ebene der impliziten Bedeutung als Weg aus der Kindheit, also
als den Eintritt in die Jugend sehen.

Die Inszenierung von Gut und Bdse folgt also einem einfachen Schema. Das
singende, farbenfrohe, geometrische Gute gegen das griesgramige, schwarze,
unférmige Boése.

25

—
| —



3.1.4 Schlusselsequenzen

In diesem Kapitel werde ich nun zwei Sequenzen des Films Der Zauberer von 0z
analysieren. Es handelt sich dabei 1.) um die Sequenz in der Miss Gulch droht,
Dorothy den Hund wegzunehmen, sodass diese die Angst, ein geliebtes Wesen
zu verlieren, erlebt und 2.) um die Sequenz im Schloss der bdsen Hexe, in der
diese droht, Dorothy zu téten.

3.1.41 Schliisselsequenz: Angst um Toto

Als Erstes werde ich die Sequenz analysieren, in der Miss Gulch Dorothy Toto
entreiBen moéchte (Flemming 1939, 0:08:17 — 0:09:56).

Angst oder Furcht?

Es handelt sich in der Sequenz um eine Darstellung von Angst. Zwar ist die
Ursache dieser Angst das Verhalten von Miss Gulch. Dennoch mdéchte ich an
dieser Stelle nicht von Furcht sprechen, da Dorothys Angst sich nicht auf Miss
Gulch bezieht und somit bestimmt ware, sondern auf die Situation, ihren
geliebten Hund Toto zu verlieren, die an sich unbestimmt ist.

Dass Dorothy sich nicht vor Miss Gulch firchtet, erkennt man an Dorothys
Verhalten ihr gegenutber. Dorothy ist nicht eingeschlchtert, verhalt sich
respektlos ihr gegenlber und bezeichnet sie sogar als Hexe (ebd., 0:09:12).
Auch ist Dorothys Verhalten nicht darauf ausgerichtet sich vor Miss Gulch zu

schiitzen, sondern darauf, Toto vor Unheil zu bewahren.

Filmische Inszenierung der Angst

Die Sequenz spielt im Wohnzimmer der Gales. Der Farbfilter, welcher der
Sequenz einen Sephir-Ton verleiht, identifiziert wahrend des ganzen Films den
Handlungsort Kansas, weshalb ihm in der Betrachtung dieser Sequenz keine
Bedeutung beigemessen wird.

Die Kadrierung ist so gewahlt, dass Mobbelstiicke oder Wande das Bild
begrenzen. Im abgebildeten Shot (Abb. 11) ist die Begrenzung sogar eine
doppelte. Dorothy wird durch die Vorhdnge, die den Wohn- vom Ess-Bereich
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abgrenzen, eingerahmt. Dartber hinaus begrenzen die Wohnzimmerwéande im
Hintergrund, sowie die Stiihle auf denen ihre Tante Emmy und Miss Gulch im
Vordergrund sitzen, ihren Handlungsspielraum. Wé&hrend der Streitereien sucht
Dorothy Zuflucht bei ihrem Onkel Henry (Abb. 12). Auch hier sind die
raumlichen Begrenzungen noch im Bildausschnitt zu sehen. Dieser Shot kann
auch als Vorgriff auf den weiteren Verlauf des Geschehens gesehen werden.
SchlieBlich ist es spater Onkel Henry, der Miss Gulch Toto Uberlasst. In diesem
Shot steht er im Tirrahmen, der ins Freie fOhrt, und blockiert somit eine
Handlungsméglichkeit (Flucht) fur Dorothy. Zwar mdéchte Henry seiner Nichte
helfen, jedoch ist auch er an den Rahmen des Gesetzes gebunden. Die
Beschrankungen, die den Personen durch das Setting auferlegt werden, sind
fast immer Bestandteil des Bildes und lassen somit die Beschrankungen der
moglichen Handlungsoptionen deutlich zu Tage treten. Verstérkt wird dieser
Effekt durch die Tatsache, dass die Tur zu Dorothys Zimmer — sie befindet sich
links des Bildausschnittes — solange auBerhalb des Bildraums bleibt, bis
Dorothy durch sie verschwindet.

Die Kadrierung des Bildes zeichnet sich nicht nur dadurch aus, die nattrlichen
Grenzen des Bildraums zu beinhalten. Darlber hinaus ist Dorothy, bis sie in ihr
Zimmer flichtet, immer im Zentrum des Bildes.

Wahrend der Sequenz wird wenig geschnitten, die Kamera folgt Dorothy,
sodass die Aufmerksamkeit des Zuschauers auf sie gelenkt wird. Es findet
lediglich einmal ein Schnitt auf Dorothy statt. Dieser zeigt sie in einer nahen
Einstellung (Abb. 13), sodass ihre Tranen, die Trauer und Angst um Toto
zeigen, deutlich zu erkennen sind. Die dunklen Schatten in den Ecken des
oberen Bildrandes verstarken das bedriickende Gefliihl, das Dorothy empfindet.
Kadrierung, Kamerafiihrung und Schnitt sind darauf ausgerichtet die
Aufmerksamkeit auf Dorothy und damit auf das Acting ihrer Darstellerin (Judy
Garland) zu lenken. Diese spielt eine aufgewihlte Dorothy. Dies zeigt sich unter
anderem in einem starken Bewegungsdrang, der im starken Kontrast zu den
dbrigen Personen, die still dasitzen und der — ldsst man die ndétigen

Bewegungen, um Dorothy zu folgen, auBBer Acht — statischen Kamera steht. Die
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schnelle, aufgeregte Stimme Dorothys unterstitzt diesen Eindruck. Auffallig ist
die korperliche Umsetzung ihrer Aufregung nicht nur im Vergleich zu den
anderen Anwesenden, sondern auch im Vergleich zur vorhergegangen Szene.
In dieser singt Dorothy ,Somewhere over the Rainbow“ (ebd., 0:05:33 —
0:07:40). Dabei wandert sie zwar Uber die Farm, tut dies aber sehr ruhig und
verharrt auch mal langer an einem Punkt. Dass in diesem Fall die Kamera sich
bewegt, wahrend Dorothy stillsteht, verstarkt den Kontrast zur hier analysierten

Szene.

Zusammenfassung

Bei der Darstellung von Angst wird, wie die bisherigen Ausfiihrungen zeigen,
nicht versucht, Angst zu visualisieren und ein Bild fiir die Angste zu finden.
Flemming beschrankt sich darauf das Angsterleben und Angstausleben seiner
Hauptperson zu zeigen. Die Darstellung von Angst ist hier gleichbedeutend mit
der Darstellung eines sich angstigenden Kindes.

3.1.4.2 Schlusselsequenz: Furcht vor der bosen Hexe des Westens

Als Zweites mdchte ich die Sequenz analysieren, in der die bése Hexe des
Westens Dorothy damit droht, sie umzubringen, sollte sie ihr die roten Schuhe
nicht aushandigen (ebd., 1:13:00 — 1:16:04).

Angst oder Furcht

Die Furcht, die Dorothy erlebt, ist in dieser Sequenz eindeutig auf die bdse
Hexe bezogen. Zum einen ist sie diejenige, die Dorothy téten will und damit als
Quelle von Dorothys Unbehagen klar zu erkennen. Zum anderen verhalt sich
Dorothy ihr gegenlber verschiichtert, zurlickhaltend und nicht aufbrausend wie
in der vorher analysierten Sequenz. Damit kann von einer Bestimmtheit
ausgegangen werden, weshalb ich diese Szene als Darstellung von Furcht
erachte.
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Filmsprachliche Inszenierung der Furcht

Die Sequenz spielt im Zauberschloss der b6sen Hexe. Schon im einleitenden
Shot (Abb. 14) wird dieses als dunkles Gemauer gezeigt. In einer von nachtlich
dunklem Blau gepréagten Einstellung steht das Schloss allein auf einem Felsen.
Wer es nicht Gber die einzige Zufahrt verlasst, wird in die Tiefe stiirzen.

Es folgt eine weiche Uberblendung ins Innere des Schlosses. Es handelt sich
um ein kaltes, ungemutliches Zimmer. Die Wande sind kahl und leer und stehen
somit in Kontrast zu den mit Bildern behangenen Wanden des Wohnzimmers
der Gales, das familidre Geborgenheit vermittelt. Der Schattenwurf auf diese
nackten Wéande wirkt wie ein Spinnennetz, was symbolisiert, dass Dorothy
gefangen ist und sich, genau wie die Opfer der Spinne, nicht aus eigener Kraft
befreien kann (Abb. 15, Abb. 16).

Das dunkle Setting hat noch eine weitere Funktion. Die schwarz gekleidete
Hexe und ihre Diener passen zur Umgebung. Sie stehen nicht im starken
Kontrast zum Hintergrund. Dorothys helle Kleidung hingegen sticht hervor. So
wird symbolisiert, dass sie hier nicht nur gefangen, sondern auch fremd ist.
Obwohl auch diese Sequenz im Inneren spielt, fihrt die Kadrierung dazu, dass
die Raumbegrenzungen nicht immer im Bild sind. Dies liegt allerdings daran,
dass der Schnitt diesmal nicht auf Dorothy fokussiert ist, sondern immer wieder
nahe oder groBe Einstellungen wichtiger Elemente (Schuhe, Sanduhr)
eingeschnitten sind. Im Gegensatz zur Angst-Sequenz wird in dieser Sequenz
viel geschnitten. Neben der Hervorhebung von wichtigen Elementen hat der
Schnitt die Aufgabe, das Wovor der Furcht Dorothys in den Vordergrund zu
ricken. Hierbei gilt ein einfaches Muster: Dorothy wird in einer nahen
Einstellung (Abb. 17) gezeigt. Darauf folgt ein Schnitt auf das Furchtbare. Das
Furchtbare ist die bdse Hexe des Westens, die zu Beginn der Sequenz noch
selbst im Raum ist und nachdem sie diesen verlassen hat, durch die Sanduhr
reprasentiert wird. Da ich die Inszenierung der Bésen Hexe bereits in Kapitel
3.1.83 besprochen habe, werde ich mich hier auf die Inszenierung der Sanduhr
beschranken.
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Die Einflhrung der Sanduhr als ,das Furchtbare® (ebd., 1:14:46 ff.) wird durch
eine dissonante Hintergrundmusik unterstitzt. Die Hexe halt die Sanduhr hoch.
Es folgt ein Schnitt auf Dorothy in naher Einstellung. Die Hexe stellt die
Sanduhr auf den Tisch und verlasst den Raum. Nach einem erneuten Schnitt
auf Dorothy, in einer nahen Einstellung, folgt eine, durch die Low-Key-
Beleuchtung mit starkem Schattenwurf versehene, Einstellung der Sanduhr
(Abb. 18). Die Sanduhr ist so platziert, dass sie sich auf dem goldenen Schnitt
befindet. Sie wird in einer leichten Aufsicht gezeigt, was die Sanduhr in diesem
Fall nicht kleiner wirken lasst, sondern den Schattenwurf verstarkt. Die kleine
Schale, die neben der Sanduhr platziert ist, lasst diese gréBer erscheinen.
Zusammen mit dem Schattenwurf, und den dissonanten Akkorden der
Hintergrundmusik, beim ,Stellen” der Sanduhr, ergibt sich ein bedrohliches Bild.

Neben der Darstellung des Furchtbaren umfasst die Darstellung der Furcht
auch eine Darstellung des Furchterlebens Dorothys. Dieses wird neben den
nahen Einstellungen durch das Acting der Darstellerin erreicht. Die sonst
lebensfrohe Dorothy zittert fast die ganze Sequenz durch. Wahrend sie in
Kansas noch dazu in der Lage war Miss Gulch anzufahren, erstarrt sie im
Zauberschloss der bdsen Hexe zur Salzsdure, sobald die Hexe in ihre Nahe
kommt. Nachdem die b6se Hexe den Raum verlassen hat, kauert sich Dorothy

in eine Ecke.

Was darauf folgt, ist eine leichte Abwandlung des bisher vorgestellten Musters,
aber kein neues. In der Glaskugel der bésen Hexe taucht Tante Emmy auf, die
nach Dorothy sucht, diese aber nicht héren kann. Der Shot zeigt Dorothy neben
der Glaskugel. Die Farben der Glaskugel wechseln, von den Sephirfarben
Kansas‘, tGber Rot zu einem Griln, das sich schlieBlich in die Hexe verwandelt.
Die Kamera zoomt auf die Hexe, bis ihr Gesicht in einer nahen Einstellung zu
sehen ist. Es folgt ein Schwenk auf Dorothy, der diese in einer nahen
Einstellung zeigt. Geschlossen wird die Sequenz mit einem Schnitt auf die
Sanduhr. Auch hier wird also nach einer Betonung der Emotionen Dorothys auf

das Furchtbare geschnitten.
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Zusammenfassung

Die Inszenierung in Furcht impliziert zweierlei Aspekte. Zum einen die
Inszenierung des Flrchtens, die durch nahe Einstellungen und das Acting
erreicht wird. Zum anderen eine Inszenierung des Furchtbaren, die sich durch
die Darstellung von GrdBe, Bedrohung und Uberlegenheit auszeichnet.

3.1.5 Weitere Filme der Angst-Furcht-Transformation

Nachdem ich nun anhand des Films Der Zauberer von 0z das Muster der Angst-
Furcht-Transformation beschrieben habe, méchte ich an dieser Stelle weitere
Filme erwahnen, die ebenfalls diesem Muster folgen. Es handelt sich nur um
eine kurze Vorstellung der Filme, da weitere komplexe Filmanalysen den
Rahmen dieser Arbeit sprengen wirden, dariber hinaus bestehen viele
Gemeinsamkeiten zum schon vorgestellten Zauberer von 0z, wodurch eine

erneute Ausfihrung unndtig erscheint.

3.1.5.1 Die Briider Lowenherz

Dem Iauberer von 0z am ahnlichsten ist wohl der Film Die Brilder Lowenherz
(Hellbom 1977). Karl hat erfahren, dass er sterben wird und hat daher Angst vor
dem Tod. Bei einem Hausbrand wird er von seinem Bruder Jonathan gerettet,
der dabei tragischerweise ums Leben kommt. Nach Karls Tod trifft er im Land
Nangijala' seinen Bruder wieder. Nangijala erfiillt, wie das Land Oz in Der
Lauberer von 0z, die Funktion der geschiitzten Sphare. Zusammen miissen sie
gegen den bésen Tengil und die Bestie Katla kdmpfen. Tengil und Katla sind
todbringende, schreckliche Gestalten und somit die Personifizierung von Karls
Todesangst. Tengil und Katla werden besiegt, dabei wird Jonathan jedoch
schwer verwundet. Gemeinsam springen Karl und Jonathan nach Nangilima,
dem Land hinter Nangijala. Die narrative Rahmung wird mit einer langsamen

Uberblendung auf den Grabstein der Briider Léwenherz abgeschlossen.

' Man kann Nangijala als Leben nach dem Tod deuten oder es aus einem ,erwachsenen“ Blick
als Traum Karls vor seinem Ableben interpretieren. Welche Interpretation man wahlt, ist vor
dem Kontext dieser Arbeit irrelevant. Ob man Nangijala nun als Traumwelt oder Leben nach
dem Tod deutet, in beiden Féllen erweist es sich als von der Realwelt getrennte Sphére.
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Der narrative Ablauf folgt dem in Kapitel 3.1.3 herausgearbeiteten Muster.

Wie auch in Der Zauberer von 0z ist die Realitdt monochromatisch gehalten,
wahrend Nangijala in Farbe gezeigt wird. Die Farben sind zwar nicht so hell wie
im Land Oz, dennoch bilden sie einen eindeutigen Kontrast zur Realitat.

Die Sequenz der narrativen Rahmung, des Ubergangs Karls von der Realitat
nach Nangijala (ebd., 0:09:33 — 0:10:42) ist wesentlich ruhiger gehalten als der
Wirbelsturm, der Dorothy ins Land Oz tragt. Eine langsame Uberblendung von
Karls Gesicht in einer nahen Einstellung fihrt ins farbige Nangijala. Eine
Kamerafahrt fihrt Gber eine grine Wiese und stoppt bei Karl, der nun auf dieser
liegt. Im Hintergrund l&uft ein musikalisches Thema, das ahnlich wie ,We’re off
to see the Wizard“ in Der Zauherer von 0z den Film gliedert.

Da die Personenkonstellation in der ,Realitdt“ nur aus Jonathan und Karl
besteht, stoBen die anderen Charaktere erst in Nangijala dazu. Die Bewohner
des Kirschtals sind Karls Verblndete, Sophia und Matthias Gbernehmen den
Part der Elternfigur, Tengil, seine Armeen und Katla sind die Gegenspieler. Der
Unterschied zum Zauberer von 0z besteht darin, dass die Personenkonstellation

um einen Verrater erganzt wird, und zwei Gegenspieler aufweist.

Die Inszenierung von Gut und Bose folgt der aus dem Zauherer von 0z
bekannten Farbsymbolik. Die guten Bewohner des Kirschtals sind farbig
gekleidet. Das Tal selbst ist von weiBen Bliten durchzogen. Die bdsen
Schergen Tengils tragen schwarz. Das Zeichen, dass Tengil seine
Untergebenen tragen lasst, ist eine Hand. Diese symbolisiert seinen
Besitzanspruch seinen Untergebenen gegenuber.

Die guten und bdsen Figuren haben ihr eigenes musikalisches Thema. Das
gute Thema ist von hellen Ténen und harmonischen Akkorden gepragt, die den
Regeln der Kadenz' folgen, wahrend das Bése sich durch Dissonanzen

'* Die Kadenz bezeichnet ,die Abfolge der Hauptfunktionen Tonika (T), Subdominante (S) und
Dominante (D)“ (Das neue Lexikon der Musik 1996a, 636). Als Tonika wird der Dreiklang Utber
dem Grundton bezeichnet, die Subdominante meint den Dreiklang Uber dem vierten Ton
(Quarte) und die Dominante bezeichnet den Dreiklang Gber dem fliinften Ton (Quinte).
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auszeichnet, die auf einem Leitton'® basieren. Da der Grundton, der nach
klassischer musikalischer Lehre folgen misste, ausbleibt, wirkt das Thema der
Bdsen unfertig und drangend.

Auch die Namensgebung folgt einer Gut/Bdése — Symbolik. Die Guten
bewohnen das Kirschtal, die Bésen das Dornrosental. Wahrend Kirschen im
Allgemeinen positiv assoziiert werden, weckt das Wort Dornrose negative
Empfindung, da es die unangenehme Seite der Rose betont. Das Schloss des
bdsen Tengils ahnelt dem der bdsen Hexe. Es ist ebenso ein dunkles,
einsames Gebaude. Damit weist Die Brilder Lowenherz vicle Parallelen zu Der

Lauberer von 0z auf und kann somit demselben Muster zugerechnet werden.

3.1.5.2 Mio, mein Mio

Mio, mein Mio (Grammatikov 1987) erzahlt die Geschichte des Waisenjungens
Bo Vilhelm Olsson. Dieser wird von seinen Pflegeeltern schlecht behandelt. Da
er auch von seinen Klassenkameraden gehéanselt wird, sptrt er eine diffuse
Zukunftsangst, die sich darin zeigt, dass er abends weinend auf seinem Bett
sitzt. Als er eines Abends einkaufen gehen soll, berthrt er auf dem Weg nach
Hause eine Flasche, aus der ein Flaschengeist entschlipft, welcher Bo ins
Land der Ferne tragt. In diesem stellt sich heraus, dass Bo in Wirklichkeit Mio,
der Sohn des dortigen Kénigs ist. Nachdem er sich mit dem etwa gleichaltrigen
Jum-Jum angefreundet hat, zieht Mio/Bo los, um Kato, einen bdsen Ritter, der
Kinder entflhrt, zu téten. Das Unterfangen gelingt und Mio lebt mit seinen
Gefahrten glicklich auf der Insel der griinen Wiesen. Eine Rickkehr in die
Realwelt bleibt aus.

Die Abgrenzung zwischen dem Land der Ferne und der Realitat ist auch in Mio,
mein Mio eindeutig, auch wenn die Realitat nicht monochromatisch gehalten ist.
Eine lange Rahmungssequenz (ebd., 0:15:50 — 0:17:50) macht den Wechsel
zwischen den beiden Welten jedoch eindeutig identifizierbar. In dieser schwebt

'® Als Leitton wird ,im engeren Sinne die 7. Stufe jeder Dur- und melodischen und
harmonischen Moll-Skala, die mit einem Halbtonschritt zur Auflésung in den Grundton strebt"
(Das neue Lexikon der Musik 1996b, 63) bezeichnet.
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Bo, am Bart des Geistes hangend, von der Erde ins Weltall, an Sternen vorbei,
ins Land der Ferne. Dort landet er auf der Insel der griinen Wiesen, wo er auf

seinen Vater trifft.

Die Narration folgt dem schon herausgearbeiteten Schema. Wieder einmal
dient ein musikalisches Thema der Gliederung. Auch die Personenkonstellation
weiBt die Ublichen Charaktere auf. Im Zentrum steht die kindliche Hauptperson
Mio/Bo. Die Elternfigur ist in diesem Fall der leibliche Vater Mios. Die anderen
Kinder im Land der Ferne, insbesondere Jum-Jum, sowie der Schwertschmied
ubernehmen den Part der Verblndeten. Der Gegenspieler ist wieder einmal ein

boser Ritter: Kato.

Die Inszenierung von Gut und Bése folgt dem bekannten Muster. Die hell
gekleideten Bewohner der Insel der grinen Wiesen gegen den schwarz
tragenden Ritter mit einem Herzen aus Stein, dessen dunkles Schloss einsam
liegt und schwer zu erreichen ist.

3.2 Permanente Bearbeitung (Bricke nach Terabithia)

Als zweites Muster méchte ich die permanente Bearbeitung vorstellen. Es
handelt sich bei dieser um den ,groBen Bruder der Angst-Furcht-
Transformation. Wie auch bei dieser wird in der permanenten Bearbeitung eine
Angst oder Furcht der realen Welt in einer Traumwelt bearbeitet. Der narrative
Ablauf ist jedoch komplexer und die Traumwelt erweist sich als durchgéngig
und durch die Realitat beeinflussbar. Wahrend bei der Angst-Furcht-
Transformation die Traumwelt lediglich zur Bearbeitung einer Angst dient, wird
sie in der permanenten Bearbeitung der Realwelt immer wieder angepasst. An
den geeigneten Stellen werde ich auf Unterschiede zur Angst-Furcht-
Transformation hinweisen, um die permanente Bearbeitung von dieser
abzugrenzen. Ich werde nun das Muster anhand des Films Briicke nach
Terahithia (Csupo 2007) vorstellen.
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3.2.1 Inhalt und Narration

3.211 Inhaltsangabe

Jess Aarons und seine Familie leben in @rmlichen Verhéltnissen. Aufgrund
dieser Tatsache wird Jess in der Schule des Ofteren gehénselt. Mit Beginn des
neuen Schuljahres freundet er sich mit seiner neuen Nachbarin und
Klassenkameradin Leslie Burke an, die aufgrund der teilweise lebensfremden
Einstellung ihrer kiinstlerisch tatigen Eltern ebenfalls gehéanselt wird.

Durch die Kraft ihrer Fantasie verwandeln sie den Wald hinter den
Grundsticken ihrer Familien in das Zauberland Terabithia, in dem sie als Kdnig
und Kénigin der Terabithianer gegen bése Trolle, Eichoger und ihren Dunklen
Meister kdmpfen miuissen. Terabithia ist nur CGber verzaubertes ein Seil zu
erreichen, welches Uber einem Fluss hangt. Wahrend des Spiels entdecken
Jess und Leslie immer mehr Méglichkeiten, ihre Probleme, Angste und Fiirchte

im realen Leben zu Uberwinden.

Eines Tages fahrt Jess mit seiner Musiklehrerin in ein Museum. Als er zurlck
kommt, erfahrt er, dass das Seil gerissen und Leslie gestorben ist. In den
folgenden Tagen muss Jess seine Trauer verarbeiten, was dadurch kompliziert
wird, dass er Schuldgefihle hat, weil er Leslie nicht mit ins Museum eingeladen
hat. Es gelingt ihm schlieBlich seine Schuldgefiihle und Trauer zu Uberwinden.
Er baut eine Brlicke Uber den Fluss und fihrt seine kleine Schwester Maybelle
als Prinzessin nach Terabithia.

3.2.1.2 Narration

Die Briicke nach Terabithia folgt einem einfachen Chronologiemuster.
Zeitspriinge, Flashbacks oder Traumsequenzen sind nicht vorhanden. Lediglich

einmal sind zwei zeitlich versetzte Handlungssequenzen parallel montiert.
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3.2.2 Personen

3.2.2.1 Personenkonstellation

Fur Briicke nach Terabithia ergibt sich folgende Personenkonstellation: (Abb. 19).

Abstrahiert man diese Personenkonstellation, stehen eine kindliche
Hauptperson und seine ,Komplementarfigur® im Zentrum der permanenten
Bearbeitung. Als Komplementarfigur bezeichne ich die Figur, deren Starken
sich mit den Starken der Hauptfigur komplementar erganzen. Beide stehen in
der Schule als AuBenseiter dar und mussen sich gegen Hanseleien wehren. In

einer Traumwelt schlUpfen sie in die Rolle von Helden. (Abb. 20)

3.2.2.2 Charakterisierung der einzelnen Personen

Jess Aarons ist die Hauptperson des Films. Er wachst in finanziell schwierigen
Verhaltnissen auf, was dazu fiihrt, dass er in der Schule des Ofteren gehanselt
und so zum AuBenseiter wird. Mit seinem Vater (Jack Aarons) hat Jess immer
wieder Streit, da dieser sein Interesse am Zeichnen flr brotlose Kunst und
Zeitverschwendung halt. Zu seiner Schwester Maybelle hat Jess ein
zwiespaltiges Verhaltnis, einerseits schéatzt er sie, andererseits beneidet er sie,
wegen ihres guten Verhaltnisses zu ihrem Vater.

Leslie Burke ist ebenso wie Jess AuBlenseiter. Es féllt ihr schwer sich in der
Schule zu integrieren, weil ihre Eltern — beides Schriftsteller — teilweise
weltfremde Ansichten haben und z.B. keinen Fernseher besitzen. Leslie besitzt
groBe Fantasie und ist zu Beginn die treibende Kraft hinter der ,Schépfung®
Terabithias. Diese groBe Fantasie wird auch filmsprachlich in der zweiten
Unterrichtsstunde angesprochen. Wéahrend Leslie ihren Aufsatz — es geht um
Tiefseetauchen — vorliest, steigen Blasen aus ihrem Mund auf (Abb. 21), in
Jess’ Auge spiegeln sich die Fische (Abb. 22). Dadurch wird angedeutet, dass
Leslie durch die Kraft ihrer Fantasie Einfluss auf die Realitdt nehmen kann. Im
Gegensatz zu Jess hat sie ein sehr gutes Verhéltnis zu ihren Eltern.
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Ihre Starken und die Staren Jess‘ erganzen sich, weshalb ich Leslie als die
Komplementérfigur Jess' bezeichne.

Janice Avery und Scott Hoager und Gary Fulcher lassen sich als Bullies
charakterisieren. Wahrend Scotts und Garys Motive im Unklaren bleiben, wird
Janices Verhalten durch problematische Familienverhéltnisse erklart. Als Leslie
Janice Verstandnis entgegenbringt, wandelt diese sich. Alle besitzen eine
Entsprechung in Terabithia (Dazu mehr in Kap. 3.2.3)

Miss Edmunds ist Jess® und Leslies Musiklehrerin. Sie ist sehr bemiht um
Jess, entdeckt seine Begabung fir das Zeichnen und nimmt ihn deshalb in ein
Museum mit. Darlber hinaus ist Jess heimlich in sie verliebt, was im Kontext
dieser Arbeit aber nur am Rande interessiert.

Wichtig an diesen Charakteren ist — vor allem im Vergleich zur Angst-Furcht-
Transformation — die Tatsache, dass sie sich weniger in eine Schachbrettmoral
pressen lassen. Sicherlich sind die Rollen am Anfang klar verteilt, die Bullies
sind bése, Jess und Leslie gut. Im Gegensatz zu Filmen der Angst-Furcht-
Transformation werden in Briicke nach Terabithia jedoch Hintergriinde
herausgearbeitet. Jess® Vater ist seinem Sohn gegeniber durchaus ruppig, was
sich aber aus der finanziell angespannten Lage der Familie erklart. Als Jess
nach dem Tod Leslies seine Hilfe braucht, ist er zur Stelle. Janice Avery ist zu
Beginn des Films einfach nur ein bdser Bully. Im Verlauf des Films stellt sich
jedoch heraus, dass auch sie familiare Probleme hat. Diese beiden Charaktere
sind nicht eindeutig den Farben Schwarz oder Wei3 zuzuordnen.

3.2.3 Terabithia

An dieser Stelle méchte ich nun auf das Verhalinis von Realitdt und der
Traumwelt Terabithia eingehen, da dieses essenziell flr die permanente
Bearbeitung von Angst und Furcht ist. Daraufhin werde ich Parallelen und
Unterschiede zum Land Oz aufzeigen, um das Muster der permanenten

Bearbeitung von der Angst-Furcht-Transformation abzugrenzen.
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3.2.3.1 Das Verhaltnis von Realitat und Terabithia

Bei Terabithia handelt es sich um eine Traumwelt, die von Jess und Leslie
wahrend des Kinderspiels entworfen wird. Terabithia ist eine Metapher, eine
spielerische Bearbeitung der Alltagswelt Jess® und Leslies. |hre Furcht vor
Mitschllern aber auch positive Erlebnisse werden in Terabithia bearbeitet. Die
Hauptaufgabe der Traumwelt besteht jedoch darin, einen Gegenentwurf zu der
Realitdt des Schulalltags zu entwerfen. Im Zentrum steht dabei eine
Transformation der Bullies, die Jess und Leslie in der Schule zu schaffen
machen, in Diener des bdsen Meisters und Feinde Terabithias. Janice Avery
wandelt sich in einen Riesentroll, aus Scott Hoager werden die Eichoger und
Gary Fulcher findet seine Entsprechung in den Rothaar-Geiern. Die Zuordnung
eines Bullies zu seinem Aquivalent in Terabithia erfolgt auf 3 Ebenen:

1. Das Verhalten der Figuren
2. Ahnlichkeiten in der Namensgebung
3. Die (filmsprachliche) Hervorhebung eines hervorstechenden Merkmals

Ich werde diese drei Punkte nun kurz erlautern.

Das Verhalten der Figuren

Die auffalligste Ahnlichkeit zwischen Bully und seinem Aquivalent ist sein
Verhalten Jess und Leslie gegenltber. Deutlich wird dies vor allem am
Verhalten Janice Averys und des Riesentrolls. Wie auch Janice ist der
Riesentroll vor allem durch seine Starke charakterisiert. Am Anfang nutzt er sie,
um Jess und Leslie in ihrem Baumhaus anzugreifen und zu verfolgen. Ebenso
verhalt es sich mit Janice, sie nutzt ihre Starke, um jlngere Kinder
einzuschiichtern. Nachdem Janice durch einen falschen Liebesbrief -
geschrieben von Jess und Leslie — gedemutigt wird, verliert sie ihren
Schrecken, stoppt ihre Attacken gegen jiingere Schiler und verhalt sich Jess
und Leslie gegenlber freundlich. In Terabithia wandelt sich daraufhin ihr
Aquivalent, der Riesentroll, in einen Verbiindeten der Terabithianer.
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Im Gegensatz zu Janice sind Scott Hoager und Gary Fulcher Jess und Leslie
kérperlich nicht ganz so weit Uberlegen. Sie setzen daher eher auf versteckte
Attacken, die durch andauernde Wiederholungen kulminieren. Diese Eigenart
ihrer Attacken zeigt sich auch in ihren Entsprechungen. Die Eichoger und Geier
sind fOr sich genommen nicht so stark wie der Riesentroll. Sie treten jedoch
immer in Gruppen auf, was sie zu einer Gefahr macht. Die Feinde in Terabithia

sind nicht nur ein Abbild der Bullies, sondern auch ein Abbild ihrer Attacken.

Ahnlichkeiten in der Namensgebung

Eine weitere Ahnlichkeit zwischen einem Bully und seinem Aquivalent liegt in
der Namensgebung. Die Bezeichnungen der Gegenspieler in Terabithia klingen
ahnlich wie der Name des Bullies. Diese Namensahnlichkeit geht leider in der
deutschen Synchronisation etwas verloren. Im englischen Original wird aus

Scott Hoager der ,Scrogere*!’

und Gary Fulcher wandelt sich in den ,Hairy
Vulture®.

Bei Janice Avery tritt keine verbale Homologie zu ihrem Aquivalent auf.

Filmsprachliche Hervorhebung eines hervorstechenden Merkmals

Die dritte Ebene der Ahnlichkeit zwischen Bully und dessen Traumwelt-
Aquivalent ist die Hervorhebung eines oder mehrerer hervorstechender
Merkmale. Bei Janice Avery und dem Riesentroll sind die hervorstechenden
Merkmale die FuBe. Hervorgehoben werden diese durch eine nahe Einstellung
(Abb. 23) bei Janice bzw. einer GroBaufnahme (Abb. 24) beim Troll. Unterstiitzt
wird dies durch Leslies Ausruf ,Schéne FUBe®, der sowohl bei Janice (ebd.,
0:07:06) als auch beim Troll erfolgt (ebd., 0:42:14). Ganz deutlich wird die
Parallele als der Troll nach der ,Verséhnung“ mit Janice ihr Gesicht erhalt (Abb.
25).

Gary Fulcher/ die Geier sowie Scott Hoager/ die Eichoger identifizieren sich vor
allem durch ihre Sprache. Die Eichoger simulieren ebenso wie Scott das Piepen
eines ,Loserdetektors” (ebd., 0:05:26 sowie ebd., 0:30:29) und die Geier
verwenden ebenso wie Fulcher den Ausruf ,Du bist erledigt® (ebd., 0:05:43

" Die deutsche Version versucht diese Parallele dadurch deutlich zu machen, dass die
Eichoger bei ihrem ersten Erscheinen noch als Eich-Hoager bezeichnet werden.
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sowie ebd., 0:58:30). Dartber hinaus ist das Fell der Eichoger genau wie das
Haar Scott Hoagers schwarz. Die Rothaar-Geier machen durch ihr Gefieder
ebenfalls eine Parallele zu dem roten Haar und den Sommersprossen ihres
Vorbildes deutlich.

3.2.3.2 Unterschiede zwischen dem Land Oz und Terabithia

Wie auch beim Land Oz handelt es sich bei Terabithia um eine Traumwelt. Ich
werde an dieser Stelle Parallelen und Unterschiede zum Land Oz aufzeigen,
um das Muster der permanenten Bearbeitung deutlich von der Angst-Furcht-
Transformation abzugrenzen.

Die groBen Unterschiede liegen in dem subjektiven Realitatsgehalt, die die
Hauptperson der Welt =zuschreibt, in der Veranderlichkeit und der
Durchlassigkeit der Welt. Ich werde diese Punkte nun kurz ausfiihren.

Der subjektive Realitdtsgehalt

Mit dem subjektiven Realitatsgehalt meine ich die Bedeutung, die die
Hauptperson der Traumwelt zumisst. Als Dorothy in das Land Oz versetzt wird,
halt sie dies zunachst fir real. Erst spater stellt es sich als Traum heraus. In Die
Briider Lowenherz ist es noch schwieriger zu entscheiden, ob Nangijala nun eine
Einbildung oder ein ,wirkliches“ Leben nach dem Tod ist. Es ist auch irrelevant,
wie die ,erwachsene® Interpretation ausfallen mag, fur die kindliche
Hauptperson des Films ist die geschltzte Sphare, in der sie sich befindet,
zunéchst real.

In Briicke nach Terabithia ist Jess und Leslie von Anfang an klar, dass es sich bei
Terabithia um ein Spiel, eine eingebildete Fantasiewelt handelt. Was sich auch

in Gefahrensituationen zeigt, die durch die Fantasie geldst werden kénnen.

Verdnderlichkeit

Mit Veranderlichkeit meine ich die innere Konsistenz der Traumwelt, sowie ihre
Fahigkeit die Realitat zu verandern und durch sie verandert zu werden. Dorothy
kommt nach Oz und kann diese Welt aus eigener Kraft nicht verdndern. Die

Vogelscheuche bleibt stets ein guter Freund, die bdse Hexe immer bdse.
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Der komplexere narrative Ablauf in Briicke nach Terabithia und das Wissen Jess'
und Leslies fuhren dazu, dass Terabithia formbar wird. Das betrifft zum einen
direkte Umformungen wéahrend des Spiels. Tannenzapfen werden zu Granaten,
B&ume zu Riesentrollen und Eichhérnchen zu Eichogern. Zum anderen nimmt
die Realitdt Einfluss auf Terabithia und Terabithia Einfluss auf die Realitét.
Diese wechselseitige Einflussnahme wird schon im Vorspann angedeutet. Die
gezeichneten Krieger Terabithias sind vor ein reales Setting montiert (Abb. 26).
Die Fantasie durchdringt die Realitdt. Nachdem Janice Avery in der Realwelt

umgestimmt wurde, wandelt sich auch der Troll in einen Verbindeten.

Durchléssigkeit

Ein weiterer wesentlicher Unterschied liegt in der Durchlassigkeit der
Traumwelt. Mit Durchléassigkeit meine ich die Starke des narrativen Rahmens,
der um die Traumwelt gelegt wird. In Der Zauherer von 0z findet eine starke
Rahmung statt. Das Erzahimuster lautet: Kansas — Oz — Kansas. In Briicke nach
Terahithia findet ein stadndiger Wechsel zwischen der Realitdt und Terabithia
statt.

Waéhrend ihrer Zeit im Land Oz ist es Dorothy unméglich nach Kansas
zurlckzukehren, wieder in Kansas kann sie nicht zuriick ins Land Oz. Die
beiden Sphéaren sind zeitlich klar abgegrenzt. Auch raumlich erweist sich das
Land Oz starker von der Realitdt getrennt als Terrabithia. Wahrend Oz
Jrgendwo (ber dem Regenbogen® liegt'®, reicht ein Schwung (iber ein
verzaubertes Seil, um nach Terabithia zu kommen. Terabithia ist — rein
geographisch — naher an der Realitdt und so leichter zu erreichen und zu
verlassen. Aus diesem Grund finden auch starkere Wechselwirkungen
zwischen Realitat und Traumwelt statt.

'® Auch an anderen Filmen der Angst-Furcht-Transformation lasst sich diese geographische
Realitatsferne erkennen. ,Das Land der Ferne“ in Mio, mein Mio ist Lichtjahre entfernt und
Nangijala in Die Briider Lowenherz gar nur (iber den Tod zu erreichen.
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3.2.4 Schliusselsequenz

Ich werde nun an dieser Stelle exemplarisch eine Sequenz vorstellen, um die
Furchtinszenierung in Briicke nach Terabithia aufzuzeigen. Ich wahle eine
Sequenz, die ich als ,Schliisselsuche in Terabithia“ (ebd., 0:56:54 — 1:02:22)
betitelt habe, da in dieser die meisten Gegenspieler zusammenkommen und sie
mir daher am besten geeignet erscheint.

3.2.4.1 Schliisselsuche in Terabithia

Der Inhalt der Sequenz ist schnell zusammengefasst. Jess und Leslie suchen in
Terabithia nach den Schlisseln von Jess' Vater, die sie zu Glocken
umfunktioniert haben. Wahrend der Suche werden sie vom Dunklen Meister
verfolgt und von Eichogern und Rothaargeiern angegriffen. Am Ende finden sie
die Schlissel und Jess wird nach einem Sturz von einer Baumkrone durch den

Riesentroll aufgefangen.

Angst oder Furcht?

Die Zuordnung erweist sich in diesem Fall als einfach. Das negative Empfinden
Jess® und Leslies hat ein klares Ziel und ist daher bestimmt, weshalb es als

Furcht zu klassifizieren ist.

Filmische Inszenierung der Furcht

Die filmische Inszenierung der Furcht erfolgt durch einen Kontrast zwischen
Ruhe und Spannung.

Zu Beginn der Sequenz gehen Jess und Leslie durch Terabithia und
unterhalten sich Gber Jess' Probleme. Es wird nicht geschnitten oder gezoomt,
eine ruhige Kamerafahrt folgt den beiden Protagonisten (ebd., 0:56:54 —
0:57:08). Es folgt eine kurze Einblendung des Dunklen Meisters. Dieser ist nur
2 Sekunden lang zu sehen.

Darauf kommt es zum Angriff der Eichoger und zur Attacke der Rothaargeier.
Die folgende Kampf- und Fluchtsequenz lasst sich als visuelles Herzrasen

charakterisieren. Dieses visuelle Herzrasen ist durch sehr schnelle Schnitte und
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wechselnde Perspektiven, EinstellungsgroBen und Kamerabewegungen
gekennzeichnet. Die meisten Einstellungen haben eine Lange von weniger als
finf Sekunden, viele sind gar nur ein oder zwei Sekunden lang. Meistens
wechseln  zwischen den Einstellungen die Perspektive und die
EinstellungsgréBe. Dabei sieht man zu Beginn des Angriffes der Eichoger (Abb.
27) und der Rothaargeier (Abb. 28) jeweils eine Halbtotale in einer Aufsicht.
Diese gibt einen Uberblick (iber die Lage und erfiillt so die Funktion eines
establishing Shots. Darliber hinaus suggeriert die Aufsicht eine anfangliche
Unterlegenheit Jess‘ und Leslies ihren Angreifern gegenutber.

Bei der Kamerabewegung Uberwiegt beim Angriff der Eichoger eine statische
Kamera, was auf die Kiirze der einzelnen Einstellungen und die Tatsache, das
Jess und Leslie einen recht geringen Bewegungsrahmen haben,
zurtckzufihren ist. Bei dem Angriff der Rothaar-Geier wahrend Jess‘ und
Leslies Flucht Gberwiegen schnelle Kamerafahrten. So wird die dieser Situation
innewohnende Hektik ausgedrickt. Nachdem Jess und Leslie die Rothaargeier
abgehangt haben, wird auf eine subjektive Kamera umgeschaltet und der Film
durch einen Zeitraffer beschleunigt. Dies ist einerseits eine Referenz an die
Méglichkeiten in der Traumwelt Terabithia und Jess® und Leslies Einschatzung,
sie seien die ,schnellsten Laufer Terabithias“ (ebd., 0:59:06ff). Andererseits flgt
sich das Ende der Flucht so in das visuelle Herzrasen ein. Eine entsprechende
musikalische Untermalung durch ein Orchester unterstiitzt dieses.

Nach dem Ende der Flucht folgt eine kurze Phase der Ruhe. Der
Schnittrhythmus und die Musik werden wieder ruhiger. Das blaue Licht, das bei
der Entdeckung der Schllissel aus Leslie Tasche stromt, ist ein Verweis auf
eine vorhergegangene Sequenz, in der zu sehen ist, wie Leslie das Licht in
einer Kirche einfangt (ebd., 0:52:43 — 0:52:54). Auch das musikalische Thema
erinnert an die Sequenz in der Kirche. Durch diesen Verweis auf die Herkunft
des Lichtes wird auch seine Bedeutung klar. Es steht fir die Werte und
Normen, die in abendlandischen Kulturkreisen zumeist der Kirche
zugeschrieben werden: Ruhe, Geborgenheit, Frieden.
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Der erneute Angriff der Eichoger und Rothaargeier wird nicht durch ein visuelles
Herzrasen inszeniert, was darin begrindet liegt, dass Jess und Leslie diesmal
nicht allein kdmpfen, sondern die Terrabithianer an ihre Seite haben. Von den
Angreifern geht zwar eine Gefahr aus, diese ist aber zu bewéltigen.

Waéhrend die terabithianischen Krieger die Angreifer in die Flucht schlagen,
klettert Jess auf einen Baum, um die Schlissel aus dessen Krone zu holen.
Dabei wird er von einem Rothaargeier attackiert und stlrzt hinunter. Die
Aufregung des Sturzes wird zum einen dadurch dargestellt, dass in den 7
Sekunden des Sturzes (ebd., 1:00:00:48 - 1:00:55) 10 verschiedene
Einstellungen gezeigt werden und folglich auch dementsprechend schnell
geschnitten wird. Zum anderen ist in 2 dieser Einstellungen Leslies Gesicht in
einer GroBaufnahme zu sehen, sodass ihr Entsetzen deutlich zu erkennen ist.

Am Ende des Sturzes wird Jess durch den Riesentroll aufgefangen. Er hat die
Schlissel in der Hand. Da die Gefahren nun gebannt sind, ist der Rest der
Sequenz ruhiger, Jess und Leslie kehren nach Hause zurlick. Hierbei finden
sich, im Vergleich zum vorhergegangenen Schnittrhythmus, lange

Einstellungen.

Zusammenfassung

Die Inszenierung von Furcht erfolgt durch ein visuelles Herzrasen und setzt so
andere Schwerpunkte als Filme der Angst-Furcht-Transformation, was mich in
meiner Sichtweise, die permanente Bearbeitung als eigenes Muster zu sehen,
bestarkt.
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3.2.5 Weitere Filme der permanenten Bearbeitung

3.2.5.1 The Mighty — Gemeinsam sind sie stark

The Mighty - Gemeinsam sind sie stark (Chelsom 1998) ist ein Film, der formal
dhnlich wie Briicke nach Terabithia aufgebaut ist.

Der Film erzéahlt die Geschichte Maxwells. Maxwell, von allen nur Max genannt,
ist fir sein Alter groB gewachsen und hat mit einer Lernschwache zu kampfen.
Seine Mutter wurde von seinem Vater umgebracht, der deshalb im Gefangnis
sitzt. Max wachst bei seinem Onkel und seiner Tante auf. Wegen des
kriminellen Hintergrundes seines Vaters und seiner Lernschwéache wird er von
seinen Klassenkameraden gehanselt und von Bullies gequalt.

Eines Tages zieht der etwa gleichaltrige Kevin in das Nachbarhaus. Kevin leidet
an einer Krankheit, die seine inneren Organe schneller wachsen lasst als
seinen Koérper. Dadurch ist er kérperlich behindert, hat einen Buckel und kann
sich nicht ohne Kriicken fortbewegen. Kevin ist hochintelligent und bezeichnet
sich selbst als ,Freak”. Nach anfénglichen Schwierigkeiten freunden die Beiden
sich an. Max bietet Kevin einen gesunden Koérper und somit Mobilitat, Kevin
bietet Max seinen Verstand und hilft ihm seine Leseschwéche zu Uberwinden.
Im Foérderunterricht liest Kevin zusammen mit Max die Geschichte Kénig Artus'.
Die Geschichte nimmt Einfluss auf die Realitat. Wahrend ihrer Streifziige durch
die Stadt, verwandeln sich Kevin und Max in ihrer Fantasie in edle Ritter, die
einem entsprechenden Ehrenkodex folgen. Zusammen meistern sie die
taglichen Herausforderungen des Lebens, ob nun schulische Aufgaben oder
Konfrontationen mit Bullies.

Die schéne Zeit nimmt ein jdhes Ende, als Max' Vater aus dem Geféngnis
entlassen wird und seinen Sohn entfihrt. Kevin bricht allein auf, um Max zu
retten, was ihm auch gelingt. Max‘ Vater wird wieder eingesperrt und einem
glicklichen Leben scheint nichts im Weg zu stehen.

Wenige Tage spater erleidet Kevin einen neuen Krankheitsschub und stirbt kurz
darauf. Nach einer Phase der Trauer gelingt es Max den Tod seines Freundes
zu verarbeiten. Er kommt zu Erkenntnis, dass ihm niemand nehmen kann, was

.Freak®ihm gegeben hat, tritt mit neuem Selbstbewusstsein in der Schule auf.
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Der Kern der Story &hnelt dem Kern von Briicke nach Terabithia. Zwei
AuBenseiter, die sich komplementéar erganzen, freunden sich an. Mit Hilfe ihrer
Fantasie gelingt es ihnen die Herausforderungen der Alltagswelt zu meistern.
Dies ist der der permanenten Bearbeitung.

Trotz des gleichen Kerns unterscheiden sich die Filme in der Umsetzung des
Musters. In Briicke nach Terabithia ist die Traumwelt Terabithia ein Spiegelbild
der Realitat, jede Gefahr der Realwelt hat ihr Aquivalent in Terabithia. Auch ist
Terabithia geographisch von der Realwelt getrennt: Jess und Leslie missen
sich Uber einen Fluss schwingen, um die Traumwelt zu erreichen.

Die Traumwelt in The Mighty unterscheidet sich von Terabithia. Sie ist an keinen
festen geographischen Ort gebunden. Vielmehr transformiert sich die Realitat in
Gefahrensituationen zu einer Traumwelt. Die Transformation betrifft auch nur
Kevin und Max. Die beiden Freunde wandeln sich in geféhrlichen Situationen in
Ritter aus der Zeit Kbénig Artus’. Die anderen Anwesenden sind von dieser
Transformation nicht betroffen und verwundert Gber das Verhalten der beiden
Freunde.

Wahrend Leslie und Jess in Briicke nach Terahbithia also ihre Traumwelt
Terabithia den Gefahren der Realwelt anpassen, transformieren Kevin und Max
in The Mighty ihr Selbstbild in realen Situationen.

Dieser Unterschied zwischen den beiden Filmen fihrt m.E. nicht dazu, dass
man von zwei verschiedenen Mustern sprechen kann. Es handelt sich vielmehr

um zwei Spielarten eines Musters, dessen Kern bei beiden Filmen identisch ist.

3.3 Die Mutprobe (Dannys Mutprobe)

Als Nachstes werde ich das Muster der Mutprobe vorstellen. Dieses Muster
muss nicht unbedingt einen ganzen Film ausfillen, sondern kann auch lediglich
eine kleine Sequenz ausmachen. Falls das Muster fir den Film pragend ist,

spielt der Film zumeist in einem durch mannliche Sozialisation'® gepragten

19 Der Begriff der mannlichen Sozialisation geht auf Béhnisch und Winter (1997) zurlick. Die
unter diesem Begriff beschriebenen Prinzipien fir die Bearbeitung von Mannlichkeit lassen sich
wie folgt zusammenfassen: Die ,,Externalisierung’ als die Orientierung nach auBen und der
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Umfeld. Fir die (zumeist mannliche) Hauptperson gibt es zwei Griinde, sich der
Mutprobe zu unterziehen. Die bestandene Mutprobe flhrt zur Anerkennung
innerhalb der Gruppe und/oder die Hauptperson nimmt die Mutprobe auf sich,
um sich selbst ihre Stérke zu versichern. Ich werde das Muster nun
exemplarisch anhand des Films Dannys Mutprobe (Swaim 1998) vorstellen.

3.3.1 Inhalt und Narration

3.3.1.1 Inhaltsangabe

Der zwolfjahrige Danny Himes und sein Vater sind im Baltimore des Jahres
1959 AuBenseiter. Der Grund dafir ist, dass Dannys Vater Earl aus
gesundheitlichen Grinden nicht in der Armee gedient hat und nun in einem
Uberwiegend von Veteranen bewohnten Viertel als Schwéachling gilt. Auch
Danny wird als Sohn eines Schwéchlings nicht voll anerkannt.

In der Stadt ist es Brauch, dass die Jugendlichen einmal pro Jahr versuchen
einen Sendemast zu erklimmen. Da dieser in diesem Jahr abgerissen werden
soll, ist es die letzte Chance fir Danny seinen Mut zu beweisen. Ein
gebrochener Arm erschwert die Aufgabe jedoch. Zu Dannys Glick findet er in
seinem todkranken Nachbarn Chuck Langer einen Verblndeten. Der an
Lungenkrebs erkrankte Brickenbauer hilft Danny bei der Konstruktion einer
Tragevorrichtung?, die ihn an die Spitze des Sendemastes bringen soll.

Der Tag der Mutprobe kommt und die Tragevorrichtung tragt Danny fast an die
Spitze des Mastes. Zu seinem Pech bleibt er jedoch hangen und sein Vater
muss ihn retten. Ein aufziehendes Gewitter erschwert die Rettung. Dennoch

|21

gelingt es Earl®’ seinen Sohn zu retten.

mangelnde Kontakt mit dem inneren Selbst” (Schultheis / Fuhr 2006, 28), der Zwang zu Starke
und Gewalt gegeniber anderen und deren Benutzung, die ,Stummheit®, als Unféahigkeit Gber
das Innere zu sprechen, Alleinsein, Kérperferne, Rationalitdt und Kontrollzwang Utber sich und
die Umwelt (vgl. ebd. sowie Bdhnisch/ Winter 1997, 126 - 130).

2 Als Gegenleistung erhofft er sich, dass Danny ihm eine Waffe besorgt, damit er Suizid
begehen kann, um einen ,wirdigen” Tod zu sterben. Diese Handlungsebene ist fir das Muster
der Mutprobe jedoch irrelevant, sodass nicht weiter darauf eingegangen wird.

2 Auch Dannys Vater muss seinen Mut beweisen, um in der Gesellschaft anerkannt zu werden.
Seine Bewdahrungsprobe besteht darin, den schieBwitigen Nachbarn zur beruhigen. Da ich
mich in dieser Arbeit auf die Angst und Furcht der kindlichen Hauptperson beschranke, wird
diese Handlungsebene nur am Rande behandelt.
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3.3.1.2 Narration

Dannys Mutprobe folgt einer Variante des Hollywoodmusters. Danny muss
seinen Gegenspieler (die eigene Furcht) Oberwinden, um sein Ziel
(Selbstbestatigung und Anerkennung innerhalb der Gesellschaft) zur erreichen
(Abb. 29). Die Handlung wird chronologisch erzahlt.

3.3.2 Personen

3.3.2.1 Personenkonstellation

Far Dannys Mutprobe ergibt sich folgende Personenkonstellation: (Abb. 30).
Die fr die Betrachtung der Angst- und Furchtdarstellung irrelevanten Personen
habe ich hierbei eingegraut. Abstrahiert von diesen konkreten Personen zu
einer abstrakten Personenkonstellation (Abb. 31) fallt auf, dass sich in Dannys
und Earls Umfeld die gleichen Charaktere befinden. Essenziell fir die Mutprobe
sind:

1. eine Hauptperson, die diese bestehen muss

2. einer oder mehrere Freunde, die ihn dabei unterstiitzen

3. mindestens ein Rivale, den es zu schlagen gilt und

4. eventuell ein Mentor, der mit Fachwissen oder Erfahrung zu Seite steht.

3.3.2.2 Charakterisierung der einzelnen Personen

Ich werde mich in den folgenden Charakterisierungen auf die fir das Muster der
Mutprobe wichtigen Personen beschranken.

Danny Himes ist die Hauptperson des Films. Er ist 12 Jahre alt und sportlich.
Seine Starken liegen im Klettern und Laufen. Als Sohn eines ,Feiglings® ist er
immer wieder Hanseleien ausgesetzt und muss sich dieser erwehren. Seine
Mutter ist verstorben. Den Sendemast méchte er einerseits besteigen, weil er
schon seit er denken kann auf alles geklettert ist, also als Selbstbestatigung.
Andererseits méchte er den Turm besteigen, um zu beweisen, dass er kein

Feigling ist (vgl. dazu sein Gesprach mit Mister Langer, ebd. 0:44:02 — 0:45:10).
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Zu seinem Vater Earl Himes hat Danny ein zwiespaltiges Verhaltnis. Einerseits
schatzt er ihn, andererseits hat er Probleme damit, seine Autoritat

anzuerkennen, da dieser nicht im Krieg gedient hat.

Chuck Langer ist ehemaliger Briickenbauer. Er ist an Lungenkrebs erkrankt
und liegt im Sterben. Er hat ein traditionelles Bild von Mannlichkeit und ist der
Auffassung, ein langsames Sterben sei einem Mann nicht angemessen. Er
mochte nicht langer dahinsiechen, sondern seinem Leben selbst ein Ende
setzen. Aus der Hoffnung Danny wirde ihm eine Pistole besorgen und ihm so
den Suizid ermdglichen, unterstitzt er Danny bei seinem Versuch den Turm zu
erklimmen. Langer nimmt die Rolle eines Mentors ein, obwohl er aufgrund
seiner derben Sprache und unchristlichen Lebensweise nicht dem
amerikanischen ldealbild eines Mentors und Vorbilds entspricht.

Wayne Barto ist Dannys Nachbar und bester Freund. Er hat seinen Vater im
Krieg verloren, seine Mutter Eileen Barto ist alleinerziehend. Obwohl er nicht
ganz so sportlich wie Danny ist, hilft er ihm die Tragevorrichtung fir seine
Klettertour zu bauen.

Andy und Tommy Sweeney sind die Rivalen Dannys. Man erfahrt wenig Uber
sie, nur soviel, dass zwischen ihnen und Danny ein immerwahrender
Wettkampf besteht. Immer wieder triezen die Beiden Danny, weil sein Vater
kein Veteran ist. Er zahlt es ihnen mit Fallen auf dem Radweg im Wald heim.

Earl Himes ist Dannys Vater und arbeitet als Dachdecker. Er hat aus
gesundheitlichen Griinden nicht gedient und wird in seiner Wohngegend, in der
viele Veteranen wohnen, von den meisten nicht als ,richtiger Mann“ anerkannt.
Besonders Jack McLaskin zeigt ihm dies immer wieder. Von den toleranteren
Bewohnern seiner Gegend wird er wegen seiner hilfsbereiten Art geschéatzt. Mit
seinen direkten Nachbarn Ed Langer und Eileen Barto verbindet ihn eine enge
Freundschaft, die sich bei letzterer am Ende des Films in Liebe zu verwandeln
scheint.

49

—
| —



3.3.3 Schlusselsequenzen

Ich werde nun anhand von zwei Sequenzen auf die filmsprachliche
Inszenierung von Angst und Furcht wahrend der Mutprobe eingehen. Als Erstes
analysiere ich die Darstellung des Sendemastes im Vorspann (ebd., 0:00:04 —
0:01:01), sowie im folgenden Kapitel die Durchfiihrung der Mutprobe (ebd.,
1:17:56 — 1:24:14).

3.3.3.1 Vorspann

Angst oder Furcht

In der vorliegenden Sequenz findet noch kein Angst- oder Furchterleben statt.
Es handelt sich lediglich um eine Hervorhebung der Gefahr, die vom
Sendemast ausgeht. Da es sich in der spateren Sequenz um Furcht handelt,
mochte ich an dieser Stelle von einer Inszenierung des Furchtbaren sprechen
und den Vorspann als Vorgriff auf das spatere Furchterleben sehen.

Filmsprachliche Inszenierung des Furchtbaren

Der Vorspann des Films beginnt am Standort des Sendemastes. Nach einem
establishing Shot (Abb. 32) wird der umgebende Zaun in einer halbtotalen
Einstellung gezeigt (Abb. 33). Uber eine halbnahe Einstellung (Abb. 34) wird zu
einer Nahaufnahme (Abb. 35) geschnitten, auf der ein Warnschild deutlich zu
sehen ist. Durch die nahe Einstellung ist das Schild gut zu lesen, die Einstellung
ist lang genug, um alle Worte zu erfassen: ,DANGER — HIGH R.F. VOLTAGE —
KEEP OUT.“ Schon hierdurch wird deutlich, dass der Sendemast nicht
unbedingt einen idealen Kinderspielplatz darstellt. Nach einer Einstellung, die
nochmals den Zaun zeigt (Abb. 36) und so verdeutlicht, dass Gaste
unerwiinscht sind, wird der Sendemast in einer Froschperspektive (Abb. 37)
gezeigt. Diese lasst den Mast noch hdher und das Unterfangen, ihn zu
besteigen, noch schwieriger erscheinen.

Nach einem re-establishing Shot (Abb. 38) sieht man den Eingang zu einem
Schuppen neben dem Sendemast (Abb. 39, Abb. 40). Die Tir schlagt auf und
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zu und zeigt somit, dass der Sendemast verlassen ist. Die Untersicht I1&sst den
Sendemast erneut héher erscheinen.

Die folgende Nahaufnahme der Zauntiir (Abb. 41), welche durch ein Schloss
gesichert ist, zeigt erneut, dass auf dem Gelande keine Besucher erwiinscht
sind.

Abgeschlossen wird die Sequenz durch eine Kamerafahrt von der Spitze des
Turms (Abb. 42) hin zur Stadt. Da die Kamera ihre Hbhe beibehalt, wird noch
einmal deutlich, wie weit Gber der Stadt sich der Turm befindet (Abb. 43).

Zusammenfassung

Die Inszenierung des Furchtbaren erfolgt durch zwei Ebenen. Auf der ersten
Ebene findet eine Inszenierung von GréBe statt (durch Untersichten und
Froschperspektiven). Auf der zweiten Ebene wirf die Aufmerksamkeit der
Zuschauer auf die Abschottung des Sendemastes gelenkt.

3.3.3.2 Die Mutprobe

In diesem Kapitel méchte ich nun auf die Angst und Furchtinszenierung
wahrend der Mutprobe eingehen (ebd., 1:17:56 — 1:24:14). Der Inhalt der
Sequenz ist Folgender: Der Tag der Mutprobe ist gekommen. Am Sendemast
befinden sich die Kinder und Jugendlichen, die entweder selbst klettern oder
dabei zuschauen. Danny lasst sich von der Tragevorrichtung, die er zusammen
mit Langer konstruiert hat, an die Spitze des Sendemastes tragen. Dort bleibt er
hangen und es ist ihm unmdglich, das Gerlist des Turmes zu erreichen. Die
Situation wird dadurch erschwert, dass zusatzlich zu dem starken Wind ein
Gewitter aufzieht. Wayne holt Dannys Vater zur Hilfe. Earl klettert auf den
Sendemast und springt zu Danny hintber, um ihn herunterzuziehen. Das

Unterfangen gelingt und Danny kommt mit dem Schrecken davon.

Angst oder Furcht

Die negative Emotion ist in dieser Sequenz eindeutig auf ein Objekt bezogen.
Der Abgrund, in den Danny hinabzustirzen droht, sowie das Gewitter sind das
Furchtbare.
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Filmsprachliche Inszenierung der Furcht

Die Inszenierung der Furcht in der vorliegenden Sequenz geschieht auf 3

Ebenen:

1. Das Furchtbare wird durch eine Inszenierung seiner GréBe als solches
charakterisiert.

2. Dannys Reaktionen werden gezeigt, es findet also eine Inszenierung des
Flrchtenden statt.

3. Die Reaktionen der anderen Anwesenden werden gezeigt.

Ich werde die 3 Punkte im Folgenden erlautern.

Die Inszenierung des Furchtbaren

Die Inszenierung des Furchtbaren erfolgt, wie schon in der vorherigen Sequenz,
durch die Inszenierung von GrdBe. Diese Inszenierung geschieht vor allem
durch die Verwendung von Auf- und Untersichten. Wahrend diese in der
vorherigen Sequenz noch recht moderat ausfielen, finden sich wahrend der
Mutprobe extreme Frosch- und Vogelperspektiven. Wahrend seiner Fahrt an
die Spitze des Sendemastes wird Danny sowohl aus einer Froschperspektive
(Abb. 44) als auch aus einer Vogelperspektive (Abb. 45) gezeigt. So wird der
Effekt der Kameraposition verstarkt. Der Rezipient erkennt, wie weit in der Héhe
Danny festhangt und wie weit er hinabstirzen kann. Wahrend Danny oben im
Turm festhangt, ist immer wieder sein Blick nach unten (Abb. 46)
eingeschnitten, der zeigt, in welch misslicher Lage er sich befindet.

Der Effekt der Frosch- und Vogelperspektiven wird dadurch verstarkt, dass der
Sendemast in (super)-totalen Einstellungen (exemplarisch: Abb. 47) gezeigt
wird. Durch diese Einstellung, in der ,the human figure is barely visible®
(Bordwell/ Thompson 2006, 191), zeigt sich, wie klein Danny im Vergleich zum
Sendemast ist. Verschérft wird dieses Bild der Gefahr dadurch, dass es immer
wieder Einstellungen gibt, deren Kadrierung nur die Spitze des Sendemastes
zeigt (exemplarisch: Abb. 48). In diesen Einstellungen sind die Lichter

Baltimores im Hintergrund nicht mehr zu sehen. Dadurch zeigt sich dem
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Rezipienten wie allein Danny an der Spitze des Mastes ist. Dass es im Film
mittlerweile dunkel geworden ist, verstarkt diesen Effekt. Der Rezipient sieht nur
den Turm, teilweise lasst sich Danny erkennen, sonst ist nichts erkennbar. Die
bedrohliche Situation, in der sich Danny befindet, wird durch seine Isolation
verscharft.

Gebrochen wird die Isolation, als Dannys Vater Earl zu Hilfe eilt. Dies wird auch
in den EinstellgroBen deutlich. Ab sofort dominieren Einstellungen im Bereich
Halbnah — Detail. Die Supertotale wahrend der Fahrt nach unten erfillt in

diesem Fall die Funktion eines re-establishing Shots.

Auf die Funktion der ndheren Einstellungen werde ich im Folgenden eingehen.

Die Inszenierung des Firchtenden (Dannys Reaktionen) und die Reaktionen

der Anwendenden.

Ich werde die Punkte 2 und 3 der Furchtinszenierung an dieser Stelle
zusammen abhandeln, da sie nach dem gleichen Schema ablaufen. Neben der
Inszenierung des Furchtbaren findet auch in Dannys Mutprobe eine Darstellung

des Flrchtenden statt.

Diese Darstellung des Furchtenden wird vor allem durch eine Hervorhebung
seiner Emotionen erreicht. Um die Emotionen der Beteiligten hervorzuheben,
werden halbnahe und nahe Einstellungen sowie GroBaufnahmen verwendet.
Wahrend Dannys Fahrt nach oben zeigt sein Gesicht noch ein Triumphgefinhl
und Freude, die sich in seinem Lacheln zeigt (Abb. 49). Die anderen
anwesenden Kinder und Jugendlichen staunen mit gedffnetem Mund (Abb. 50).
Das Triumpfgefiihl Dannys lasst an der Spitze jedoch schnell nach und wandelt
sich Uber Unbehagen in eine Mischung aus Furcht und Resignation, die sich in
der geschlossenen Kérperhaltung (Abb. 51) und den spater herabhdngenden
Armen zeigt. Dannys Vater kommt zum Sendemast und die Sequenz nahert
sich ihrem dramaturgischen Héhepunkt. Gerade wahrend dieses H6hepunktes,
in dem Dannys Vater seinen Sohn durch ihr vereintes Gewicht nach unten
ziehen will, lenkt Regisseur Bob Swaim durch Nah- (Abb. 52) und
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GroBaufnahmen den Blick der Zuschauer auf das Wesentliche. Da es
mittlerweile Nacht ist, existiert auch kein ablenkender Hintergrund. In Dannys
Gesicht (Abb. 53) ist die Furcht deutlich zu erkennen und auch in Earls Ziigen
(Abb. 54) spiegelt sich die Anspannung, die sich in den geschlossenen Augen
und dem tiefem Atemzug zeigt.

Das vereinte Gewicht reicht nicht um die Beiden nach unten zu ziehen. Danny
soll deshalb das Taschenmesser seines Vaters greifen (Abb. 55), um ein Seil
durchzuschneiden. Das Taschenmesser fallt hinunter und kurz darauf reiBt
eines der Seile (Abb. 56), da es sich abgescheuert hat. Beides wird in
Detailaufnahmen gezeigt. Diese heben das wichtige Objekt (Taschenmesser,
Riss-Stelle) hervor und lenken so die Aufmerksamkeit des Zuschauers an die
richtige Stelle. Dramaturgisch hat diese Zwischenepisode die Aufgabe des
retardierenden Moments.

Nachdem das Seil gerissen ist, beginnt Dannys und Earls Fahrt nach unten.
Unten angekommen reiB3t ein zweites Seil und einer der Steine fallt nach unten.
Er verfehlt Danny und seinen Vater nur knapp. Wie auch das Taschenmesser
zuvor, handelt es sich hier um einen Effekt zur Aufrechterhaltung der

Spannung.

Zusammenfassung

Die Inszenierung von Furcht erfolgt durch die Darstellung des Furchtbaren und
durch die Darstellung des Fiarchtenden und seiner Mit-FUrchtenden. Das
Furchtbare wird durch die Inszenierung von GrdBe dargestellt, beim
Flarchtenden wird auf die Emotionen Wert gelegt. Damit weiBt Dannys
Mutprobe eine Parallele zur Furcht-Darstellung in Der Zauherer von 0z (vgl. dazu
Kap. 3.1.4.2) auf, obwohl die Furcht an dieser Stelle eine andere Funktion
erflllt.

54

—
| —



3.3.4 Weitere Filme der Mutprobe

Das Muster der Mutprobe kommt noch in weiteren Filmen vor. Hauptsachlich in
Filmen, in denen mannliche Kindheit thematisiert wird. Dabei nimmt die
Mutprobe nicht zwingend einen zentralen Charakter wie in Dannys Mutprobe ein.
Ich werde kurz einen weiteren Film vorstellen, in denen Angst und

Furchterleben im Rahmen einer Mutprobe stattfinden.

3.3.4.1 Die wilden Kerle

Der Inhalt des Films Die wilden Kerle (Masannek 2003) ist schnell erzahlt. Die
wilden Kerle, eine Gruppe von Heranwachsenden an der Schwelle zum
Jugendalter, massen ihre Rivalen um den dicken Michi in einem FuBballspiel
besiegen, um ihren FuBballplatz zurtickzuerhalten. Hauptthema des Films sind
FuBball und Probleme innerhalb der Gruppe, die in dieser Arbeit nicht
interessieren. In Bezug auf Angst und Furcht ist wichtig, dass die wilden Kerle
wahrend ihrer Vorbereitungen auf das entscheidende FuBballspiel den Mut
verlieren und sich dessen durch einen Sprung von einer Klippe beim Baggersee

erneut versichern missen.

Wie auch in Dannys Umfeld ist das Alltagserleben der wilden Kerle durch die
mannliche Sozialisation gepragt. ,Alles ist gut, solang du wild bist ist das Motto
der Gruppe. Fur Madchen Gefuhle zu entwickeln oder gar darlber zu reden ist

verpont.

Die Personenkonstellation trifft nicht eindeutig auf die Mutprobe zu, stimmt in
der Sache jedoch Uberein. Wéahrend in Dannys Mutprobe ein Einzelner, von
Freunden unterst(itzt, eine Mutprobe begehen muss, ist es in Die wilden Kerle
eine Gruppe von Freunden, die sich gegenseitig unterstiitzen. Dass die Rivalen

(Der dicke Michi und seine Gruppe) nicht an der Mutprobe teilnehmen, ist fir
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das Muster irrelevant. Wichtig ist, dass sie, durch ihre stdéndigen Neckereien
den wilden Kerlen gegenuber, diese zu der Mutprobe anstacheln.

Schon im Vorspann spricht Erzahler Raban dariiber, wie sehr er sich vor einem
Sprung in den Baggersee flirchtet. Zu einer gezeichneten Karte des ,Wilde
Kerle Landes” (gemeint ist das Lebensumfeld der Gruppe) wird erklart, welche
Bedeutung die einzelnen Orte haben. Wé&hrend dieser Erz&hlung wird die
Klippe als die ,nie im Leben springe ich darunter Monsterhdllenklippe® (ebd.,
0:00:45 ff.) bezeichnet. Schon im Wort Monsterhéllenklippe schwingt Einiges an
Furcht mit.

Als die Mutprobe schlieBlich stattfindet (ebd., 1:07:05 — 1:09:04), sind die wilden
Kerle zunachst zdgerlich. Vanessa (ein Madchen, das es geschafft hat bei den
Kerlen aufgenommen zu werden) stellt sich als Erste an die Klippe. Nach und
nach folgen ihr die Anderen. Die Inszenierung der Monsterhéllenklippe erfolgt
durch eine Supertotale (Abb. 57), die wilden Kerle sind in dieser Einstellung nur
zu erahnen, wodurch deutlich wird, wie tief die Jungen im Vergleich zu ihrer
KérpergréBe springen mussen. Es folgt eine halbnahe Einstellung von Vanessa
und Fabi (Abb. 58), in der die beiden nach unten schauen. Die Emotionen in
den Gesichtern sind klar zu erkennen. Nachdem noch einmal auf eine
supertotale Einstellung der Klippe geschnitten wurde, wird die gesamte Gruppe
in einer Totalen gezeigt (Abb. 59). Die Kadrierung ist so gewahlt, dass das
~opringen verboten“-Schild noch im Bild ist, welches noch einmal die
Gefahrlichkeit des Unterfangens anmahnt. Danach werden einzelne Mitglieder
der Gruppe in einer nahen (Abb. 60, Abb. 61) Einstellung gezeigt, sodass ihre
Emotionen klar zu erkennen sind. Es folgt der Sprung, die Kamera folgt den
wilden Kerlen auf dem Weg nach unten. Dabei wird kurz auf einzelne Gesichter
geschnitten, die wegen des schnellen Schnittes jedoch kaum zu erkennen sind.
Das Befinden der wilden Kerle wird in ihrem laut erténenden Angstschrei
deutlicher.

Auch in diesem Film wird also mit einer Inszenierung des Furchtbaren durch

Gr6Be und einer Hervorhebung der Emotionen gearbeitet.
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3.4 Die Prufungen einer Heldenreise (Harry Potter)

Einen weiteren Rahmen fir das Angst- und Furchterleben im Kinderfilm liefert
das Konzept der Heldenreise. Die Heldenreise entstammt einem Konzept von
Joseph Campbell (1999) und beschreibt den Kern vieler Mythen und
Geschichten. Campbells Konzept wurde von Christopher Vogler (2004) an das
Medium Film angepasst.

Bevor ich das Muster der Heldenreise anhand des Films Harry Potter und der
Stein der Weisen auf das Angst- und Furchterleben im Kinderfilm appliziere,

md&chte ich vorher kurz das narrative Konzept der Heldenreise beschreiben.

Der Kern der Heldenreise lasst sich wie folgt beschreiben:

.Der Heros verldBt die Welt des gemeinen Tages und sucht einen Bereich
tibernattirlicher Wunder auf, besteht dort fabelartige Méchte und erringt einen
entscheidenden Sieg, dann kehrt er mit der Kraft, seine Mitmenschen mit Segnungen
zu versehen, von seiner geheimniserfiillten Fahrt zuriick” (Campbell 1999, 36, hervorh.

im Orig.).

Das zugrunde liegende Schema der Heldenreise lasst sich also wie folgt
skizzieren: (1) Der Aufbruch des Helden aus einer gewohnten Umgebung — (2)
Seine |Initiation durch das Bestehen von Prifungen und Sieg Uber einen
Gegenspieler — (3) Die Ruckkehr des Helden in seine angestammte Umwelt, in
der er nun einen neuen, hdheren Status besitzt.

Die einzelnen Stufen wurden sowohl von Campbell als auch von Vogler
genauer ausgearbeitet. Ich werde mich in dieser Arbeit auf die fur den Film
angepasste Version Voglers stiitzen?’. Dieser beschreibt fiir die Heldenreise
folgenden Ablauf:

—_

~Der Held wird in seinem Leben in der gewohnten Welt vorgestellt und
erhalt den Ruf des Abenteuers.
Er zégert oder verweigert den Ruf, wird aber

von einem Mentor ermutigt,

o > 0D

die erste Schwelle zu liberschreiten, woraufhin

2 Zu den Gemeinsamkeiten und Unterschieden zwischen Voglers und Campbells Modell vgl.
Vogler (2004, 54).
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Bewahrungsproben, Verbiindete und Feinde auf ihn warten.

Der Held dringt zur tiefsten Hohle vor, wobei er eine zweite Schwelle Uberschreiten

muf, und
8. hat dann die entscheidende Priifung zu bestehen.
9. Er nimmt die Belohnung an sich und
10. ist auf seinem Riickweg in die gewohnte Welt Verfolgungen ausgesetzt.
11. Danach hat er noch eine dritte Schwelle zu Uberschreiten, erlebt seine

Auferstehung und wird von dieser Erfahrung grundlegend verandert.

12. Nun kann er mit dem Elixier, dem Schatz oder einer sonstigen Wohltat in die
gewohnte Welt zurtickkehren." (Vogler 2004, 74-75).

Vogler versteht sein Werk als eine Anleitung an Drehbuchschreiber und zeigt
anhand einiger erfolgreicher Filme, wie sich der Typus der Heldenreise im
Hollywoodkino wiederfindet.

Ich werde nun aufzeigen, wie sich das Muster im Film Harry Potter und der Stein
der Weisen (Columbus 2001) wiederfindet und wie das Angst- und

Furchterleben innerhalb der Heldenreise dargestellt wird.

3.4.1 Inhalt und Narration

3.4.11 Inhaltsangabe

Der Waise Harry Potter wéchst bei seinem Onkel und seiner Tante auf. Diese
behandeln ihn schlecht und lassen ihn Tag flr Tag splren, dass er ungeliebt
ist. An seinem elften Geburtstag erhalt Harry Besuch von Hagrid. Dieser teilt
ihm mit, dass er der Sohn eines Zauberers ist und an der Zauberschule
Hogwarts aufgenommen wurde. Nach kurzem Zégern packt Harry seine
Sachen und geht nach Hogwarts. Dort findet er schnell Freunde, aber auch

Konkurrenten und Feinde.

Harry erfahrt, dass in Hogwarts der Stein der Weisen, ein Artefakt, das
Unsterblichkeit verspricht, lagert. Voldemort, der bése Zauberer, der Harrys
Eltern tdtete, versucht diesen zu stehlen. Da der Lehrkérper nicht auf Harrys

Warnungen reagiert, sucht Harry mit seinen Freunden den Stein und muss
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dabei einige gefahrliche Situationen und Prifungen meistern. Am Standort des
Steins angekommen trifft Harry auf Voldemort. Es kommt zum Duell, das Harry
fir sich entscheiden kann. Der Stein der Weisen ist erst einmal gerettet.

Als Held verlasst Harry nach seinem ersten Jahr Hogwarts, um die Ferien bei

seinen Verwandten zu verbringen.

3.4.1.2 Narration

Die Narration folgt einem Schema, das ich als fraktales Hollywoodmuster
bezeichnen mdchte. Die Haupthandlung ist klar: Harry Potter muss seinen
Gegenspieler Voldemort besiegen, um den Stein der Weisen zu retten.

Auch die Stationen, die er auf den Weg dorthin bewéltigen muss, folgen diesem
Muster.

Dem Standort des Steins sind mehrere Prifungen vorgelagert, die Harry und
seine Freunde bestehen missen. Das Muster ist also: Harry und seine Freunde
mussen eine Prifung bestehen, um dem Stein der Weisen naher zu kommen.
Auch abseits der Haupthandlung folgen die einzelnen Abschnitte einem
Hollywoodmuster. Wahrend des Quidditich-Spiels missen Harrys Freunde den
Lehrer Snape davon abhalten Harrys Besen zu verhexen. Erst dann kann Harry
das Spiel gewinnen?®.

Die Narration lasst sich grafisch folgendermaBen darstellen: (Abb. 62).

Ich halte den Begriff fraktales Hollywoodmuster auch deshalb flr angebracht,
weil sich das Hollywoodmuster, das sich in den einzelnen Prifungen und der
Haupthandlung wiederfindet, auch den (bergeordneten Rahmen fir die
gesamte Harry Potter — Serie darstellt. Die Rettung des Steins der Weisen ist,
wenn man die folgenden Blcher und Filme betrachtet, nur der erste Schritt um
Voldemort zu besiegen.

2 Eg stellt sich spater heraus, dass Snape nicht Harrys Besen verflucht sondern die Fliiche
Voldemorts neutralisiert. Da der Rezipient diese Information wahrend des Qudditch-Spiels
jedoch nicht besitzt, nimmt er Snape als den Gegenspieler wahr.
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3413 Gemeinsamkeiten zum Typus der Heldenreise

Der Plot Harry Potters folgt im Wesentlichen dem der Heldenreise nach Vogler.
Zu Beginn des Films wird Harry in seiner gewohnten Umgebung vorgestellt
(Punkt 1). An seinem elften Geburtstag erhélt er Briefe, die seine Berufung
nach Hogwarts beinhalten (Punkt 2). Er zégert zunachst diese zu 6ffnen. Als
Hagrid zu Besuch kommt, zégert er seine Zauberkrafte anzuerkennen. Er |asst
sich dennoch zum Weg nach Hogwarts Uberreden (Punkt 3 und 4). Das
Uberschreiten der ersten Schwelle (Punkt 5) besteht darin, sich in der neuen
Welt einzufiigen. Uber eine geheime Tiir besucht Harry zusammen mit Hagrid
die Winkelgasse, einen geheimen Zaubermarkt in London. Am Bahnhof muss
er das versteckte Gleis 9% finden. SchlieBlich bringt ihn der Hogwarts-Express,
eine Dampflok und somit ein Anachronismus, der das Ziel von der gewohnten
Welt separiert, nach Hogwarts. Von dem dortigen Bahnhof missen die
Neuankdmmlinge erst einmal mit Booten einen Fluss Uberqueren. Diese
Reihung von Ubergangssequenzen macht deutlich, dass Harry Potter seine
angestammte Umwelt verldsst. Abgeschlossen wird dieser Vorgang dadurch,
dass er in Hogwarts einem Haus zugewiesen wird und so symbolisch eine neue
Familie erhalt. Dadurch ist auch gleich der erste Teil von Punkt 6 erfillt: Harry
findet Freunde und auch Konkurrenten. Als Nachstes folgen die ersten
Bewahrungsproben. Ich habe diese in dem Schaubild der Narration links
angeordnet.

In Punkt 7 der Heldenreise dringt der Held in die ,tiefste Hb6hle* vor. Das
Aquivalent zu dieser Héhle ist in Harry Potter das Versteck des Steins der
Weisen. Die zweite Schwelle, die Harry Gberschreiten muss, besteht in diesem
Fall aus mehreren, aufeinander folgenden Prifungen. Diese Prifungen, die ich
zusammengefasst als Uberwindung der zweiten Schwelle betrachte, habe ich
im obigen Schaubild rechts aufgezahlt.

Harry meistert zusammen mit seinen Freunden die Prifungen und trifft auf
Voldemort. Diesen muss er im Kampf besiegen (Punkt 8). Als Belohnung (Punkt
9) erhalt er Punkte, die seinem Haus den Sieg beim internen Hogwarts-
Wettkampf bringen. Die Punkte 10 und 11 fehlen. Punkt 12 findet sich nur in
abgemilderter Form. Der Film schlieBt damit, dass Harry nach Hause fahrt und
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so in ein angestammtes Umfeld zurlickkehrt. Wie es ihm dort ergeht spart der
Film aus. Es ist jedoch davon auszugehen, dass Harry dort mit neuem

Selbstbewusstsein auftritt.

3.4.2 Personen

3.4.2.1 Personenkonstellation

Far Harry Potter ergibt sich folgende Personenkonstellation: (Abb. 63).

Ich habe in den Personen Harry Potters gleich ihre abstrakte Rolle innerhalb der

Heldenreise zugewiesen.

3.4.2.2 Charakterisierung der einzelnen Personen

Bevor ich darauf eingehe, welche Person welche Funktion im Rahmen der
Heldenreise einnimmt, werde ich die wichtigsten Hauptpersonen kurz
charakterisieren.

Harry Potter ist elf Jahre alt und muss erst noch damit fertig werden, dass er
aus einer berihmten Zaubererfamilie stammt und jeder seinen Namen kennt. Er
ist ein im Prinzip schichterner Junge, der in der Zeit bei seinem Onkel und
seiner Tante verinnerlicht hat, dass er ,nur Harry“ (Columbus 2001, 0:14:45 f.)
und somit weniger Wert ist als z.B. sein Cousin. Da ihm bisher das Wissen, ein
Zauberer zu sein, vorenthalten wurde, sind fur ihn die selbstverstandlichsten
Dinge in Hogwarts neu und unverstandlich, sodass er etwas Zeit braucht, um
sich einzugewdhnen. Im Laufe des Films lernt Harry seine Rolle zu akzeptieren

und gewinnt an Selbstbewusstsein.

Ron Weasley lernt Harry Potter auf seiner Zugfahrt nach Hogwarts kennen. Die
Beiden freunden sich schnell an. Ron entstammt einer &rmeren Familie, was

dazu fuhrt, dass er von den reicheren Mitschilern herablassend behandelt wird.

61

—
| —



Hermine Granger stdBt ebenfalls auf der Zugfahrt zu Harry und Ron. Sie ist
eine strebsame Musterschilerin und stellt hohe Erwartungen an sich und
Andere. Erscheint sie zu Beginn noch hochnasig, wandelt sie sich zur wahren
Freundin Harrys und Rons.

Uber Harrys Gegenspieler Voldemort erfahrt der Zuschauer wenig. Er hat
Harrys Eltern getétet und wollte auch Harry umbringen. Er hat in seiner
Vergangenheit mehrere schreckliche Dinge getan, die so grausam waren, dass
niemand mehr seinen Namen aussprechen mdchte. Seine Motive und seine

Biographie bleiben unklar.

Fir Minerva McGonagall und Albus Dumbledore ist an dieser Stelle die
Charakterisierung als Lehrer Harry Potters ausreichend. Beide unterstiitzen ihn
auch abseits des Unterrichts. McGonagall nimmt dabei die Rolle der strengen
aber fairen Lehrmeisterin ein. Dumbledore wird als weiser Gelehrter
beschrieben. Die Rollen der Beiden sind schon durch ihre Kleidung und ihr
Aussehen deutlich zu erkennen.

Severus Snape gehért ebenfalls zu den Lehrern in Hogwarts. Ihn zeichnet eine
Abneigung gegen Harry und seine Freunde aus, die er auch offen zeigt. Diese
Abneigung teilt er mit Draco Malfoy, einem Sohn aus ,adligem® Zauberhaus.
Draco glaubt aufgrund seiner edlen Herkunft Gber den Anderen zu stehen und

lasst diese es auch deutlich splren.
Hagrid ist derjenige, der Harry mit nach Hogwarts nimmt. Er ist ein
sanftmditiger, teilweise zu naiver Riese, der um Harrys Wohlergehen besorgt ist.

Zwischen den Beiden entwickelt sich schnell eine Freundschaft.

Es gibt noch weitere Personen. Diese sind jedoch durch ihre funktionale Rolle
innerhalb der Heldenreise fir die Arbeit ausreichend charakterisiert.
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3.4.2.3 Die Personen der Heldenreise und ihre Aquivalente in Harry
Potter

An dieser Stelle werde ich nun darauf eingehen, welche Funktion die einzelnen
Charaktere innerhalb der Heldenreise einnehmen. Neben dem Helden, seinen
Verbiindeten und Gegenspielern nennt Vogler (2004) folgende Archetypen®*:
den Mentor, den Schwellenhlter, den Herold, den Gestaltwandler, den
Schatten und den Trickser.

Ich werde nun aufzeigen, welche Person in Harry Potter, welche Aufgabe
tbernimmt. Dabei féllt einer Person immer die Rolle eines Archetypen zu.

Die Aufgabe des Helden fallt Harry Potter, der Hauptfigur des Films, zu. Der
Held ist ein Mensch, ,der bereit ist, seine eigenen Bedurfnisse dem Nutzen der
Gemeinschaft zu opfern® (ebd., 87). Genau diese Aufgabe fallt Harry zu.
Uneigennutzig begibt er sich in Gefahr, um zu verhindern, dass der Stein der
Weisen Voldemort in die Hande fallt.
Vogler nennt zwei Arten von Helden:

»1. den aktiven, fest entschlossenen Typen, der sich bedenkenlos auf das Abenteuer
einlaBt und seinen Weg geht, und 2. den zégerlichen, von Zweifeln geplagten Typen,
der eher passiv ist und immer wieder einen duBeren AnstoB3 braucht, um ins Abenteuer
zu ziehen“ (ebd., 97).

Harry ist eher der zweite Typ Held. Er wéachst als Waisenjunge bei seinem
Onkel und seiner Tante auf, die ihn immer wieder splren lassen, wie wenig sie
von ihm halten. Nachdem Hagrid Harry in die Welt Hogwarts einfihrt, hat dieser
immer wieder Probleme zu akzeptieren als Sohn zweier Zauberer etwas
Besonderes zu sein. ,Ich bin doch nur Harry“ (Columbus 2001, 0:14:45 f.), sagt
er des Ofteren. Harry ist also im Grunde ein Held wider Willen. Als es
schlieBlich darum geht, Voldemort zu stellen, hat er sich jedoch mit seiner Rolle

2% Ein Charakter kann durchaus mehrere Archetypen bedienen. Vogler (2004, 82) schlagt vor,
sich den ,Archetypus also am ehesten als eine Art Maske [vorzustellen], die die einzelnen
Gestalten einer Geschichte je nach Bedarf anlegen, um die Handlung voranzubringen®. Dariber
hinaus lassen sich die Archetypen auch als Facetten des Helden begreifen. ,Die Obrigen
Charaktere in einer Geschichte stellen dann fir den Helden Méglichkeiten dar, die er zum
Guten oder zum Schlechten nutzen kann“ (ebd.).
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abgefunden und stlrzt sich in das Abenteuer. Harry vollzieht eine Entwicklung
und lernt seine Rolle als begabter Zauberer anzunehmen. Zu dieser
Entwicklung gehért auch, dass er im Laufe der Geschichte immer mehr Uber
seinen familiaren Hintergrund erfahrt. Die Geschichte Harry Potters Iasst sich
durchaus als Geschichte der ,Suche des Ich nach Identitdt und Ganzheit®
(Vogler 2004, 88) betrachten.

Harrys Freunde Ron Weasley und Hermine Granger Gbernehmen die Funktion
der Verblindeten und stehen Harry in den schwierigsten Situationen bei.

Die Rolle des Gegenspielers nimmt Voldemort ein. Er ist der dunkle Zauberer,
der schon Harrys Eltern get6tet hat und nun auch Harry vernichten will, um an

den Stein der Weisen zu kommen.

Die Funktion des Mentors Ubernehmen die Professoren Albus Dumbledore und
Minerva McGonagall. Sie sind es, die zu Beginn der Geschichte Harry bei
seinem Onkel und seiner Tante absetzen und ihm spater in Hogwarts mit Rat
und Tat beiseite stehen. Vogler (2004, 107 ff.) nennt die folgenden Aufgaben flr
einen Mentor: Das Lehren des Helden, ihm Gaben zu (berreichen, das
Gewissen des Heldens zu sein, ihn zu motivieren und ihm bei der sexuellen
Initiation beizustehen. Die letzte Aufgabe spielt im ersten Harry Potter Film
keine Rolle. Die anderen werden von den beiden Mentoren zusammen erfllt.
Dumbledore und McGonagall sind durch ihren Posten als Professoren in
Hogwarts dazu verpflichtet ihre Schiler das Zaubern zu lehren und sie zu
motivieren. Auch abseits des Unterrichtes stehen sie Harry mit Rat zur Seite.
McGonagall lasst Harry vor Beginn seines ersten Quidditch-Spiels einen
besonderen Besen als Geschenk zukommen. Die Funktion des Gewissens fullt
Dumbledore indirekt aus, als er Harry davor warnt in den Zauberspiegel zu
blicken und diesen nicht erneut zu suchen.
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Fluffy fungiert als Schwellenhuter.

+An jeder Pforte zu einer neuen Welt erwartet ihn ein machtvolles Wesen, das darauf
bedacht ist, die Unwiirdigen am Ubertreten dieser Schwelle zu hindern. Auf den Helden
muB dieser Schwellenhiiter zun&chst also einen furchterregenden Eindruck machen,
doch bei genauer Betrachtung kann er durchaus besiegt, umgangen oder gar zu einem

Verblndeten gemacht werden“ (ebd., 121).

Fluffy ist eindeutig als Schwellenhiter zu identifizieren. Bei ihm handelt es sich
um einen riesigen dreikdpfigen Hund, der eine Falltiir auf dem Weg zum Stein
der Weisen bewacht. Zu Beginn wirkt er furchterregend, gar unbesiegbar.
Durch die Hilfe Hagrids finden Harry und seine Freunde jedoch eine Méglichkeit

ihn zu umgehen.

Hagrid nimmt die Rolle des Herolds ein. Vogler umschreibt das Auftreten des

Herolds folgendermafBen:

,Eine fremde Gestalt [der Herold — W.R.] tritt an ihn [den Helden — W.R.] heran, er steht
vor einer neuen Situation, oder er erhalt eine Nachricht, die ihn erschittert — und fortan

ist nichts mehr so, wie es einmal war” (ebd., 128).

Der Herold hat die Aufgabe dem Helden den Ruf des Abenteuers zu
Uberbringen und ihn dazu zu motivieren die Herausforderung anzunehmen.
Hagrid Gberbringt Harry die Botschaft von seiner Aufnahme in Hogwarts und
motiviert ihn dazu, sein vertrautes Umfeld zu verlassen und sich der

Herausforderung zu stellen.

Der Gestaltwandler wird durch Severus Snape reprasentiert. ,Er entzieht sich
jeder ndheren Beobachtung, weil er eben standig neue Zige annimmt und sich
sozusagen unter den Augen des Betrachters wandelt (ebd., 133). Zu Beginn
halten Harry und seine Freunde Snape noch fir den Bdésewicht, der den Stein
der Weisen in seinen Besitz bringen will. Danach denken sie, er handle im
Auftrag Voldemorts, bis sie schlieBlich einsehen missen, dass Snape und
Harry zwar eine gegenseitige Abneigung zueinander haben, Snape aber
dennoch zu den Guten gehort.
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Bei dem Schatten, dessen wichtigste dramaturgische Funktion darin besteht,
,<den Helden herauszufordern und ihm einen wirdigen Gegenspieler zu geben®
(ebd., 145), handelt es sich um Draco Malfoy. Dieser ist nicht darauf aus Harry

vollkommen zu vernichten, mdchte ihn jedoch schlagen.

Der Trickser ,drickt sich in samtlichen Charakteren aus, die in erster Linie die
Rolle des Clowns oder des komischen Begleiters spielen” (ebd., 151), seine
dramaturgische Funktion besteht darin Spannung durch Komik aufzulésen (vgl.
ebd., 52). In Harry Potter ibernimmt Neville Longbottom die Funktion des

Tricksers. Er verzaubert sich standig und fallt durch Ungeschicklichkeit auf.

3.4.3 Schllisselsequenzen

Ich werde nun 2 Schliisselsequenzen aus Harry Potter und der Stein der Weisen
analysieren. Dazu wahle ich als Erstes die Sequenz aus, in der Harry Potter
und seine Freunde sich gegen den Troll behaupten missen. Diese sehe ich als
eine Bewahrungsprobe an. Somit befindet sie sich auf Punkt 6 der Heldenreise
(Bewahrungen, Freunde und Feinde). Als Zweites analysiere ich das
Zauberschachspiel. Bei diesem handelt es sich um eine Prifung auf dem Weg
zum Standort des Steins der Weisen. Somit ist diese Sequenz Teil des
Vordringens in die ,tiefste Hohle® (Punkt 7 der Heldenreise).

3.4.3.1 Kampf mit dem Troll

Der Inhalt der zugrunde liegenden Sequenz (Columbus 2001, 1:06:30 —
1:10:48) ist schnell zusammengefasst. Nach einer Streiterei mit Harry und Ron
hat sich Hermine auf der Madchentoilette eingeschlossen. Ein Troll bricht in
Hogwarts ein und die Lehrer fordern alle Schiler auf, sich in ihre Quartiere zu
begeben. Harry und Ron ignorieren die Anweisung und eilen zu Hermine, um

sie zu warnen. Auf der Toilette treffen sie auf den Troll. Es kommt zum Duell.
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Angst oder Furcht

Die negativen Empfindungen Harrys, Hermines und Rons sind eindeutig auf
den Troll bezogen und somit bestimmt. Es handelt sich also um eine
Darstellung von Furcht.

Filmsprachliche Inszenierung der Furcht

Die Sequenz beginnt damit, dass Harry und Ron sich von ihrer Gruppe
absetzen. Es tobt ein Gewitter und die immer schneller zuckenden Blitze deuten
das sich anbahnende Unheil an. Harry und Ron rennen durch einen Gang zur
Madchentoilette und sehen, dass der Troll ebenfalls auf dem Weg dorthin ist.
Eine halbnahe (Abb. 64) und eine nahe Einstellung (Abb. 65) zeigen die
Gesichter von Harry und Ron. Durch diese EinstellgréBen ist das Unbehagen in
den Gesichtern der Beiden deutlich zu erkennen. In der letzten Einstellung ist
die Kadrierung so gewahlt, dass noch ein Teil der Wand zu sehen ist, hinter der
Harry und Ron sich verstecken. So wird unterstrichen, dass sie Schutz suchen.

Es folgt ein harter Schnitt und der Zuschauer sieht Hermine in einer nahen
Einstellung (Abb. 66). Ein Eye-line-cut fihrt zu den FlUBen des Trolls (Abb. 67).
Die Kamera fahrt den Kérper des Trolls hinauf und zeigt diesen schlieBlich in
einer nahen Untersicht (Abb. 67), die den Troll groBer erscheinen lasst,
wodurch dieser noch bedrohlicher wirkt. Die Architektur des Schauplatzes mit
hohen Deckenbdgen flhrt zu einem starken Schattenwurf, der eine bedrohliche
Grundstimmung schafft.

Es folgt eine nahe Einstellung von Hermine, in der ihr Unbehagen deutlich zu
erkennen ist (Abb. 69). Daraufhin sieht man in einer Halbtotalen Hermine und
den Troll (Abb. 70). Dem Zuschauer ist es méglich die GroBe der beiden direkt
zu vergleichen. Durch diese Einstellung wird noch einmal die Gr6Be des Trolls
hervorgehoben. Es folgt nochmal eine nahe Einstellung Hermines um ihre
Furcht zu zeigen. Der Beginn der Sequenz hebt also die Gr6Be des Trolls und
die Emotionen der Schiiler hervor.
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Der Angriff des Trolls beginnt damit, dass dieser die Einrichtung der Toilette
zertrimmert. Dabei sieht man zunachst eine halbnahe Einstellung des Trolls,
die ihn von der Mitte der Beine bis zum Hals zeigt (Abb. 71). Durch diese
ungewdhnliche Einstellung ist die Keule des Trolls, der die Toilette zertrimmert
in der Mitte des Bildes und der Aufmerksamkeit des Zuschauers. Die leichte
Untersicht dient wieder dazu den Troll gréBer erscheinen zu lassen.

Der weitere Kampf wird vor allem durch Bewegung vor der Kamera und die
Kamerabewegung inszeniert. Harry und Ron stiirmen in das Zimmer. Dabei
werden nahe Einstellungen verwendet um die Emotionen hervorzuheben. Es
folgt ein re-establishing Shot (Abb. 72), der zeigt, wie Harry und Ron den Troll
mit Trimmern bewerfen, um ihn von Hermine abzulenken. Darlber hinaus zeigt
der Shot die Starke der Verwlstung. Eine GroBaufnahme zeigt, wie der Troll
am Kopf getroffen wird. Es folgt ein Cut auf Hermine, die sich unter ein
Waschbecken fllichtet. Der folgende Schlag des Trolls verfehlt Hermine. Die
Einstellungen sind von relativ langer Dauer, sodass die Aufmerksamkeit auf die
handelnden Personen und ihre - durch die nahen Einstellungen
hervorgehobenen — Emotionen gelenkt wird.

Harry halt sich an der Keule des Trolls fest und schwingt mit dieser auf dessen
Kopf. Wahrend der Troll versucht Harry abzuschitteln rammt dieser ihm seinen
Zauberstab in die Nase. Es folgt eine nahe Einstellung des Trolls mit Harry auf
seinem Kopf (Abb. 73). Der Troll versucht weiter Harry abzuschitteln. Dabei
folgt die Kamera den Bewegungen des Trolls in entsprechender Schnelligkeit.
Harte Schnitte zeigen die Reaktionen Rons und Hermines.

Es gelingt dem Troll Harry zu fassen. Er halt ihn kopflber und versucht ihn mit
der Keule zu erschlagen. Dabei ist der Bildausschnitt so gewahlt, dass Ron im
Hintergrund zu sehen ist (Abb. 74). Harry entkommt dem ersten Schlag, indem
er den Kopf einzieht. Es folgt ein Cut auf Rons Reaktion, die von Ratlosigkeit
gepragt ist (Abb. 75). Als Harrys Kopf wieder ins Bild kommt, wird durch eine
veranderte Scharfeneinstellung die Aufmerksamkeit wieder auf ihn gelenkt
(Abb. 76, Abb. 77, Abb. 78). Ein Cut auf Hermine zeigt, wie sie Ron den
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entscheidenden Tipp gibt. Ron verlbt einen Zauber, der die Keule des Trolls
schweben lasst und so Harry rettet. Die schwebende Keule — hervorgehoben in
einer GroBaufnahme - fallt nach kurzer Zeit hinunter und trifft den Troll auf den
Schadel, sodass dieser ohnmachtig umfallt.

Den Troll mit beunruhigten Gesichtern betrachtend, finden die Freunde

zusammen. Die Lehrkrafte treffen ein und die Situation ist entspannt.

Zusammenfassung

Die Inszenierung der Furcht erfolgt auf zwei Ebenen. Zum einen wird der Troll
als das Furchtbare in seiner GrdéBe und Kraft dargestellt. Seine schnellen
Bewegungen vor der Kamera, sowie Untersichten, sind dabei maBgebend. Zum
anderen sorgen die nahen Einstellungen daflir, dass die Emotionen der
Beteiligten gut zu erkennen sind.

3.4.3.2 Das Zauberschachspiel

Das Zauberschachspiel (ebd., 1:55:28 — 2:01:39) stellt eine Prifung auf der
zweiten Schwelle, die zum Stein der Weisen fuhrt, dar. Der Inhalt ist folgender:
Harry Potter, Ron und Hermine haben vorherige Prifungen (Die
Teufelsschlinge, das Schllisselratsel) Gberstanden und kommen nun in einen
Raum, in dem sich ein riesiges Zauberschachspiel befindet. Die Freunde
nehmen jeweils die Stelle einer Figur ein und versuchen ihren unsichtbaren
Gegenspieler zu besiegen. Das Spiel fihrt zu einer Situation, in der Ron seine
Figur und damit auch sich opfern muss, um Harry das Mattsetzen des
gegnerischen Koénigs zu ermdéglichen. Nach kurzer Zwiesprache wahlen die
Gefahrten diese Option. Ron macht den entscheidenden Zug und wahrend
seine Figur geschlagen wird, stirzt er von dieser hinab. Hermine will ihm zu
Hilfe eilen, doch Harry hélt sie mit dem Verweis auf das noch laufende Spiel
davon ab. Er setzt den Koénig schachmatt und eilt mit Hermine zu Ron.
Nachdem er sich vergewissert hat, dass sein Freund noch lebt, setzt er seinen

Weg zum Stein der Weisen fort.
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Angst oder Furcht

In der vorliegenden Sequenz finden sich sowohl Angst als auch Furcht. Zu
Beginn angstigen sich Harry und seine Gefahrten. Der Grund hierflr ist, dass
sie in einen dunklen Raum kommen und nicht wissen, was sie erwartet. Auch
als sie erfahren, dass es sich bei dem Raum um ein riesiges Schachspiel
handelt, ist die Situation zunachst unbestimmt, da sie sich in verschiedene
Richtungen entwickeln kann, und folglich angstigend. Als das Spiel beginnt,
kommt zu dieser Angst eine Furcht vor kérperlicher Verletzung hinzu. Dennoch
bleibt das Spiel an sich dngstigend, da sein Ausgang offen ist.

Als Ron sich dann flr den Sieg opfern will, existiert auf Harrys und Hermines
Seite Angst um ihren Freund. Auf Rons Seite findet sich einerseits Angst vor
dem Kommenden — es ist unklar, was wirklich passiert, wenn seine Figur
geschlagen wird — und andererseits Furcht vor der nahenden Figur, die ihn zu
schlagen droht.

Filmsprachliche Inszenierung von Angst und Furcht

Die Sequenz beginnt mit einer Kamerafahrt durch das Schachbrett. Dabei fihrt
die Low-Key-Beleuchtung dazu, dass Schatten das Bild dominieren. Es ist
schwierig zu erkennen, dass es sich um ein Schachbrett handelt, da nur
einzelne Figuren zu erkennen sind (Abb. 79, Abb. 80). Ob der Zuschauer
erkennt, dass es sich um ein Schachbrett handelt, hangt sicherlich zum Teil von
seinem Vorwissen ab.

Harry und seine Gefahrten kénnen nicht wissen, was sie erwartet. Der Shot, der
sie beim Eintreten in den Raum zeigt (Abb. 81), wahlt eine amerikanische
Einstellung. Harry, Ron und Hermine sind etwa bis zum Knie zu sehen. Diese
EinstellungsgrdBe ermdglicht auch ein gutes Erkennen der Emotionen und der
Kérpersprache. Die Gesichter und die Kdérpersprache zeigen Unsicherheit, die
sich durch die eng an den Kérper angelegten Arme und die kdérperliche Nahe
der Geféahrten zueinander erkennen l&asst. Die Freunde scheinen beieinander
Schutz zu suchen. Da die Schachfiguren um Einiges gréBer sind als die
Gefahrten, sind diese nicht in ihrer ganzen Grd6Be zu erkennen. Da die
amerikanische der halbnahen Einstellung und somit dem nattrlichen Sichtfeld
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des Menschen sehr nahe ist, kann der Zuschauer so erahnen, wie sich Harry
und seine Freunde fluhlen missen. Die Low-Key-Beleuchtung verstarkt diesen
Effekt der Unbestimmtheit.

Im Folgenden sieht man Harry, Ron und Hermine mit kleinen Schritten
vorwarts gehen. ,Kleine Schritte bedeuten: Sicherheit vor allem, nur nichts
Uberhasten, alles sorgfaltig prifen” (Molcho 2003, 89). Harry hat dabei den Kopf
leicht gesenkt. Die Freunde erkunden vorsichtig das Terrain, eine Haltung, die
von Angst zeugt.

Ron erkennt schlieBlich, dass es sich bei dem Raum um ein Schachspiel
handelt. Als er dieses ausspricht, beginnen kleine Feuer das Schachspiel zu
illuminieren (Abb. 82). Dadurch wird es deutlich vom Hintergrund abgehoben
und in das Zentrum der Aufmerksamkeit gertickt. Harry und seine Freunde
gehen Uber das Schachbrett, die Schritte wirken sicherer als zuvor, wenn auch
noch nicht selbstbewusst. Die Reihe der gegnerischen Bauern versperrt den
Gefahrten den Weg, indem sie die Sabel zieht (Abb. 83). In dem Shot sind die
Gesichter der Freunde gut zu erkennen, sodass der Schrecken und die Furcht
vor den gegnerischen Figuren deutlich zum Tragen kommen. Dariiber hinaus
erweist sich die Einstellung als Vorgriff auf das weitere Geschehen. Die Sabel
teilen das Bild so, dass sie zwischen Hermine, Ron und Harry stehen. Harry
Potter wird visuell von seinen Freunden getrennt, wie er auch spater seinen
Weg allein zu Ende gehen muss. Die Kadrierung ist so gewahlt, dass die
gegnerischen Figuren den Bildausschnitt begrenzen und macht so deutlich: Es
gibt keinen Ausweg, wer weiterkommen will, muss das Schachspiel gewinnen.
Harry und seine Freunde entscheiden sich, das Spiel zu spielen. Ron verteilt
die Positionen, die seine Freunde auch sofort einnehmen. Nahe Einstellungen
von Hermine, Harry und Ron zeigen nochmals die Anspannung und
Unsicherheit in den Gesichtern der Freunde. Es folgt eine totale Aufsicht des
Schachbretts (Abb. 84). Diese dient als re-establishing Shot. Lediglich Hermine
ist zu erkennen, durch die Aufsicht wirkt sie im Vergleich zu den Schachfiguren
noch kleiner, wodurch die Chancenlosigkeit der Freunde deutlich wird.
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Das Schachspiel beginnt. Um zu erkennen, was mit geschlagenen Figuren
passiert, opfern die Freunde einen Bauern, der von der gegnerischen Figur
zerschlagen wird. Nahe Einstellungen heben die entsetzte Reaktion der
Freunde auf die Brutalitat hervor.

Das folgende Spiel wird durch schnelle Bildwechsel (13 Einstellungen in 24
Sekunden) inszeniert. Diese machen die Orientierung tber den Verlauf des
Spiels schwierig. Unterstltzt wird diese inszenierte Orientierungslosigkeit durch
halbnahe bis groBe Einstellungen, die oft nur eine Schachfigur oder einen der
Spieler zeigen, und es dem Zuschauer so unmdglich machen sich ein Uberblick
uber die Gesamtlage zu verschaffen. Auch standig wechselnde Perspektiven
tragen zur Orientierungslosigkeit bei. In den meisten Einstellungen fihrt zudem
eine Kamerafahrt an die Figur heran, an ihr vorbei oder um sie herum, sodass
der Zuschauer seine Position nur in Bezug auf die Figur bestimmen kann, ihm
aber ein Gesamtuberblick verwehrt bleibt (exemplarisch: Abb. 85 - Abb. 89). Die
diskontinuitive Bildsprache zeigt so vor allem eines: Orientierungslosigkeit,
eben jene Unbestimmtheit, die die Angst definiert.

Wenn Harry oder einer seiner Freunde ins Bild kommen, kommt eine
Uberblendung zum Einsatz. Dadurch sind noch Teile der Zerstérung im Bild zu
sehen, wodurch deutlich wird, dass die Gefahrten Teil des Spiels und in Gefahr

sind.

Der letzte Schlag der Kénigin erhélt zeitlich besonders viel Raum. Hier kommen
auch halbtotale Einstellungen zum Einsatz. Einen genaueren Uberblick iiber die
Lage bieten diese jedoch nicht. Einzig und allein die Verwlstungen auf dem
Schachbrett sind zu erahnen. Wahrend vorher nur ein Teil der Zerstérung einer
Figur gezeigt wurde, und auch nicht ersichtlich war, wer den Schlag ausgefihrt
hat, wird nun in voller Lange gezeigt, wie die gegnerische Kénigin den Turm
von Harrys Mannschaft schlagt. Die hervorgehobene Stellung dieses Zuges hat
die Funktion, die Kdénigin als ,das Furchtbare® zu inszenieren, dem sich Ron im
nachsten Zug stellen muss.

Im nachsten Zug opfert Ron seinen Springer und sich, um Harry das Mattsetzen

des Kobnigs zu ermdglichen. Bevor Ron seinen Zug macht, fihrt dies zu
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Diskussionen unter den Freunden, ob ihr Ziel, dieses Opfer wert ist. Die
Diskussion erfolgt nach den Regeln des Continuity-Systems. Amerikanische bis
nahe Einstellungen fixieren dabei die Gesichter Harrys und seiner Freunde.
Ron fihrt seinen Zug aus und setzt so den Kénig ins Schach. Die Spannung
wird durch die Hintergrundmusik unterstiitzt, die durch schnelle Noten einen
schnellen Herzschlag simuliert. Das Entsetzen in Rons Gesicht, als sich die
Dame ihm nahert, wird durch eine GroBaufnahme hervorgehoben (Abb. 90) und
durch seinen lauten Schrei unterstitzt.

Hermine will ihm zu Hilfe eilen, doch Harry hélt sie davon ab und begibt sich auf
den Weg das Spiel zu beenden. Die immer noch drangende Musik, die wahrend
Harrys Weg immer lauter wird, und eine nahe Einstellung von Ron und der vor
Anspannung zitternde Hermine machen deutlich, dass das Schicksal Rons
noch ungeklart ist und neben dem Sieg des Spiels noch andere Sorgen auf
Harry und Hermine lasten.

Das endgiiltige Schachmatt erfolgt vergleichsweise ruhig. Harry stellt sich vor
den Koénig, eine Nahaufnahme hebt die Entschlossenheit in seinem Gesicht
hervor (Abb. 91). Der Bildausschnitt ist dabei so gewahlt, dass nur Harry zu
sehen ist. Dann wird der Kénig in einer leichten Untersicht gezeigt, die sich
dadurch begrinden lasst, dass Harry zu ihm aufschauen muss, wie ihm sein
Schwert aus der Hand (Abb. 92) fallt. Auch bei ihm ist der Hintergrund leer,
sodass der Zuschauer das Geflhl hat, es handle sich nur um ein Duell
zwischen Harry und dem Kénig, welches Harry flir sich entscheiden konnte.
Harry rennt zu Hermine und Ron, gibt Hermine den Auftrag Ron zu versorgen
und den Schulleiter Dumbledore zu informieren. Hermine spricht Harry Mut zu,
bevor dieser seinen Weg fortsetzt.

Zusammenfassung

Die Inszenierung von Furcht erfolgt durch eine Hervorhebung des Furchtbaren
und der Reaktion des Filrchtenden. Angst wird vor allem durch die visuelle
Inszenierung von Orientierungslosigkeit dargestellt.
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3.4.4 Die Inszenierung des bosen Gegenspielers

Nachdem ich nun die Angst- und Furchtdarstellung von Prifungen innerhalb
einer Heldenreise dargestellt habe, mdchte ich nun kurz auf die Inszenierung
des bdsen Gegenspielers Voldemort eingehen. Ich werde diese relativ kurz
abhandeln, da die Darstellung von Voldemort im Wesentlichen der schon flr
den Lauberer von 0z herausgearbeiteten visuellen Codierung von Gut und Bose
folgt.

Im Laufe des Films kommt es zweimal zur Konfrontation zwischen Harry und
Voldemort. Die erste Konfrontation findet im Wald statt, als Harry und seine
Freunde als Strafe fir den VerstoB gegen die Schulregeln ein verwundetes
Einhorn suchen missen (Columbus 2001, 1:39:55 — 1:44:36). Die zweite
Konfrontation ist der finale Kampf um den Stein der Weisen (ebd., 2:01:40 —
2:08:34).

Wahrend der Suche nach dem verwundeten Einhorn entdecken Harry und
Draco Malfoy Voldemort beim Téten eines Einhorns. Draco rennt vor Angst
davon und Voldemort geht auf Harry zu, um diesen zu vernichten. Harry fasst
sich an die Stirn, wo seine Narbe zu schmerzen anféangt. Durch die
Vorgeschichte weil3 der Zuschauer, dass es sich bei dem Bdsewicht, der sich
Harry nahert, um Voldemort handelt, denjenigen, dessen Taten so bdse waren,
dass niemand seinen Namen aussprechen will.

Voldemort selbst ist in dieser Sequenz nur als schwarzer Schatten zu erkennen
(Abb. 93), seine Kapuze verdeckt einen GroBteil seines Gesichtes, sodass in
der GroBaufnahme seines Gesichtes (Abb. 94) nur die mit Einhornblut
befleckten Zéhne zu erkennen sind. Wie auch schon in anderen Filmen fungiert
die Farbe Schwarz als Identifikation des Bésen.

Diese Inszenierung wird im finalen Duell zwischen Harry und Voldemort
fortgesetzt. Auch hier tragt Voldemort schwarze Kleidung. Es kommt jedoch
eine weitere Ebene hinzu. Voldemort erhélt ein Gesicht. Es stellt sich heraus,
dass Voldemort als Parasit im Koérper von Professor Quirrell lebt und sich
Voldemorts Gesicht am Hinterkopf Quirells befindet. Voldemort/Quirrel erweist
sich so als Januskopf (Abb. 95).
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Dieser Januskopf hat zwei Funktionen. Zum einen symbolisiert er die
Zwiespaltigkeit von Personen und verweist so auf die Tatsache, dass gerade
der sonst schichtern und unsicher wirkende Quirrel sich als Trager von
Voldemort entpuppt. Zum anderen sieht Quirrel/Voldemort durch diesen
Januskopf unnatirlich und erschreckend aus. Verstarkt wird dieser Effekt durch
die verzerrte, asymmetrische Mimik Voldemorts, die immer wieder durch nahe
Einstellungen hervorgehoben wird (Abb. 96).Die Einstellungsdauer ist jeweils
lang, sodass die Aufmerksamkeit auf dem Gesprachsinhalt liegt.

Die Inszenierung von Voldemort folgt also einem bekannten Muster, das durch
den Januskopf eine zusatzliche Dimension erhalt.

3.4.5 Weitere Filme der Heldenreise

Wie schon in den vorherigen Kapiteln méchte ich an dieser Stelle nun weitere
Filme des Musters kurz vorstellen.

Wie weiter oben schon erwéahnt, ist es durchaus moglich den Zauberer von 0z als
einen Film der Heldenreise zu betrachten. Den Nachweis daftr werde ich an
dieser Stelle nicht fihren, da Vogler (2004) dies in seiner ,Odyssee des
Drehbuchschreibers® schon ausfiihrlich tut. Meine Argumentation, den Zauberer
von 0z in ein eigenes Muster einzuordnen, ist ein spezifisches Verhéltnis von
kindlicher Angst und der Furcht vor dem Gegenspieler, das nicht in allen Filmen
der Heldenreise anzutreffen ist.

3.4.5.1 Der K6nig von Narnia

Ein weiterer Film der Heldenreise ist Die Chroniken von Narnia: Der Konig von Narnia
(Adamson 2005).

Die Geschwister Peter, Susan, Edmund und Lucy missen wahrend des
Zweiten Weltkriegs aus ihrer Heimatstadt London fliehen. Sie kommen bei
einem Gelehrten auf dem Land unter, in dessen Haus sie einen magischen
Schrank entdecken, der sie ins Land Narnia fihrt. Innerhalb von Narnia erleben
die Kinder, insbesondere der Alteste Peter, nun die einzelnen Stufen der
Heldenreise. In Narnia gelten sie als die Retter der Welt vor der bésen WeiBen
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Hexe. Sie finden Verblndete und Feinde und missen auf dem Weg zu Aslan,
dem Léwen, der die Heerschar der Guten anflhrt, zahlreiche Prifungen
bestehen. Zum Schluss kommt es zum entscheidenden Duell zwischen Peter
und der WeiBen Hexe, welches Peter fur sich entscheiden kann. Die Kinder
werden zu den Herrschern Narnias gekirt und kehren nach Jahren glicklicher
Herrschaft — wieder als Kinder — in die ,Realitat” zurlck.

Die Narration folgt im Wesentlichen den Stufen Voglers fir die Heldenreise.
Auffallig ist, dass der Film keinen einzelnen Helden hat, sondern die 4 Kinder
sich diese Rolle teilen. Die wesentlichen Charaktere der Heldenreise sind auch
vorhanden. Es fehlt z.B. ein Schwellenhlter, dessen Aufgabe aber auf den
unbelebten Schrank ibertragen wird. Ich halte die Ubereinstimmung zu Vogler
jedoch fir ausreichend, um von einer Heldenreise sprechen zu kénnen. Wichtig
ist in meinen Augen, die Funktion von Angst und Furcht. Diese besteht genau
wie bei Harry Potter darin, die Hauptperson durch das Bestehen von
gefahrlichen  Situationen und Gegenspielern einen Initiationsprozess

durchlaufen zu lassen.

Auffallig bei diesem Film ist die Darstellung der bésen Gegenspielerin. Die
WeiBe Hexe tragt WeiB, eine Farbe, die im Kinderfilm sonst eher fur die Guten
steht. Von diesem Detail abgesehen, folgt der Film aber der {blichen

audiovisuellen Codierung von Gut und Bose.

3.45.2 Stand by me

Ein weiterer Film, der dem Konzept der Heldenreise dhnelt, ist Stand hy Me — Das
Geheimnis eines Sommers (Reiner 1986). In Stand by me blickt der Schriftsteller
Gordon Lachance auf seine Kindheit zurlick und erinnert sich an eine
Begebenheit kurz vor dem Wechsel auf eine héhere Schulform. Zusammen mit
3 Freunden brach er auf um eine Leiche zu sehen. Wahrend des FuBmarsches
dorthin bestand er verschiedene geféhrliche Situationen und musste sich am

Fundort der Leiche mit einem stadtbekannten Rowdy auseinandersetzen.
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Der Film konzentriert sich auf seine 4 Hauptpersonen, andere Figuren werden
nur am Rande vorgestellt. Auch die einzelnen Punkte der Heldenreise sind nicht
alle zu finden. Der Kern bleibt jedoch: ein Junge bricht (zusammen mit seinen
Freunden) auf um eine Prifung zu bestehen, und kommt als ,Anderer®, als
gereifter Mann, zurlck. Die Hauptperson merkt es selbst an. Nachdem er
zurlck in seiner Heimatstadt ist, kommt Gordon diese entsetzlich klein vor.
Dieses ,klein vorkommen® der Heimat ist Ausdruck eines Initiationsprozesses,
eines ,selbst-gréBer-werdens®.

Ich méchte daher Stand by me, nicht unbedingt als Film des Typus ,Heldenreise*
betrachten, aber als Film, in dem Angst- und Furchterleben die gleiche Funktion
haben.

3.5 Genrespezifische Gegenspieler (Der kleine Vampir)

Fir das néachste Muster habe ich den Oberbegriff ,genrespezifische
Gegenspieler” verwendet. War bei den bisher vorgestellten Mustern der
Gegenspieler — sofern vorhanden — ein Zeichen flir eine zugrundeliegende
Aufgabe (Bewaltigung der Angst, Bewaltigung von Furcht, Bestehen einer
Heldenreise), so steht der Gegenspieler bei diesem Muster fiir sich selbst.

Nun existieren, aufgrund der Genrevielfalt im Kinderfilm, mannigfaltige
Auspragungen des Gegenspielers: bdse Hexen und Zauberer, Fabelwesen,
Rauber, Diebe und andere Kleinkrimielle. Welcher Gegenspieler im Film auftritt,
hangt vom Genre ab. Daher erachte ich das Genre als den narrativen Rahmen
fir dieses Muster. Es lassen sich jedoch Genre Ubergreifend Gemeinsamkeiten
der Gegenspieler erkennen, die ich in diesem Kapitel beschreiben werde.

Eine dieser Gemeinsamkeiten ist, dass der Gegenspieler und die kindliche
Hauptperson des Films zumeist auf der Suche nach einem bestimmten
Gegenstand sind, um den beide konkurrieren. Es kann sich dabei um einen
Wertgegenstand handeln, aber auch um einen Gegenstand, der ,nur® einen
ideellen Wert fir die kindliche Hauptperson besitzt.
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Ich werde nun das Muster anhand des Films Der kieine Yampir (Edel 2000)
beschreiben und anschlieBend auf Gemeinsamkeiten und Unterschiede zu
anderen Bdsewichtern eingehen. Ich habe den Film ausgewéhlt, weil der
Gegenspieler des Films (Vampirjager Geiermeier), den kleinsten gemeinsamen
Nenner der genrespezifischen Gegenspieler darstellt.

3.5.1 Inhalt und Narration

3.5.1.1 Inhaltsangabe

Tony Thompson zieht mit seiner Familie nach Schottland. Dort fallt es ihm
wegen seiner Vorliebe fur Vampire schwer in den Klassenverband
aufgenommen zu werden und Freunde zu finden.

Eines Abends trifft er auf den Vampir Ridiger von Schlotterstein, mit dem er
sich anfreundet. RUdiger erzahlt Tony, dass eine besondere
Sternenkonstellation bevorsteht, die es den Vampiren mit Hilfe eines
besonderen Amulettes ermdglicht, ihren Wunsch nach Sterblichkeit wahr
werden zu lassen. Jedoch ist das Amulett verschollen und die Vampirfamilie
von Schlotterstein sucht bereits seit Jahrhunderten danach.

Doch nicht nur die Schlottersteins sind auf der Suche nach dem Amulett, auch
der Vampirjager Geiermeier méchte es in seinen Besitz bringen.

Tony, Ridiger und seine Familie werden immer wieder mit Geiermeier
konfrontiert und entgehen 6fter nur knapp dem Tod. Am Ende findet Tony
jedoch das Amulett und kann den Vampiren ihren Wunsch nach Sterblichkeit

erflllen.

3.5.1.2 Narration

Der Film enthalt mehrere Geschichten und Ilasst sich demnach auf
unterschiedliche Arten beschreiben. Die Haupthandlung l&sst sich wohl am
ehesten durch den Narrationstypus der ,Suche nach dem heiligen Gral”
beschreiben. Daneben enthalt der Film eine Liebesgeschichte zwischen Tony
und Anna, der Schwester Ridigers.
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Flr die Betrachtung von Angst und Furcht halte ich es flir angemessen, den
Film als eine Form des Hollywoodmusters zu betrachten. Tony und Rudiger
mussen ihren Gegenspieler Geiermeier besiegen, um an das Amulett zu
gelangen und den Wunsch der Vampire nach Sterblichkeit zu erfiillen. Sicher
wird diese Interpretation dem Film nicht im Ganzen gerecht, da die Rolle
Geiermeiers zu stark akzentuiert wird. Jedoch beschreibt das Hollywoodmuster

die Idee hinter dem genrespezifischen Gegenspieler am besten.

Die Narration des kleinen Yampirs erweist sich lber die vielen Handlungsebenen
hinaus als komplex, da der Film Flashbacks in Form von Visionen Tonys
enthalt. Es handelt sich also um eine Form des Alternationsmusters. Grafisch

lasst sich die Narration wie folgt darstellen: (Abb. 97)

3.5.2 Personen

3.5.2.1 Personenkonstellation

Far den Film lasst sich folgende Personenkonstellation ausmachen: (Abb. 98).
Die Personenkonstellation lasst sich eindeutig in Gut und Bése einteilen. Die
Guten werden durch die von Schlottersteins und die Thompsons reprasentiert,
die Bdsen durch Geiermeier und die McAshtons. Schon in der Vorstellung der
Figuren wird dies deutlich. Bei den Guten ist der Vorname bekannt. Die Bésen
besitzen Uber ihren Nachnamen hinaus bestenfalls eine Funktionsbezeichnung.
Geiermeier ist nur der Vampirjager und auch Lord McAshton wird auf seine
Position reduziert.

Abstrahiert finden sich in den Filmen mit genrespezifischen Gegenspielern
immer eine kindliche Hauptperson, ein oder mehrere Freunde, die ihn
unterstltzen, sowie ein Gegenspieler, den es zu besiegen gilt. Ein familiarer
Hintergrund kann vorhanden sein, muss aber nicht thematisiert werden (Abb.
99).
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3.5.2.2 Charakterisierung der einzelnen Personen

Tony Thompson ist die Hauptfigur des Films. Mit seinen Eltern Bob und Helga
ist er vor Kurzem nach Schottland gezogen. Tony fallt es schwer neue Freunde
zu finden, was auch in seiner Vorliebe fir Vampire begrindet liegt. Diese
Vorliebe geht bis zur Besessenheit, die soweit entwickelt ist, dass Tony seine
Traume fir wahr héalt und sich nicht vom Gegenteil Gberzeugen lasst.

Die Vampirfamilie von Schlotterstein betrachtet ihre Existenz als Fluch und
sehnt sich nach Sterblichkeit. lhren Blutdurst stillen die Familienangehdrigen
allein durch Tiere. Insbesondere Rudiger leidet unter dem Vampirfluch, da ihm
so der Kontakt zu ,Gleichaltrigen“ verwehrt wird. Er wird im Laufe des Films
zum besten Freund Tonys. Durch Ridiger lernt auch seine Schwester Anna
Tony kennen und verliebt sich in diesen. Darlber hinaus sind die
Schlottersteins traditionell organisiert. Rudigers Vater Ludwig fungiert als

Patron der Sippe.

Fiar die McAshtons ist an dieser Stelle eine sehr kurze Charakterisierung
ausreichend. Die Enkel des Lords gehen mit Tony in eine Klasse. Zwischen
ihnen besteht eine Feindschaft. Lord McAshton ist der Arbeitgeber Bob
Thompsons. Seine Vorfahrin Elisabeth war Vampirin, wodurch er fir das
Thema sensibilisiert ist. Aus diesem Grund beauftragt er den Vampirjager
Geiermeier, die Vampire ausfindig zu machen und zu vernichten.

Geiermeier  stellt den  genrespezifischen  Gegenspieler und den
Hauptbestandteil des Musters dar, weshalb ich auf ihn im Folgenden genauer

eingehen will.
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3.5.3 Vampirjager Geiermeier

Geiermeier stellt, so wird der im nachsten Kapitel folgende Vergleich zu
anderen Bdsewichtern zeigen, einen typischen Gegenspieler dar. Ich werde
nun anhand wichtiger Indikatoren aufzeigen, wie Geiermeier als Gegenspieler

identifiziert wird.

Sein Beruf

Ein wichtiges Kennzeichen Geiermeiers ist, dass er im Film vor allem durch
seine Tatigkeit charakterisiert wird. Er ist Vampirjager. Sehr viel mehr erfahrt
der Rezipient nicht Uber ihn. Schon in der ersten Sequenz, in der Geiermeier
auftritt (ebd., 0:07:13 — 0:08:45), wird diese Beschrankung auf seinen Beruf
deutlich. Man sieht ein einsames Waldstlck. Eine langsame Kamerafahrt flhrt
zu einem Auto. Es folgt ein Cut und einzelne Details des Wagens sind in
GroBaufnahmen zu sehen. SchlieBlich fahrt die Kamera an der Seite des
Wagens entlang und stoppt an einer Tir (Abb. 100). Durch die GroBaufnahme
ist deutlich das Firmenlogo zu erkennen. Geiermeier betreibt die ,VAMPIRKILL
LTD® Erst dann folgt ein Schnitt auf Geiermeier. So ist dieser fir den

Zuschauer erst einmal Vampirkiller und in erst in zweiter Linie ein Mensch.

Seine Bewaffnung

Deutlich wird dies auch durch seine Bewaffnung. Geiermeiers Auto ist mit vielen
Lampen ausgeristet, welche im Angesicht der Tatsache, dass Vampire kein
Licht ertragen, eine gefahrliche Waffe darstellen. Dartber hinaus verfigt
Geiermeier Uber eine Menge tragbarer Waffen. Ein Gewehr flr Holzpflocke,
viele Lampen, ein Kreuz und Ahnliches.

Aussehen und Kleidung

Das Aussehen und die Kleidung Geiermeiers verstéarken den negativen
Eindruck des Rezipienten. Die Kleidung Geiermeiers wirkt abgetragen und
schmutzig. DarUber hinaus ist die Kleidung dunkel, was generell ein Indikator
fir das Bose im Kinderfilm ist, wie auch die bisher analysierten Filme zeigen.
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Das Aussehen Geiermeiers unterstitzt den durch die Kleidung hervorgerufenen
Eindruck. Geiermeier tragt einen Dreitagebart mit ausgepragten Koteletten
(Abb. 101). Im Zusammenspiel mit der abgetragenen Kleidung entsteht so ein
Eindruck der Ungepflegtheit.

Weitere Charakterisierung

Die weitere Charakterisierung Geiermeiers als Bésewicht erfolgt durch sein
Verhalten, in dem seine hervorstechenden Charaktereigenschaften zum Tragen
kommen. Geiermeier ist skrupellos. Er scheut nicht davor zurlick, andere flr
seine Zwecke einzuspannen. So benutzt er den Friedhofswarter als ,Kéder” fir
die Vampire. Er I&sst diesen beifen, um zu beweisen, dass es Vampire in der
Gegend gibt. Danach verfrachtet er ihn in den Kofferraum (ebd., 0:41:22 —
0:45:28). Bei der spateren Suche nach der Vorfahrin der Vampire scheut
Geiermeier nicht davor zurtick, Tony in einen Sarg zu sperren und seinen Tod
in Kauf zu nehmen (ebd. 0:57:40 — 0:58:35).

Weiterhin zeichnet sich Geiermeier durch seine Unhoflichkeit aus. Er platzt
ungefragt in eine Besprechung Lord McAshtons hinein und ergreift, ohne zu
fragen oder sich vorzustellen, das Wort. Als Gast im Haus des Lords erklart er
diesem, was er zu tun habe.

Eine weitere Eigenschaft Geiermeiers ist die Inflexibilitdt seines Denkens.
Geiermeiers Weltbild ist klar in Gut und Bdse aufgeteilt. Er ist der Gute, alle
Vampire sind die Bésen. Dass ein Mensch sich mit einem Vampir anfreundet,
ist fir ihn undenkbar. Dementsprechend hélt er Tony flr einen Vampir und
versucht diesen mehrmals, trotz ausbleibenden Erfolgs, mit hellem Licht zu

besiegen.

3.5.4 Schlisselsequenz

Ich werde nun anhand der ersten Begegnung zwischen Tony und Geiermeier
aufzeigen, wie die Furcht vor diesem dargestellt wird.
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3.5.4.1 Die erste Begegnung mit Geiermeier

Der Inhalt der Sequenz (ebd. 0:14:31 — 0:16:14) ist folgender: Rudiger stillt
seinen Blutdurst an einer Kuh. Tony verlasst den Stall und trifft auf der StraBe
auf Geiermeier, der in seinem Wagen sitzt. Der Vampirjager schaltet seine
Lichter ein und méchte Tony Uberfahren. In letzter Sekunde holt Ridiger Tony
von der StraBe. Ich beschranke mich in der folgenden Analyse auf den zweiten

Teil der Sequenz (ab ebd., 0:15:06), in der Geiermeier in Erscheinung tritt.

Angst oder Furcht

Die negative Emotion ist eindeutig auf das heranbrausende Auto und den in ihm
sitzenden Geiermeier gerichtet. Folglich handelt es sich um eine Darstellung

von Furcht.

Filmsprachliche Inszenierung der Furcht

Die Sequenz beginnt damit, dass Tony in einer amerikanischen Einstellung
gezeigt wird, wie er aus dem Stall auf die StraBe tritt (Abb. 102). Im Western
wird diese Einstellung oftmals vor einem Duell verwendet. lhre Funktion besteht
in diesem Kontext darin, die Waffen der Kontrahenten zu zeigen. Da Tony
jedoch unbewaffnet ist, halte ich einen anderen Grund flr die Wahl der
EinstellungsgréBe fur wahrscheinlicher. Durch die amerikanische Einstellung ist
der Bildbereich so groB, dass neben Tony und dem Setting auch Tonys
Schatten zu sehen ist.

Bei dem Setting handelt es sich um eine nachtliche AuBenaufnahme. Durch die
Low-Key-Beleuchtung sind wenig Details zu erkennen. Aus dem vorherigen
Filmverlauf ist allerdings bekannt, dass Tony mit Ridiger zu einem Kuhstall
aufgebrochen ist. In der vorliegenden Einstellung sehen wir auBer Tony im
Vordergrund nur Teile eines Zauns. Dieser ist ungeféhr so groB wie Tony und in
seiner Beschaffenheit eindeutig als Einzaunung flr Tiere gedacht. Aus diesen
Informationen und dem bekannten Kontext wird deutlich: Tony befindet sich

allein auf dem Land und kann nicht auf Hilfe hoffen.
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Der Zaun hat jedoch nicht nur die Funktion, den Zuschauer daran zu erinnern,
dass Tony sich buchstablich allein auf weitem Feld befindet, er ist auch so
platziert, dass Tonys Schatten in voller GréBe auf ihn fallt. Durch den Low-Key-
Stil ist der Schatten sehr ausgepragt. Tony steht dabei in der Bildmitte, der
Schatten befindet sich ungefahr auf dem goldenen Schnitt. Damit sind sie im
natUrlichen Aufmerksamkeitszentrum des Rezipienten.

Der starke Schattenwurf fihrt im Zusammenspiel mit dem detailarmen und
dunklen Bild zu einer unheimlichen, beklemmenden Grundstimmung.

Es folgt ein Eye-line-Cut auf das Auto Geiermeiers (Abb. 103). Auch dieses ist
in einer im Low-Key-Stil ausgeleuchteten Einstellung zu sehen. Auf den ersten
Blick ist nur eine rot blinkende Lampe zu erkennen, ein — zumindest im
abendlandischen Kulturkreis — allgemein anerkanntes Zeichen fir Gefahr.

Von dem Setting ist wie in der vorherigen Einstellung kaum etwas zu erkennen.
AuBer dem Auto ist der Zaun zu erkennen, was dem Continuity-System
geschuldet ist. Die Wiese oder vielleicht auch das Feld, das sich neben der
StraBe befinden musste, ist nicht sichtbar. Lediglich ein griner Grasstreifen, der
den Verlauf der StraBe markiert, ist zu erkennen. Hierdurch wird die die
Botschaft der vorherigen Einstellung verstarkt: Tony befindet sich irgendwo im

Nirgendwo, es droht ihm Gefahr.

Tony begibt sich auf die Mitte der StraBe. Dabei ist er kurz in einer
Nahaufnahme zu sehen. Die auf seinem Gesicht erkennbare Emotion I&sst sich
am besten als ,interessiert suchend” beschreiben. SchlieBlich bleibt er auf der
rechten Fahrspur vor dem Wagen stehen (Abb. 104). Weiterhin flhrt die Low-
Key-Beleuchtung dazu, dass nur die Bildmitte zu erkennen ist. So wird der
Eindruck der Einsamkeit gefestigt. Immerhin ist ein Teil der StraBe zu erkennen.
Diese ist offensichtlich sehr schmal, wahrscheinlich nur die Auffahrt zu dem
Bauernhof, was noch einmal auf das landliche Setting verweist.

Es folgt eine Nahaufnahme von Geiermeiers Gesicht, das durch die rot
blinkende Lampe immer wieder in einen roten Schatten getaucht wird. Durch
den Low-Key-Stil fallen tiefe Schatten auf sein Gesicht (Abb. 105). Auf diese Art
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und Weise wird der Gegenspieler als das Furchtbare inszeniert. Man sieht, wie
Geiermeier seine Lichter einschaltet. Diese leuchten ganzen Bildraum aus,

sodass nichts mehr zu erkennen ist.

In sehr schnellem Schnittrhythmus folgen: eine Nahaufnahme von Tonys
Gesicht, auf der zu sehen ist, wie er sich die Augen verdeckt, ein over-the-
shoulder-Shot aus Tonys Sicht, wie immer mehr Lampen angehen und eine
totale Einstellung von Tony in leichter Aufsicht, die die Unterlegenheit Tonys
zeigt. Dadurch, dass Geiermeier seine Lichter eingeschaltet hat, sind die
Einstellungen, in denen Tony zu sehen ist, gut ausgeleuchtet und es sind
Details der Landschaft zu erkennen, die allerdings auch nur die bisherige
Situation ,irgendwo im Nirgendwo* bestatigen.

Es folgt ein Cut auf Geiermeiers Gesicht (wieder GroBaufnahme), wie er mit
wutverzerrtem Gesicht weitere Lampen einschaltet, um dem ,Vampir® (fiir den
er Tony halt), den Garaus zu machen.

Daraufhin wird Tonys von Furcht gepragtes Gesicht in einer Nahaufnahme
gezeigt, welche die Emotionen hervorheben soll. Der Schnittrhythmus ist
weiterhin sehr schnell, der Rezipient findet kaum Zeit jeden Shot zu erfassen,
da er sich erst einmal die Situation vergegenwartigen muss. Durch die kurze
Einstellungsdauer ist ihm ein buchstébliches ,sich die Situation vor Augen
fihren” fast unmdglich.

Es folgt, weiterhin schnell geschnitten, in wechselnden Perspektiven und
EinstellungsgréBen ein Hin und Her zwischen Tony und dem auf ihn
zufahrenden Wagen. Die Einstellungen, die das Auto zeigen, werden dabei
immer gréBer. Die Einstellungen lenken entweder durch ihre EinstellungsgréBe,
die nur das Wichtigste zeigt, oder ihre Beleuchtung, die nur das Wichtigste
erkennbar macht, die Aufmerksamkeit auf das Wesentliche: Ein groBes, mit
sehr hellen Schweinwerfern ausgerltstetes Auto fahrt auf Tony zu. Die letzte
Einstellung in diesem Hin und Her zeigt Tony, wie er, vor Furcht unféhig sich zu
bewegen, den Mund zu einem lauten Schrei 6ffnet. Die Kamera fahrt von einer
halonahen bis zu einer nahen Einstellung heran, um seine Emotionen
hervorzuheben (Abb. 106).

85

—
| —



Es folgt ein Schnitt, man sieht Tony von hinten. Rudiger rauscht von der Seite
heran und zieht Tony von der StraBe. Die Kamera folgt den beiden nicht,
sondern bleibt stehen, sodass Ridiger Tony zur linken Seite aus dem Bild zieht
und die herannahende StoBstange von Geiermeiers Auto schlieBlich das ganze
Bild ausfullt. Die Gefahr und somit das Furchterleben sind Uberstanden. Es folgt
noch eine Reihe von Einstellungen, die zeigen, wie Geiermeier, frustriert Gber

seinen Misserfolg, sein Auto anhalt.

Zusammenfassung

Die Inszenierung von Furcht erweist sich als relativ komplex. Einerseits wird ein
sich flrchtendes Kind gezeigt, andererseits wird das Furchtbare, also das
Objekt, auf das sich die Furcht bezieht, als gefahrlich inszeniert. Soweit ist die
Inszenierung aus dem Zlauherer von 0z bekannt. Hinzu kommt die Inszenierung
des Geflihls von Ohnmacht, hervorgerufen durch schnelle Schnitte. Ich méchte
an dieser Stelle noch einmal hervorheben, dass sich alles auf den letzten
Seiten beschriebene innerhalb einer Minute abspielt. Durch dieses schnelle
Schnitt- und damit Handlungstempo geht es dem Rezipienten so wie Tony, er
muss sich erst einmal orientieren und ist unfahig Handlungsoptionen

auszuloten.

3.5.5 Weitere Filme mit genrespezifischen Gegenspielern

Neben dem kleinen Vampir gibt es noch eine Vielzahl an Filmen, in denen
genrespezifische Gegenspieler in Erscheinung treten. Die Darstellung erfolgt
dabei immer in &hnlicher Weise. Die Filme, die ich im Folgenden aufzahle,
stellen sicherlich keine vollstandige Liste dar, geben aber dennoch die Vielfalt

an Gegenspielern gut wieder.

Der Kern des Musters ist, wie oben schon beschrieben, folgender: Die kindliche
Hauptperson und der bdse Gegenspieler konkurrieren um ein Objekt, dass
beide in ihren Besitz bringen wollen.

Ich werde nun weitere Filme mit genrespezifischen Gegenspielern aufzahlen,

und kurz ausfihren, wie der Bésewicht dargestellt wird.
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3.5.5.1 Der Rauber Hotzenplotz

Insbesondere in den dem Kasperletheather entlehnten Kindergeschichten, ist
der Bdsewicht zumeist ein Rauber. Ein besonders prominenter Vertreter ist
dabei der Rauber Hotzenplotz. Die Geschichte wurde sowohl von Gustav
Ehmck (1974) als auch von Gernot Roll (2006) verfilmt. Die Filme gleichen sich
in der Darstellung des Raubers im Wesentlichen, weshalb ich sie zusammen
abhandeln mochte. Die Tatsache, dass die Neuverfiimung sowohl das Buch
,0er Rauber Hotzenplotz* als auch ,Neues vom Rauber Hotzenplotz* enthalt ist
fur die Darstellung des Raubers unwichtig.

Beim Rauber Hotzenplotz, 1974 verkérpert durch Gert Frébe (Abb. 107), 2006
durch Armin Rohde (Abb. 108), sticht dem Rezipienten zuerst die groBe Nase
des Raubers ins Auge. Durch diese Auffalligkeit wirkt der Rauber entstellt. Er
merkt n der Verfilmung von 1974 selbst an:

~Wenn das so weitergeht, muss ich mich nach einem anderen Beruf umsehen. Die
Rauberei bringt auf die Dauer nichts mehr ein und anstrengend ist sie auch. Aber wer
nimmt mich schon mit so einer komischen Nasen [sic!], die ich mir im Winter erfroren
haben [sic!]. Alle lachen mich aus.” (Ehmch 1974, 0:23:30 — 0:23:53)

Der negative Eindruck, der durch die groBe Nase hervorgerufen wird, wird
verstarkt durch einen ungepflegten Vollbart und ungepflegte Zahne.

In dem oben genannten Zitat zeigt sich ein weiteres Element, das den Rauber
charakterisiert. Er erweist sich als ungebildet (im Sinne des popularen
Verstandnisses von Bildung als Schulbildung), was in seiner riiden, teilweise
grammatikalisch falschen Sprache zum Ausdruck kommt. In der neueren
Verfilmung wird dies deutlicher hervorgehoben. Der R&uber Hotzenplotz
entfihrt die GroBmutter Karperles und Seppels und hinterlasst einen Drohbrief
(Abb. 109, Abb. 110). Dieser zeichnet sich neben der ungelenken Handschrift
durch eine Vielzahl an Rechtschreibfehlern aus. So wird aus der GroBmutter
einer ,Krossmutter” und aus dem ,bringt“ ein ,pringt*.

Die fehlende (Schul-)Bildung fihrt beim Rauber auch zu schlechten
Tischmanieren. So isst er mit offenem Mund oder niest seine Gaste an, sodass
sich das Essen Uber sie verteilt.
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Ein weiteres Kennzeichen des Raubers ist seine starke Bewaffnung. In der
Verfilmung von 1974 erkennt die GroBmutter den Rauber daran, dass sie seine
12 Messer abzahlt, in der 2006er-Version fihrt eine langsame Kamerafahrt, den
Rezipienten am bewaffneten Girtel des Raubers vorbei. Hotzenplotz scheut
sich nicht, diese Waffen einsetzen, und hat keine Skrupel sich zu nehmen, was
ihm gefallt.

Der Rauber Hotzenplotz ist also ein rider, ungebildeter, stark bewaffneter,
skrupelloser Gegenspieler.

Dieser Eindruck wird in beiden Verfilmungen konterkariert. In Gustav Ehmcks
Film, tragt der R&uber weiB-rote Kleidung, sodass er eher komisch als Furcht
einfléBend wirkt. In Gernot Rolls Verfilmung erweist sich er sich immer wieder
als inkompetent. So purzelt er bei seinem Uberfall auf Seppel und Kasperl
einen Berg hinunter und muss daraufhin erst einmal seinen Hut suchen. Also
auch nicht gerade ein Furcht einfléBendes Verhalten. Diese Aufhebung des
Furchtbaren liegt wahrscheinlich in der Tradition des Kasperletheaters

begrindet, in welcher der Rauber Hotzenplotz steht.

3.5.5.2 Bibi Blocksberg

Eine weitere Form des genrespezifischen Gegenspielers ist die bése Hexe.
Unter anderem zu finden in Bibi Blockshery (Huntgeburth 2002) sowie der
Fortsetzung Bibi Blocksherg und das Geheimnis der blauen Eulen (Buch 2004). Die
Geschichte ist schnell erzahlt. In Teil 1 versucht die bése Hexe Rabia der
jungen (guten) Hexe Bibi Blocksberg ihre Kristallkugel zu entwenden, weil sie in
dieser eine geheime Formel aufbewahrt hat. In Teil 2 suchen beide nach einer
bestimmten Zutat fir einen Zaubertrank.

Rabia lasst sich als herrschslchtig und skrupellos bezeichnen. Ihre
Zaubermacht setzt sie allein zu ihren Gunsten ein. Schon damit steht sie in
Kontrast zur Heldin Bibi, die ihre Krafte auch fir gute Taten - z.B. die Rettung
von Kindern - einsetzt.

Um ihre Zwecke zu erreichen, ist Rabia jedes Mittel recht. So bringt sie im
ersten Teil die Firma von Bibis Vater Bernhard an den Rand des Ruins.
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Auch rein optisch ist Rabia (Abb. 111) als Gegenspielerin zu erkennen. Als
einzige Hexe ist sie fortwahrend ganz in Schwarz gekleidet, das im Kinderfilm
einen generellen Code fiir das Bdse darstellt.

Auch das Kriterium der starken Bewaffnung trifft zu. Die Bewaffnung zeigt sich
jedoch nicht in sichtbaren Waffen, sondern in einem groBen Arsenal an
Zaubersprlchen, Uber das Rabia verflgt.

3.5.5.3 Das Auge des Adlers

Der Film Das Auge des Adlers (Flinth 1997) lasst sich dem Genre ,Ritterfilm*
zuordnen. Der Bdsewicht ist dadurch logischerweise ein bdser Ritter, der in
diesem Film den Namen ,der Eindugige* tragt.

Die Story ist Folgende: Der Kénigssohn Valdemar wird auf der Bischofsburg
Raunsburg zuriickgelassen, als sein Vater in den Krieg zieht. Dort bringt er in
Erfahrung, dass der Bischof Eskil zusammen mit dem Eindugigen plant, seinen
Vater zu stirzen. Zusammen mit einem Freund zieht er los, um seinen Vater zu
warnen. Da sein Vater jedoch friher als erwartet zurlickkehrt, laufen die beiden
aneinander vorbei. Wahrend der Bischof versucht, den Kénig davon zu
Uberzeugen, dass sein Sohn auf Raunsburg weilt, versucht dieser erfolglos das
Heer seines Vaters vor einem Hinterhalt zu warnen. SchlieBlich treffen der
Kdénig und Valdemar auf Raunsburg zusammen, wo es zum groBen Finale

kommt, welches der Kénig flir sich entscheiden kann.

Die Charakterisierung des Bdsewichtes folgt dem schon bekannten Schema.
Der Eindugige (Abb. 112) ist ein skrupelloser, eine dunkle Rlstung tragender,
schwer bewaffneter und entstellter Ritter. Die Bewaffnung zeigt sich nicht nur in
der Ristung und seinen Schwertern, die starkste Waffe des Eindugigen stellt
ein Adler dar, durch dessen Augen er sehen kann. Dadurch, dass er bei einem
friheren Kampf ein Auge verlor, ist er entstellt.

Wie auch die anderen Bdsewichter wird er im Wesentlichen auf seine Funktion
reduziert. Uber weite Strecken des Films ist er einfach nur der Eindugige. Erst
am Ende stellt sich heraus, dass er ein Soldat ist, den Valdemars Vater in einer
Schlacht zuricklieB.
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Ungewdhnlich fur einen genrespezifischen Gegenspieler ist seine Wandlung am
Ende. Nachdem der Eindugige durch den Kénig besiegt wurde und im Sterben
liegt, nutzt er seine Kraft den Adler zu steuern, um den mit Valdemar flichtigen
Bischof Eskil zu stellen. Sein Hauptmotiv ist dabei jedoch nicht die Rettung
Valdemars, sondern den Sieg Eskils zu vereiteln.

3.5.5.4 Emil und die Detektive

Auch in Emil und die Detektive (u.a. Buch 2001) findet sich ein genrespezifischer
Gegenspieler. Die Narration ist die gleiche wie auch in den vorhergegangen
Mustern. Die kindliche Hauptperson Emil wird auf einer Reise nach Berlin vom
kriminellen Max Grundeis bestohlen. Zusammen mit seinen Freunden gelingt es
ihm schlieBlich diesen zu stellen und sein Geld zuriickzuerhalten®.

Auch die Darstellung von Max Grundeis ist typisch: Er ist rlide, gewissenlos und
wie so viele andere Bésewichte wenn auch nicht kérperlich entstellt zumindest
hasslich. Emil und seine Freunde bezeichnen ihn als ,Vampirvisage®.

Die Inszenierung von Furcht erfolgt durch eine Inszenierung des Furchtbaren,
wie z.B.: GroBaufnahmen von Grundeis' Zadhnen, die ihm den Spitznamen
,vampirsvisage“ einbringen, sowie durch nahe oder gréBere Einstellung seiner
Mimik. Darlber hinaus werden, z.B. in einer Sequenz, in der Emil in das
Hotelzimmer Grundeis® eindringt, die Reaktionen des sich firchtenden Emils

hervorgehoben.

% Neben dieser Haupthandlung gibt es mehrere Nebenhandlungen. So etwa die, dass Emils
arbeitsloser Vater nach einem Unfall seinen Flihrerschein verliert, was seine Chancen auf dem
Arbeitsmarkt verringert, oder die Geschichte eines Freundes von Emil, der bei der Gastfamilie in
dessen Rolle schllipft. Diese Geschichten sind fiir die Betrachtung von Angst und Furcht jedoch
nicht relevant.
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4 Bildungspotenziale von Angst und Furcht im
Kinderfilm

Vor dem Hintergrund, dass diese Arbeit im Studiengang Medienbildung erstellt
wurde, und somit ein erziehungswissenschaftlich-bildungstheoretisch fundiertes
Erkenntnisinteresse im Vordergrund steht, soll an dieser Stelle nun geklart
werden, inwieweit die dargestellten Muster der Angst- und Furchtinszenierung
im Kinderfilm Bildungspotenziale entfalten kdnnen. Ich untersuche an dieser
Stelle nicht alle Bildungspotenziale der vorgestellten Filme, sondern lediglich
solche, die in der Struktur der Angst- und Furchtdarstellung im Film begriindet

liegen.

4.1 Vier Dimensionen der Medienbildung

Die Abschatzung der Bildungspotenziale des Mediums Film geschieht in dieser
Arbeit nach einem an der Otto-von-Guericke-Universitat entwickelten Modell.
Dieses unterscheidet in Anlehnung an Kants Fragen ,Was kann ich wissen?
Was soll ich tun? Was darf ich hoffen? und Was ist der Mensch?“ vier

grundlegende Orientierungsdimensionen:

»1.Der Wissensbezug als Rahmung und kritische Reflexion auf Bedingungen und
Grenzen des Wissens;

2.der Handlungsbezug als Frage nach ethischen und moralischen Grundsatzen des
eigenen Handelns, insbesondere nach dem Verlust tradierter Begriindungsmuster;
3.der Transzendenz- und Grenzbezug als Verhéltnis zu dem, was von der Rationalitat
nicht erfasst werden kann; sowie schlieB3lich

4.die Frage nach dem Menschen (Biographiebezug) als Reflexion auf das Subjekt und
Frage nach der eigenen ldentitdt und ihren biographischen Bedingungen® (Marotzki /
Joérissen 2008, 25 f., Hervorh. im Orig.).
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Ich werde die Dimensionen im Folgenden kurz erldutern und Uberprifen,
inwieweit die Angst- und Furchtdarstellungen im Kinderfilm Bildungspotenziale

entfalten kbnnen.

4.2 Wissensbezug
Die Bildungsdimension ,Wissensbezug®

,zielt auf die Reflexion der Genesis und Geltung von Information und Wissen, letztlich
also auf eine Reflexion — so wollen wir verklrzt sagen — von Wissenslagerungen. Mit
dem Begriff der Wissenslagerung bezeichnen wir das Arrangement verschiedener
Wissensbestédnde, die, bezogen auf ein Problem, zusammengefiihrt werden und medial
prasent sind“ (ebd., 27).

Die Dimension Wissensbezug fragt also, welches Wissen auf welche Art und
Weise vermittelt wird und ob dieses in einen reflexiven Kontext gesetzt wird.
Bezogen auf die Darstellung von Angst und Furcht im Kinderfilm findet sich eine
Form von Verflgungswissen, die musterlbergreifend vermittelt wird: Die
Darstellung von Bésewichtern.

Wie das vorherige Kapitel gezeigt hat, existiert im Kinderfilm eine audiovisuelle
Codierung von Gut und Bése. Der Bdsewicht ist meistens Schwarz gekleidet,
hésslich oder entstellt, ride im Verhalten und stark bewaffnet, um hier nur
einige Eigenschaften aufzuzahlen.

Wirde man das in eine Narration eingebundene Wissen explizit
herausschreiben, wirde es sich folgendermaBen beschreiben lassen: ,Ein
Mensch, der die Eigenschaften besitzt, die in dieser Arbeit flr den Bésewicht
herausgearbeitet wurden, ist bése. Man sollte ihm nicht trauen.*

Es wird also Faktenwissen vermittelt: Ein Mensch mit bestimmten
Eigenschaften, gehért in eine bestimme Kategorie.

Diese Form der Wissensvermittiung fohrt m.E. noch nicht zu
Bildungsprozessen. Vielmehr befindet sie sich auf der Stufe dessen, was
Marotzki und Jorissen (2008, 17) als ,Lernen I* bezeichnen. Auf dieser Ebene
ist ein Reiz klar an eine Reaktion gekoppelt. Der Reiz ist in diesem Fall die
Darstellung des Bésewichtes. Diese Darstellung hat im Kinderfilm universale
Gultigkeit und ist nicht an eine Rahmung gebunden. Eine Reflexion lber diese
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Codierung von Gut und Bése findet nicht statt. Daher sehe ich in den Mustern
,<aenrespezifische Gegenspieler®, ~Angst-Furcht-Transformation® und
.Heldenreise®, die eine im Wesentlichen identische Inszenierung des Bdsen
besitzen, im Bereich des Wissensbezugs Lern- jedoch keine
Bildungspotenziale.

Eine Ausnahme bildet hier der Film Briicke nach Terahithia. In diesem werden
zumindest teilweise die sozialen Hintergrinde der Bullies beleuchtet. Am
Beispiel von Janice Avery kann der kindliche Rezipient nachvollziehen, dass ein
starker, ihm korperlich Uberlegener Mitschiler in einem anderem Kontext
vielleicht der Schwache ist. Diese Erkenntnis befindet sich zunachst auf der
Stufe des ,Lernen II*. Ein Reiz (das Auftreten eines Bullies) hat in
unterschiedlichen Rahmungen eine andere Bedeutung.

Eine weitere Reflexion dieser Tatsache und der sich aus ihr ergebenen
Handlungsoptionen kann jedoch zu einer veranderten Welt- und Selbstreferenz
und somit zu Bildung fuhren. Um beim Beispiel Briicke nach Terabithia zu
bleiben. Nachdem Jess und Leslie erfahren haben, dass Janice zu Hause unter
kérperlicher Gewalt leidet, entwickeln sie ein ausdifferenziertes Verhaltnis zu ihr

und somit zu ihrer sozialen Umwelt.

Da sich in The Mighty, dem anderen Film der permanenten Bearbeitung, diese
Beleuchtung der Hintergriinde nicht findet, scheint es sich bei der in Briicke nach
Terahithia gefundenen, differenzierten Darstellung um einen Sonderfall zu

handeln.

4.3 Handlungsbezug

,Diese zweite Dimension von Medienbildung zielt [...] auf die Reflexion von
Handlungsoptionen im Kontext gemeinschaflticher [sic!] und gesellschaftlicher Kontexte.
Orientierung mindet letztlich auch im Handeln. Insofern ist ein Reflexionspotenzial, das

sich auf Handlungsoptionen erstreckt, fur Bildung unerlasslich [...]* (ebd., 28).

Diese Reflexion wird im Film vor allem dadurch erreicht, dass menschliche
Entscheidungssituationen in ihrer Komplexitat zur Geltung gebracht werden
(vgl. ebd., 56).
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Insbesondere die Filme, die dem Muster der ,Heldenreise* zuzurechnen sind,
halte ich hier far bildungsrelevant. Die Heldenreise stellt eine Abfolge von
Prufungen dar, die von dem Helden Entscheidungen fordern. Deutlich wird dies
in der Anlage der Charaktere. Diese ,stellen [...] fir den Helden Mdglichkeiten
dar, die er zum Guten oder zum Schlechten nutzen kann“ (Vogler 2004, 82).
Dartber hinaus verlangen auch die einzelnen Prifungen dem Helden
Entscheidungen ab. Die Heldenreise ist also ein Muster, das seinen
Hauptcharakter von seiner Struktur her immer in Entscheidungssituationen
fuhrt.

Ich méchte an dieser Stelle auf die schon analysierte Sequenz ,Das
Zauberschachspiel“ aus dem Film Harry Potter zuriickgreifen. In dieser sind
Harry Potter und seine Freunde Ron und Hermine in ein Schachspiel auf Leben
und Tod verwickelt. Jeder einzelne Zug ist eine neue Entscheidungssituation.
Seinen Héhepunkt findet dieser ,Entscheidungszwang“ wahrend des vorletzten
Zuges, in dem Ron sich entscheidet, sich fir den Sieg zu opfern.

Der Zwang sich in der Komplexitat des Schachspiels zu entscheiden, welcher
wiederum zu Angst fOhrt, wird durch die visuelle Inszenierung von
Orientierungslosigkeit umgesetzt. Durch diese Inszenierung wird nicht das
Schachspiel, sondern der Entscheidungszwang thematisiert.

Auch innerhalb des Musters ,permanente Bearbeitung“ sehe ich eine Reflexion
auf Handlungsoptionen. In diesem Muster erschaffen sich zwei kindliche
Hauptpersonen eine Traumwelt als Gegenentwurf zur Realwelt. In dieser
Traumwelt lassen sich folglich auch Handlungsalternativen fiir reale Situationen
erproben. In Briicke nach Terabithia erproben Leslie und Jess in Terabithia die
Handlungsoption sich gegen die Bullies zur Wehr zu setzen und nutzen diese
schlieBlich auch in der Realwelt. Dabei muss sich Jess immer wieder seines
Vaters erwehren, der ihn auf den Boden der Realitat zurtickholen will. Die
zugrunde liegende Reflexionsfigur ist: durch welche Erfahrungen lasse ich mein

Handeln bestimmen?
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In The Mighty machen Max und Kevin den Ritterkodex Konig Artus’ zur Maxime
ihres Handelns. Es kann hier also von einem Ausprobieren von

Handlungsalternativen in einem relativ geschiitzten Raum gesprochen werden.

Deutlich weniger Bildungspotenziale sehe ich beim Muster der ,Mutprobe®.
Obwohl jeder Mutprobe eine Entscheidungssituation vorausgeht, sind die
Mutproben in den hier vorgestellten Filmen als unausweichlich dargestellt. Im
Umfeld der mannlichen Situationen, in denen die Filme situiert sind, gehért die
Mutprobe einfach dazu. Eine Reflexion Uber die Sinnhaftigkeit dieses

Initiationsritus wird nicht angeregt.

4.4 Grenzbezug
In der dritten Dimension von Medienbildung geht es

,um sensible Beschreibungen, wie Menschen mit Grenzerfahrungen und
Grenzziehungen umgehen, wie flexibel oder restriktiv solche Grenzen gezogen werden,
ob sie Grenzen als Herausforderungen erleben oder eher als uniberwindbare

Schranken, ob sie sie akzeptieren oder ablehnen“ (Marotzki/Jérissen 2008, 29).
Innerhalb dieser Dimension

,sind Filme dann bildungsmaBig wertvoll, wenn sie schwierige menschliche
Grenzprobleme in ihrer Komplexitat zur Geltung bringen, sodass das Bild dessen, was

Menschsein bedeutet thematisiert wird” (ebd., 60).

Ich sehe in dieser Dimension Bildungspotenziale innerhalb der permanenten
Bearbeitung. Die Filme, die sich in dieses Muster einordnen lassen,
thematisieren ein wichtiges Grenzproblem menschlicher Existenz, das
insbesondere in der Kindheit virulent ist: Die Grenze zwischen objektiv-
wahrnehmbarer und subjektiv-geflhlter Realitat.

Filme der Angst-Furcht-Transformation rechne ich nicht diesem
Reflexionsmuster zu, weil die Hauptperson die geschitzte Sphare, in die sie
versetzt wird, zunachst als real empfindet, die objektiv-wahrnehmbare Realitat
ist in diesen Filmen mit der subjektiv-geflhlten identisch, sodass nicht Uber die

Grenze reflektiert wird.
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Anders ist dies in den Filmen der permanenten Bearbeitung, wie ich nun

anhand des Films Briicke nach Terahithia exemplarisch aufzeigen werde.

Die Hauptpersonen des Films Jess und Leslie sind sich durchaus bewusst,
dass es sich bei Terabithia um eine imaginierte Traumwelt handelt. Sie wissen,
dass ihr Kampf gegen den Dunklen Meister und seine Schergen nicht objektiv-
wahrnehmbar ist. Dennoch haben die Erlebnisse in Terabithia Einfluss auf ihr
Verhalten in der ,realen Welt. Aus diesem Grund méchte ich nicht von ,nicht-
realen“ Erlebnissen, sondern von ,subjektiv-geflhlten realen Erlebnissen
sprechen.

Das Leben Jess‘ und Leslies spielt sich folglich in zwei ,Realitaten” ab, die sich
gegenseitig beeinflussen (Zum Verhaltnis von Terabithia und Realitat vgl. Kap.
3.2.3 in dieser Arbeit). Eben hierin besteht die Grenzlberschreitung. Die
Grenze zwischen den beiden Realitdten wird durch die gegenseitige
Beeinflussung fortwahrend Uberschritten. Diese Reflexionsfigur ist im héchsten
MaBe bildend, da sie zu einer Veranderung des Welt- und Selbstverhéltnisses
anregt.

Auf der Ebene des veranderten Weltverhaltnisses erkennen die Hauptfiguren
des Films und die Rezipienten desselben, dass die subjektiv-geflihlte Realitat
andere, zur objektiv-wahrnehmbaren Realitat unterschiedliche Deutungsmuster
bereithalt. Die in der objektiv-wahrnehmbaren Realitdt schwachen, wegen ihrer
Andersartigkeit gehénselten Jess und Leslie kénnen in der subjektiv-geflhlten
Realitat (Terabithia) genau wegen dieser Andersartigkeit die Rolle von Kénig
und Kénigin ausfillen.

Die beiden Deutungsmuster der objektiv-wahrnehmbaren und der subjektiv-
geflhlten Realitat stehen sich diametral entgehen und fihren zu Paradoxien,
wodurch m.E. Bildungsprozesse der Stufe ,Bildung II* angeregt werden. Die
Grundlogik von ,Bildung Il Iasst sich folgendermafBen beschreiben:

+~Wenn wir uns divergente Erfahrungsmuster angeeignet haben, werden wir friher oder
spéter die Erfahrung von Paradoxien machen. Die verschiedenen Weisen, ein Problem
zu sehen, sind dann nicht miteinander vermittelbar, wie z.B. bei komplexen
handlungsbezogenen (ethischen oder auch politischen) Problemlagen. Wenn wir

unsere verschiedenen Mdglichkeiten, die Welt zu ordnen, nicht mehr auf einen Nenner
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bringen kénnen, dann wird uns jede mdgliche Weltreferenz, tber die wir verfiigen — und
sei sie noch so komplex —, in radikaler Weise als etwas Relatives bewusst. Wir werden
dann auf uns zurickgeworfen, auf die Begrenztheit unserer Konstruktionsmaéglichkeiten.
Im Scheitern von Lésungsmoglichkeiten angesichts radikal erfahrener Paradoxien liegt
also ein besonderes Bildungspotenzial: Denn auch im Falle eines solchen (emphatisch
ausgedriickt) Weltverlustes' muissen wir irgendwie agieren, weitermachen. Wir
beginnen dann (mdglicherweise, aber nicht zwingend), den ,Urheber' dieser
Erfahrungsschemata — uns selbst — zu beobachten. Wir versuchen dann quasi, uns als
Beobachter in den Blick zu bekommen, uns beim Beobachten der Welt zu beobachten.
Wir werden zu Selbstbeobachtern® (ebd., 20).

Die Reflexion auf die Grenze zwischen subjektiv-gefihlter und objektiv-
wahrnehmbarer Realitat fihrt sowohl die Hauptpersonen des Films als auch
den Rezipienten zu einer Grundfrage des Weltverhéltnisses: ,Welche
Ereignisse in welcher Realitat halte ich flr real?*

Diese Frage ist nicht leicht zu beantworten, da, wie oben schon erwahnt,
imaginierte Ereignisse durchaus mit Bedeutung versehen werden kénnen und
somit ,realen“ Charakter erhalten. Jess und Leslie missen sich immer wieder
fragen: Welche Konsequenzen haben meine Erlebnisse in Terabithia auf mein
Leben in der Schule? Hat sich durch das Spiel etwas gedndert oder hatte
dieses keine Auswirkungen?

Durch ihre Erlebnisse in Terabithia treten Jess und Leslie in der Schule mit
gesteigertem Selbstvertrauen auf. Die Ereignisse in Terabithia kénnen also
nicht mehr eindeutig als rreal® abgetan werden, das bisherige
Ordnungsschema erweist sich als unzureichend, es kommt zu einem

Weltverlust, der ein Uberdenken bisheriger Ordnungsschemata ndtig macht.
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4.5 Biographiebezug

Die letzte Dimension von Medienbildung orientiert sich an Kants Frage ,Was ist
der Mensch?".

,Diese letzte zentrale Frage richtet sich somit einerseits auf das grundlegende
Versténdnis, das wir vom Menschen haben, auf das grundlegende Versténdnis von
Menschsein Uberhaupt, andererseits aber auch auf biographieanalytischer Ebene auf
die jeweilige Identitdt des Einzelnen, die Uber biographische Arbeit immer wieder

hergestellt werden muss*® (ebd., 30).

In dieser Dimension ,sind Filme dann bildungsméaBig wertvoll, wenn sie
komplizierte und komplexe menschliche Sinnbildungs- und damit

Identitatsbildungsprozesse zum Thema haben* (ebd., 62 f.).

Komplexe Sinn- und Identitatsbildungsprozesse werden in Filmen oftmals
dadurch inszeniert, dass dieser Erinnerungsarbeit thematisiert und seine
Hauptperson ihr Leben aufarbeiten lasst. Aufgrund seiner Zielgruppe erscheint
der Kinderfilm fUr diese Bildungsdimension nicht pradestiniert zu sein. Dennoch
findet m.E. in den Filmen der Angst-Furcht-Transformation eine codierte
Reflexion Uber Identitat- und Sinnbildung statt. Diese verlauft in einem Modus,
den Bettelheim schon flr das Volksmarchen konstatiert hat. Ich werde die

These Bettelheims Uber den Wert der Marchen nun kurz vorstellen.

4.5.1 Bettelheim — Kinder brauchen Marchen

Bruno Bettelheim liefert in seiner Publikation ,Kinder brauchen Marchen® ein
flammendes Pladoyer daflr, den Kindern Marchen vorzulesen, da diese fir die
kindliche Entwicklung unabdingbar seien. Er schreibt:

,Die Marchen vermitteln wichtige Botschaften auf bewuBter, vorbewuBter und
unbewuBter Ebene entsprechend ihrer jeweiligen Entwicklungsstufe. Da es ihnen um
universelle menschliche Probleme geht und ganz besonders um solche, die das
kindliche Gemit beschéftigen, férdern sie die Entfaltung des aufkeimenden Ichs;

zugleich 16sen sie vorbewuBte und unbewuBte Spannungen® (Bettelheim 1994, 12).
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Was Bettelheim hier beschreibt, ist, dass die Volksmérchen, in einer den
kindlichen Fahigkeiten angepassten Form, Kants Frage ,Was ist der Mensch?*
beantworten. Die ,universellen menschlichen Probleme® zielen dabei auf das
,grundlegende Verstandnis vom Menschsein (berhaupt, die besondere
Betonung der Probleme, die ,das kindliche Gemit beschaftigen® rickt die
Identitatskonstruktion der Kinder in den Vordergrund.

Die Bearbeitung von Sinn- und Identitatsbildungsprozessen geschieht dabei in
der Art und Weise, dass das Marchen ein abstraktes Problem konkretisiert.
Anhand mehrerer Beispiele fuhrt Bettelheim auf, welches Marchen welche
drangenden Probleme thematisiert und welche Lehren es fir das Kind
bereithalt. Essenziell bei der Wirkung des Marchens ist dabei eine
Komplexitatsreduktion auf kindliches Niveau. Das Volksmarchen arbeitet viel

mit Polarisierung.

,Die Gestalten im Marchen sind nicht ambivalent, also nicht gut und bdse zugleich, wie
wir alle es in Wirklichkeit sind. Da aber Polarisierung den kindlichen Geist beherrscht,
hat sie auch im Méarchen Vorrang. Eine Person ist entweder gut oder bdse, aber nichts
dazwischen. [...] Die Darstellung der charakterlichen Polaritéaten erleichtert es dem Kind
den Unterschied zu erfassen, was nicht so einfach ware, wenn die Figuren lebensechter
und so komplex wie wirkliche Menschen waren. Mit Doppeldeutigkeiten muB3 man
warten, bis aufgrund positiver Identifikationen eine relativ feste Persénlichkeit
entstanden ist. Erst auf dieser Grundlage kann das Kind erkennen, daB groBe
Unterschiede zwischen den Menschen bestehen und daB man sich deshalb

entscheiden muB, wem man gleichen méchte” (ebd., 15 f.).

Indem das Marchen die einzelnen Persdnlichkeitsaspekte des Kindes durch
verschiedene Charaktere symbolisiert, kann dieses sich auf unbewusster
Ebene Uber die Aspekte seiner Selbst klar werden und diese in seine Identitat
integrieren. Dabei liegt die Starke des Mérchens laut Bettelheim darin keine

Lésungen vorzugeben.

»+Auch die Gestalten und Ereignisse im Marchen personifizieren und schildern innere
Konflikte, aber sie sind auBerst behutsam, wenn sie andeuten, wie diese Konflikte
geldst werden kdnnten und welches der nachste Schritt in der Entwicklung zu einem

héheren Menschentum sein kénnte”“ (ebd., 34).

99

—
| —



Aufgrund dieser Tatsache spricht er dem Marchen eine ,therapeutische®

Funktion zu.

.Das Marchen ist deshalb therapeutisch, weil der Patient zu eigenen Lésungen kommt,
wenn er darliber nachdenkt, was die Geschichte tber ihn und seine inneren Konflikte zu
diesem bestimmten Zeitpunkt in seinem Leben enthalt. Der Inhalt des ausgewahlten
Méarchens hat in gewdhnlich nichts mit dem &uBeren Leben des Patienten zu tun, aber
sehr viel mit seinen inneren Problemen, die unverstandlich und deshalb unlésbar

erscheinen” (ebd., 33).

Dieses ,zu eigenen L&ésungen kommen®, kann durchaus als Sinn- und
Bedeutungsherstellung und eine wertende Ordnungsleistung im Sinne Diltheys.
gesehen werden®.

Mérchen sind fir die Persdnlichkeitsentwicklung des Kindes hilfreich, weil sie
seine inneren Konflikte in ein narratives Format umwandeln. Eine Vokabel von
Schulz von Thun (2006) gebrauchend, kénnte man sagen, die Méarchen
reflektieren Uber Identitatsbildungsprozesse, indem sie das ,innere Team®
sichtbar machen.

4.5.2 Gemeinsamkeiten zwischen der Angst-Furcht-
Transformation und den Volksmarchen

Wie vor der kleinen Exkursion zu Bettelheim schon angedeutet, sehe ich
insbesondere in Filmen der Angst-Furcht-Transformation diese Form der
Jldentitdtsaufarbeitung®. Der Grund hierfir ist, dass diese viele Eigenschaften
von Marchen aufweisen.

Der Marchenforscher Max Lithi (1979, 25-29) hat in den Kategorien
~-Handlungsverlauf, ,Personal und Requisiten“, und ,Darstellungsart” bestimmte
Merkmale des Marchens herausgearbeitet. Einige Kategorien sind ohne
Probleme auf den Film Cbertragbar, andere - z.B. die Typizitdt von Charakteren
- nicht. Fabienne Liptay (2004, 63-127) widmet sich in ihrer Dissertation zu

% An dieser Stelle setzt jedoch meine Kritik an Bettelneims Uberlegungen ein. Obwohl er an
verschiedenen Stellen seines Werkes betont, dass das Marchen nicht moralisierend sei und
seinen Rezipienten eigene Entscheidungen ermdogliche, ist er doch in der Lage bei vielen
Marchen eine konkrete, bestimmte Aussage auszumachen und so den individuellen Charakter
der Lesart etwas zu revidieren. Ich werde diesen Widerspruch in dieser Arbeit nicht auflésen
kdnnen und beschrédnke mich daher auf eine Zusammenfassung von Bettelheims Theorie.
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Mérchen im Film ausflhrlich der Frage, wie viel marchenhaftes auf den Film
Ubertragbar ist, und kommt zu dem Schluss, dass der Begriff ,Filmmarchen*
besser passt als ,verfilmtes Marchen®, um auf die Unterschiede aufmerksam zu
machen. Ich mdchte diese Diskussion hier nicht nachzeichnen. Fir die Frage
der Bildungsgehalte von Angst- und Furchtdarstellung ist ausreichend, dass die
wichtigen Kriterien, die Bettelheim flr Identitéatsbildungsprozesse ausmacht —
wie z.B. die Polarisierung von Gut und Bose als zentrales Element — sich auch
in den Filmen der Angst-Furcht-Transformation finden.

Fir den Zauherer von 0z kann als erwiesen gelten, dass er typische Elemente
des Marchens aufweist. Fur die literarische Form der Geschichte wurde dieser
Nachweis von Jones (2002, 92-99) gefuhrt. Die Entsprechungen von Marchen
und Film wurden von Liptay (2004) aufgezeigt. Auch flr die anderen, innerhalb
dieses Musters vorgestellten Filme sind viele Parallelen zu finden. Die Figuren
sind polarisiert Gut oder Bose. Die Hauptfigur ist nicht individuell, sondern
typisch (soweit es die filmsprachliche Konkretheit zuldsst). Das Grundschema
lautet ,Aufgabe/Lésung” bzw. ,Kampf/Sieg“ (Lathi 1979, 25) und ist somit
marchentypisch. Hauptinteresse dieser Arbeit ist es jedoch nicht die
Méarchenhaftigkeit von Filmen nachzuweisen. Wichtig ist, dass das Muster, das
diesen Filmen zu Grunde liegt — einer abstrakten Angst durch eine konkrete
Furcht ein Bild zu geben —, eine Form der marchenspezifischen Transformation
innerer Probleme in einen konkreten, narrativen Rahmen ist. Dadurch liegt m.E.

ein identisches Bildungspotenzial vor.

Sollte dieses genutzt werden, findet die Bildung freilich auf unterbewusster
Ebene statt. Das Kind reflektiert nicht rational Gber die einzelnen Aspekte seiner
selbst. Die Bearbeitung findet auf unbewusster, emotionale Ebene statt.
Bettelheim (1994, 65) beschreibt diesen Fakt mit ,Stellvertretende Befriedigung
versus bewuBte Erkenntnis“. Fakt ist jedoch, dass sich anhand der vielen
Beispiele, die Bettelheim bringt, erkennen lasst, dass die Kinder durch die
Marchen zu anderen Selbst- und Weltbildern gekommen sind. Bestimmt man
Bildungsprozesse rein struktural, so kann z.B. das Kriterium der Dezentrierung
als eine zentrale Leistung des Méarchens angesehen werden.
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5 Ausblick und Fazit

5.1 Offene Fragen

Mit dieser Arbeit ist ein erster Schritt getan, den Kinderfilm im Sinne einer
strukturalen Medienbildung zu erschlieBen. Es bestehen jedoch noch eine

Menge weiterer Fragen, die durch weitere Untersuchungen zu klaren waren.

Eine Frage, die ich aufgrund ihrer Komplexitat leider nicht bearbeiten konnte, ist
die Frage nach Veranderungen der Angst- und Furchtdarstellungen Uber einen
langeren Zeitraum. Da viele Filme eine literarische Vorlage haben, die teilweise
erheblich alter als der Film ist, mlssten folgende Aspekte beriicksichtigt

werden:

- Wie inszeniert der Film Angst- und Furchterleben?

- Welche Angste und Furcht plagten die Kinder zur Zeit des Films?

- Wie thematisiert die literarische Vorlage des Films Angst und
Furchterleben?

- Welche Angste waren zur Zeit der literarischen Vorlage virulent?

Wenn diese Aspekte beachtet werden, kann die Frage beantwortet werden, wie
Kinderangste sich Uber einen langeren Zeitraum verandern und ob der Film die
,aktuellen“ Angste oder die ,veralteten Angste der literarischen Vorlage
aufgreift.

Die psychologischen Untersuchungen zu Angst und Furcht bei Kindern und
Jugendlichen haben gezeigt, dass die Angste zumindest Uber ein Jahrzehnt
relativ konstant zu bleiben scheinen und vor allem durch die biologisch-
kognitive Entwicklung gepréagt sind.

Gegen diese Vermutung spricht eine Studie von Ferdinand Bitz (1986), der
anhand einer Analyse von Kinder- und Jugendliteratur des 18. Jahrhunderts
Angste der Kinder zu dieser Zeit herausarbeitet. Er findet vor allem Angste, die

das direkte Uberleben betreffen, wie z.B. ,Armut‘, ,Seuchen“ und ,Tod“ Im
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Aligemeinen also Angste, die zumindest in Landern der Ersten Welt die
wenigsten Kinder betreffen. Ob die Analyse von Literatur wirklich ein adaquates
Bild von den Néten der Kinder liefert, ist sicherlich diskutabel. Dennoch liefert
Bitz* Untersuchung zumindest die Erkenntnis, dass die Darstellung von Angst
und Furcht in Medien immer auch die N6te der aktuellen Zeit widerspiegelt.

Eine weitere offene Frage ist die, in wieweit sich die Ergebnisse dieser Arbeit
auf andere Medien Ubertragen lassen. Da viele Filme ein literarisches Vorbild
haben, ist davon auszugehen, dass sich zwischen Kinderfilm und Kinderliteratur
einige Gemeinsamkeiten finden werden. Meine persénliche Erfahrung mit dem
Zeichentrickfilm veranlasst mich auch zu der Vermutung, dass dieser zumindest
in der Darstellung des B&sewichtes eine dhnliche Inszenierung wahlt, wie der
Realfilm. Diese Vermutungen bleiben jedoch im Raum des Spekulativen und
mussten durch Untersuchungen bestatigt werden.

Uber die Fragen, welche die Angst- und Furchtdarstellung betreffen, hinaus
bestehen im ,Forschungsfeld Kinderfilm“ eine Menge offene Fragen. Kaum eine
Arbeit, die sich mit dem Kinderfilm beschéftigt, betrachtet diesen Uber die
Ebene der Story hinaus. Denkbare Untersuchungen wéaren z.B. die Frage nach
der Darstellung von Liebe und Freundschaft im Kinderfilm, eine Untersuchung
der Rolle der Fantasie im Kinderfilm, die Frage nach dem Umgang mit dem
Fremden (u.a. fremde Kulturen) im Kinderfilm, etc. Wie schon diese kurze
Aufzdhlung deutlich macht, bietet der Kinderfilm viele offene Fragen, die es zu
klaren qilt.

5.2 Fazit

Ich habe in dieser Arbeit unter Verwendung der strukturalen Filmanalyse finf
Muster der Angst- und Furchtinszenierung herausgearbeitet. AnschlieBend
habe ich Bildungspotenziale herausgearbeitet, die in der Struktur der Angst-
und Furchtdarstellung begriindet liegen.

Dieses Ergebnis erscheint aus bewahrpadagogischer Perspektive
wahrscheinlich Gberraschend, wird in diesem Blickwinkel doch versucht alles
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,ochlechte” vom Kind fernzuhalten. Folgt man den Gedanken Kierkegaards, ist
es jedoch logisch. Kierkegaard koppelt den Begriff der Angst an den Begriff der

Freiheit und spricht von der Angst als einem zweideutigen Geflihl.

,Die Zweideutigkeit der Angst besteht demnach darin, daB die Angst mit einem
,geschieht’, aber daB zugleich einem ,selbst’ angst ist, indem man sich in Angst verhalt.
Aufgrund dieser Zweideutigkeit gibt die Angst einem die Mdglichkeit sich selbst zu
entdecken. Wenn man zum BewuBtsein seiner selbst kommt, geschieht etwas
Entscheidendes mit einem: Gleichzeitig damit, daB es mit einem ,geschieht’, geschieht

es ,durch’ einen selbst — man kommt selbst zu BewuBtsein® (Grgn 1999,34).

Die Angst wie sie Kierkegaard in ihrer Zweideutigkeit beschreibt, hat folglich ein
Moment der ,Selbsterkenntnis®, des sich ,selbst-bewusst-werdens®, also anders
gesprochen ein Moment der Reflexion und ist somit eine Denkfigur, die zu
Bildung flihren kann. Andererseits kann Angst zu Lahmung flhren und so
Bildung ausschlieBen. Wie Gron schon richtig anmerkt, die Angst bei
Kierkegaard ist durch und durch zweideutig. Sie ist weder rein positiv noch rein
negativ. Was vor dem Kontext dieser Arbeit interessant ist: Angst kann sowohl

bildende Reflexion entfalten, als diese auch lahmen.

Eltern und Padagogen werden sich nun fragen: Ist es richtig Kindern Filme zu
zeigen, die Angst- und Furcht thematisieren? Uberwiegen nicht die negativen
Eigenschaften der Angst ihre potentiellen positiven Bildungspotenziale?

Ich halte auch, wenn die Bildungspotenziale der Angst ungenutzt bleiben, die
hier analysierten Filme fur kindgerecht. Denn trotz der mannigfaltigen Modi der
Angst- und Furchtinszenierungen enthalten alle Filme doch eine tréstliche
Botschaft, die wahrscheinlich jeder padagogisch Tétige seinen Anvertrauten

Ubermitteln will: am Schluss gibt es immer ein glickliches Ende.
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