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Annotation

Diese Arbeit befasst sich

mit der Hauptfigur im
amerikanischen Animationsfilm.
Dabei wird ihre Entwicklung
durch nun knapp einhundert
Jahre Animationsgeschichte
beleuchtet.

Ich versuche aufzuzeigen,
welche konservativen und
restaurativen Stromungen in
der Filmgeschichte dazu geflihrt
haben, dass wir heute im
amerikanischen Animationsfilm
einen, in seiner Morphologie,
uniformen Typ Figur sehen.
Als Filmbeispiele dienen
‘Pinocchio’, ‘Heavy Traffic’ und
‘Herkules’. Diese Filme werden
unter anderem mit dem Modell
der ‘Heldenreise’ von Joseph
Campbell untersucht.
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Vorwort

Der Fernseher war die erste Liebe meines Lebens. Ich liebte diesen magischen Kasten,
in dem Zeichnungen lebendig wurden. Als Kind konnte ich nicht verstehen, wieso
im Fernsehen nicht ausschliellich Zeichentrickfilme gezeigt wurden. Ich begriff nicht,
wieso meine Eltern im Fernsehen andere Menschen sehen wollten. Sie konnten doch
genauso gut die Nachbarn beobachten. Als ich 7 Jahre alt war, nahm mir dann mein
Vater den Film ,Das Imperium schlagt zurlck’ auf Videokassette auf und ich liess mich
doch Uberzeugen, dass man auch dem Spielfilm etwas abgewinnen konnte. Doch
Animation war das Erste, das mich faszinierte und das ist bis heute so geblieben.

Als Kind mochte ich besonders He-Man, Bugs Bunny, Tom & Jerry, Donald und
Paulchen Panther. Der erste animierte Langfilm, den ich bewusst in Erinnerung habe,
ist Disneys ,Alice im Wunderland‘. Die verruckte Teeparty ist fur mich bis heute der
Inbegriff einer perfekten Sequenz.

Mir fiel ziemlich bald auf, dass das meiste, das ich mochte, aus Amerika kam. Erst
sehr viel spater fiel mir auf, dass das meiste, das ich mochte offensichtlich schon tber
60 Jahre alt war.

Ich habe dieses Thema fur meine Diplomarbeit gewahlt, weil ich die amerikanischen
Animationsfilme liebe. Die alten vielleicht noch mehr als die neuen. Und ich liebe die
Figuren, die darin vorkommen. Figuren wie Merlin, Prinz John, Sir Hiss, Mr. Incredible,
Scrat, Horton, Stitch, der verrickte Hutmacher und der Hase. Meine Liebe zu diesen
Figuren, hat mich dazu gefuhrt Animator zu werden und gab mir die Idee, das
Phanomen in Form dieser Arbeit zu untersuchen.

Einleitung

In dieser Arbeit befasse ich mich mit der Hauptfigur im amerikanischen
Animationsfilm.

Dabei versuche ich eine, meiner Meinung nach augenfallige Uniformitat der Hauptfigur
in diesen Filmen, die ich als ,liebenswert” bezeichne, nachzuweisen.

Als ,liebenswert® verstehe ich einen Charakter, den der Zuschauer ins Herz schlief3t,
mit dem er sich identifiziert und dessen Entwicklungsprozess, im Verlauf der Handlung,
im Zuschauer eine Befriedigung hervorruft. Diese Lesart ist stark amerikanisch gepragt
und diese ,liebenswerte” Anlage der Hauptfigur fand ich in tatsachlich allen Feature
Animationsfilmen, welche von grof3en US Studios produziert wurden.

Deren Herkunft und Entwicklung versuche ich Anhand der Geschichte Hollywoods
und seines Animationsfilms zu erklaren. Dabei beleuchte ich die Entscheidungstrager
in der Produktion, genauso wie die Kiunstler und die Funktionsweise dieser Filme im
Kontext zu den Erwartungen, welche die amerikanische Gesellschaft an sie stellt.
Anhand von drei Filmbeispielen versuche ich die drei wesentlichen Epochen, die ich
im Amerikanischen Animationsfilm entdeckt habe, zu beschreiben.

In der ersten Epoche entsteht der Feature Animationsfilm durch Walt Disney. Als
Filmbeispiel dient mir hier ,Pinocchio’.

Die zweite Epoche beschreibt den Aufstieg der Gegenkultur und ihr kurzes Gastspiel
im Feature Animationsfilm. Das Filmbeispiel hier ist ,Heavy Traffic".

Die dritte Epoche, in der wir uns noch befinden, erfahrt die Wiedergeburt des
Disneystudios und den Aufstieg der Computeranimationsstudios. Als Filmbeispiel



fungiert hier ,Hercules".

Als Untersuchungsmodell fur diese Filme, dient mir unter anderem ,Der Heros in
Tausend Gestalten' von Joseph Campbell, ein Buch von grol3em Einfluss auf die
Filmindustrie Hollywoods.

Der amerikanische Animationsfiilm und somit seine Hauptfigur, unterliegen nahezu
den selben Bedingungen, die auch flir den amerikanischen Spielfilm gelten. Zunachst
nimmt die animierte Hauptfigur eine mit der Hauptfigur im klassischen Hollywood-Kino
vergleichbare Entwicklung (nur mit einer technisch bedingten Verzégerung), worauf
sie einen Abstecher in die Gegenkultur der siebziger Jahre nimmt, um schlief3lich in
den Schol3 des Blockbuster-Kinos anfang der neunziger Jahre zurtckzufinden. Durch
die Tatsache, dass in den USA Uber weite Strecken nur ein nennenswertes Studio,
namlich Disney, Uberhaupt abendflllende Filme produzierte und erst in jungster
Zeit mehr Studios in dieses Marktsegment drangen, hat sich im Animationsfilm die
stilistische Einheitlichkeit, die wir im amerikanischen Spielfilm sehen, sogar noch
potenziert.

Die Arbeit behandelt nur amerikanische Animationsfilme, die eine Kinoverdoffentlichung
erfahren haben. Fernsehserien und DVD Produktionen behandle ich darin nicht.

Erwartungen des Zuschauers im Amerikanischen Verstandnis

Da wir von Geschichten umgeben sind, betrachtet ein Zuschauer einen narrativen
Film mit definitiven Erwartungen. Mdglicherweise weild er nichts spezielles Uber
die Geschichte, die dieser Film erzahlen wird, aber er hat Erwartungen zu den
Charakteristika der Handlung selbst. Er nimmt an, dass es Figuren geben wird die
durch Handlung miteinander verbunden sind. Er wird wahrscheinlich auch annehmen,
das Konflikte im Verlauf der Handlung entstehen, welche in einem Hohepunkt
aufgelost werden. Ein Zuschauer ist darauf eingestellt einem narrativen Film Sinn zu
entnehmen.’

Das klassische Hollywood-Kino besteht aus narrativen Filmen, die den Bedurfnissen
des Zuschauers nach Mustern, Struktur und Form nachkommen.

1 Bordwell s.90



Vom Heros in tausend Gestalten zur Odyssee des Drehbuchschreibers

Der erste Anstol3 zu dieser Arbeit ergab sich als ich Christopher Voglers ,Die
Odyssee des Drehbuchschreibers‘ las. Christopher Vogler ist fur den Animationsfilm
besonders interessant, da er als Story Analytiker flr Disney gearbeitet hat und mit
zum Storyteam von ,Koénig der Lowen' (1994,Roger Allers, Rob Minkoff) gehorte. In
,Die Odyssee des Drehbuchschreibers' befasst sich Vogler mit der ,Reise des Helden’,
die er aus Joseph Campbells ,Der Heros in tausend Gestalten‘ abgeleitet hat. Schon
bevor Vogler Campbells Erkenntnisse in diesem Buch verarbeitet hat, hatte er eine
praktische Einfuhrung Uber den ,Heros in tausend Gestalten* geschrieben, die laut
seiner eigenen Aussage? heute Pflichtlektlire in der Story Abteilung von Disney ist.
Wenn man die Disney Filme der letzten zwanzig Jahre betrachtet, fallt tatsachlich in
den meisten Filmen seit ‘Kénig der Lowen’ auf, dass diese beinahe in linearer Lesart
dem ‘Heros’ folgen. Nur eher personliche Filme, wie ‘Lilo & Stitch’ (2002) von Chris
Sanders, brechen aus dem Muster aus.

Der Heros in Tausend Gestalten

Zunachst mochte ich gerne Campbells Buch ,Der Heros in tausend Gestalten® erlautern.
Joseph Campbell (1904-1987) war ein amerikanischer Tiefenpsychologe, der 1947
das Buch ,The hero with a thousand faces' veréffentlichte. In diesem Buch versucht
Campbell in den Mythen aus allen Landern der Welt, die er zusammengetragen hatte,
einen sogenannten Monomythos nachzuweisen, eine Struktur, die jeder Erzahlung zu
Grunde liegt.

Seine Anstrengungen fasst er wie folgt zusammen:
Der Weg, den die mythische Abenteuerfahrt des Helden normalerweise beschreibt,
folgt, in vergroRertem Malstab, der Formel:

Trennung — Initiation — Ruckkehr

Eine Formel, die der einheitliche Kern des Monomythos genannt werden kann. Der
Heros verlasst die Welt des gemeinen Tages und sucht einen Bereich Ubernaturlicher
Wunder auf, besteht dort fabelartige Machte und erringt einen entscheidenden Sieg.
Dann kehrt er mit der Kraft, seine Mitmenschen mit Segnungen zu versehen, von
seiner geheimniserflllten Fahrt zurick.?

2 \Vogler s.44
3 Campbell  s.36



Der erste grofde Abschnitt, die Trennung oder der Aufbruch, unterteilt Campbell in fUnf
Unterabschnitte:

1. ,Berufung®, oder die Zeichen, in denen der Ruf sich ankindigt;

2. ,Weigerung®, oder die Torheit der Flucht vor Gott;

3. ,Ubernatirliche Hilfe*, der unerwartete Beistand, den der findet, der das rechte

Unternehmen begonnen hat;
4. ,Das Uberschreiten der ersten Schwelle und
5. ,Der Bauch des Walfischs®, oder das Eingehen in den Bereich der Nacht.*

Das Stadium der Prifungen und Siege, die Initiation, teilt Campbell in folgende sechs
Unterabschnitte:
1. ,Der Weg der Prufungen®;
2. ,Die Begegnung mit der Gottin“, der GrolRen Mutter, oder die Seligkeit der
wiedergefundenen Kindheit;
3. ,Das Weib als Verfuhrerin“, oder die Verwirklichung und der Todeskampf des
Odipus;
4. ,Versdhnung mit dem Vater";
5. ,Apotheose” und
6. ,Die endgultige Segnung“.®

Die Ruckkehr schliel3t Campbell in sechs Unterabschnitten ab:

1. ,Verweigerung der Ruckkehr, oder die verschmahte Welt;

2. ,Die magische Flucht®, oder das Entkommen des Prometheus;

3. ,Rettung von aulden®;

4. ,Ruckkehr Uber die Schwelle®, oder die Ruckkehr zur Welt des gemeinen
Tages;

5. ,Herr der zwei Welten® und

6. ,Freiheit zum Leben, das Wesen und die Funktion der endgultigen Segnung.®

Ausfuhrlicher wirde sich der Monomythos wie folgt anhdren:

Der Mythenheld, der von der Hitte oder dem Schloss seines Alltags sich aufmacht,
wird zur Schwelle der Abenteuerfahrt gelockt oder getragen, oder er begibt sich
freiwillig dorthin. Dort trifft er auf ein Schattenwesen, das den Ubergang bewacht. Der
Held kann diese Macht besiegen oder beschwichtigen und lebendig ins Kdnigreich der
Finsternis eingehen (Bruderkampf, Kampf mit dem Drachen; Opfer, Zauber) oder vom
Gegner erschlagen werden und als Toter hinabsteigen (Zerstiickelung, Kreuzigung).
Dann, jenseits der Schwelle, durchmisst der Held eine Welt fremdartiger und doch
seltsam vertrauter Krafte, von denen einige ihn gefahrlich bedrohen (Prifungen),
andere ihm magische Hilfe leisten (Helfer). Wenn er am Nadir des mythischen
Zirkels angekommen ist, hat er ein hochstes Gottesgericht zu bestehen und erhéalt
seine Belohnung. Der Triumph kann sich darstellen als sexuelle Vereinigung mit der
gottlichen Weltmutter (heilige Hochzeit), seine Anerkennung durch den Schopfervater
(Versb6hnung mit dem Vater), Vergéttlichung des Helden selbst (Apotheose) oder aber,
wenn die Machte ihm feindlich geblieben sind, der Raub des Segens, den zu holen er
gekommen war (Brautraub, Feuerraub); seinem Wesen nach ist er eine Ausweitung

4 Campbell s.41
5 Campbell s.41
6 Campbell s.42



des Bewusstseins und damit des Seins (Erleuchtung, Verwandlung, Freiheit). Die
Schlussarbeit ist die Ruckkehr. Wenn die Machte den Helden gesegnet haben, macht
er sich nun unter ihrem Schutz auf (Sendung); wenn nicht, flieht er und wird verfolgt
(Flucht in Verwandlungen, Flucht mit Hindernissen). An der Schwelle der Ruckkehr
mussen die transzendenten Krafte zurtickbleiben; der Held steigt aus dem Reich des
Schreckens wieder empor (Ruckkehr, Auferstehung). Der Segen, den er bringt, wird
der Welt zum Heil (Elixier).”

Campbell vermag es sehr geschickt darzulegen, dass dieser Monomythos Uberall
zu finden ist, egal ob der Held lacherlich ist oder erhaben, egal welcher Kultur er
angehort. Oft stellen Volkssagen die Heldentat als korperliche Leistung dar, Religionen
als moralische, aber in der Morphologie des Abenteuers, der beteiligten Personen und
errungenen Siege, findet man erstaunlich wenige Abwandlungen.®

Die Variationen, die aus der einfachen Skala des Monomythos gezogen werden, lassen
sich nicht annahernd erschopfend beschreiben. Viele Sagen verbreiten sich Uber ein
oder zwei isolierte typische Elemente des Gesamtzyklus, etwa das Prufungsmotiv, das
Fluchtmotiv oder die Entfuhrung der Braut, andere verbinden eine Anzahl heterogener
Zyklen zu einer Reihe, wie etwa die Odyssee. Verschiedene Charaktere oder Episoden
konnen verschmolzen werden, oder ein Einzelelement kann sich verdoppeln und in
zahlreichen Abwandlungen wiedererscheinen.®

Des weiteren widmet sich Campbell im zweiten Teil seines Buches dem sogenannten
,kosmogonischen Zyklus®. Damit ist die grofe Vision von der Erschaffung und
Zerstorung der Welt gemeint, die dem erfolgreichen Helden offenbart wird. Das dritte
Kapitel des zweiten Teils, ,Die Verwandlung des Heros*, ist fir die Figurenentwicklung
interessant, da Campbell hier auf Werden und Vergehen des Helden eingeht. Er stellt
heraus, dass das, was der Heros bekampft, der status quo ist (nicht zu Verwechseln
mit dem status quo, der das Equilibrium der Figur bezeichnet).

Denn der Held der Mythen ist nicht der Vorkampfer der gewordenen Dinge, sondern
der Werdenden. Der Drache, den er zu toten hat, ist nichts anderes als das Ungetim
des status quo: Haltefest, der die Vergangenheit festhalt. Der Held kommt aus der
Finsternis, aber der Feind ist machtig und sichtbar auf dem Sitz der Macht. Er ist
Feind, Drache, Tyrann, weil er die Autoritat seiner Stellung zu seinem eigenen Vorteil
ausnutzt.

Der Zyklus rollt: im Punkt der Wandlung hat der Mythos sein Zentrum. Der Held von
gestern wird der Tyrann von morgen, es sei denn, er kreuzige sich selbst noch heute.
Der Sohn erschlagt den Vater, aber der Sohn und der Vater sind eins." Laut Campbell,
ist es eben diese Erkenntnis, die der wahre Held am Ende seiner Prufungen erlangt
und ihn auf eine hdhere geistige Ebene bringt.

Campbells Buch erschien in der siegreichen Nachkriegszeit in Amerika und behandelt
beinahe ausschlieBlich mannliche Helden. Dadurch werden dem Buch oftmals
fundamentalistische und patriarchale Tendenzen zugeschrieben. Im letzten Kapitel

7 Campbell s.237/238
8 Campbell s.43

9 Campbell s.238

10 Campbell s.321/322
11 Campbell s. 339



seines Buches, ,Der Heros heute®, erklart Campbell allerdings nichtern, dass das
von ihm beschriebne Modell dazu benutzt wurde, Aggression der jungeren Generation
gegen die Vatergeneration nach auf3en zu kehren, um im eigenen Stamm oder Gruppe
nach innen fur Geschlossenheit zu sorgen. Campbell weist deutlich auf die Gefahren
hin, die diese alten Formeln in einer Welt der Nationen in sich bergen.

Die Odyssee des Drehbuchschreibers

Campbell begriff seine Forschungsarbeit im Bereich der Mythen eher als Hilfestellung
fur den heutigen Menschen, um mit seinem wahren Selbst in einen Dialog zu treten.
Seine Absichten richteten sich nicht darauf Drehbuchautoren Hilfestellungen im
Bewaltigen ihrer dramaturgischen Probleme zu geben. Doch der Nachweis eines
Monomythos, der die Konstruktion von Drehbuchern scheinbar fundiert und fur den
Rezipienten befriedigend macht, musste friher oder spater von Hollywood aufgegriffen
werden. Bereits bevor Vogler Campbells Arbeit aufgreift, nutzten andere Filmemacher
seine Lehren. George Lucas bekennt in der Campbell Biografie von Stephen und
Robin Larsen in einem Interview, dass er den zweiten Drehbuchentwurf zu ,Star Wars'
an Campbells ,Heros’ orientiert hat.

Lucas ist neben Spielberg sicherlich der wichtigste und erfolgreichste Regisseur,
der nach der kurzen Ara des ,New Hollywood*, das etwa von Arthur Penns ,Bonnie
und Clyde* (1967) bis zu Scorseses ,Raging Bull' (1980) reicht, die Gegenbewegung
einlautet. Der restaurativen Haltung des Blockbuster-Kinos kommt das Modell der
Heldenreise ausgezeichnet entgegen und die Amerikanische Gesellschaft verlangt
nach dem Ende des Vietnamkrieges und der Ara Nixon nun auch wieder die Bestatigung
ihrer Werte und nicht deren Dekonstruktion.

Naturlich findet sich der Monomythos, also die Heldenreise, bereits vor Campbells
Buch in Filmen, sowie in allen anderen Medien, die die dramatische Handlung nutzen,
da auch diese von all den Geschichten beeinflusst wurden, die ihnen vorangegangen
sind, aber er wird noch nicht als solcher bezeichnet. Eine gangige Benennung
eines Filmthemas bei Disney bevor Vogler dort arbeitete, war ,fish out of water”.
Ein konventionelles Modell, das einen sicheren Leitfaden flr Autoren und spater
dem Publikum bei der Orientierung bietet. In diesem Modell steckt naturlich auch
der Monomythos: das Verlassen der gewohnten Welt, das abschlieRende meistern
einer neuen, unbekannten Welt und am Ende der Herr beider Welten zu sein. Das
Verlockende an Campbells Modell ist aber die universelle Beschreibung ,Monomythos*®
und die Tatsache, dass Campbell die drei grol3en Blocke der Heldenreise weiter
unterteilt hat. Die Heldenreise flgt sich ausgezeichnet in die Dreiaktstruktur, die als
gangige Drehbuchform proklamiert wird und gibt gleichzeitig Auskunft dartber, was
sich im etwa 60 Seiten umfassenden 2. Akt, dem ,Problemkind“ eines Drehbuchs,
schreiben lasst, da gangige Ratgeber auller dem Hinweis auf Konflikte und ,die
Handlung beweget sich immer nach vorne® oft nicht weiterhelfen.

Vogler hatte zunachst fir das Disney Studio eine praktische siebenseitige Einfuhrung
in die Thesen Campbells verfasst, diese dann zu einem Essay erweitert und schlief3lich
1997 in das Buch ,Die Odyssee des Drehbuchschreibers’ verwandelt, in dem er nicht
nur Campbell behandelt, sondern auch die von C.G. Jung beschriebenen Archetypen,



also die im kollektiven Unterbewussten angesiedelten Urbilder menschlicher
Vorstellungsmuster'?, die er in ein fur ein Drehbuch brauchbares Sammelbecken von
Figurgrundtypen, wie sie in vielen Mythen erscheinen, wirft. Da Vogler, um der Form
eines Drehbuchs gerecht zu werden, die Etappen der Reise umbenannt hat, hier nun
die Stadien nach Vogler:

Die Odyssee des Drehbuchschreibers Der Heros in tausend Gestalten

Erster Akt Aufbruch

Gewohnte Welt Alltagswelt (HUtte oder Schloss)
Ruf des Abenteuers Ruf des Abenteuers

Weigerung Weigerung

Ubernatirliche Hilfe
Uberschreiten der ersten Schwelle
Im Bauch des Wals

Begegnung mit dem Mentor
Uberschreiten der ersten Schwelle

Zweiter Akt Initiation

Bewahrungsproben Weg der Prufungen

Verbundete, Feinde

Vordringen zur tiefsten Hohle/zum

empfindlichsten Kern

Entscheidende Prufung (Feuerprobe) Begegnung mit der Gaéttin
Das Weib als Verfuhrerin
Versdéhnung mit dem Vater

Apotheose
Belohnung Der endgiltige Segen
Dritter Akt Ruckkehr
Ruckweg Weigerung zur Ruckkehr

Auferstehung (Resurrektion)
Ruckkehr mit dem Elixier

Die magische Flucht
Rettung von innen
Uberschreiten der Schwelle
Ruckkehr

Herr der zwei Welten
Freiheit zu Leben

Stutterheim
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Die Archetypen nach Vogler

Vogler beschreibtin seinem Buch die sieben gangigsten Archetypen, die am haufigsten
im narrativen Film auftauchen und zwar:

- Held

- Mentor

- Schwellenhuter
- Herold

- Gestaltwandler
- Schatten

- Trickster

Da es in dieser Arbeit um die Hauptfigur geht, die in der Regel aller Falle auch der
Held ist, werde ich nur auf den Archetypus des Helden eingehen. Es ist aber zu
beachten, dass die anderen Archetypen nicht nur andere Figuren in der Handlung sein
konnen, sondern Facetten der Personlichkeit des Helden selbst. Der Held kann auch
ein Trickster sein (z.B. Bugs Bunny) oder der Schatten ist nicht nur der Antagonist,
sondern moglicherweise ein fataler Makel im Helden selbst (z.B. Scarfaces Paranoia,
die ihn niemandem vertrauen lasst, da niemand ihm vertrauen kann).

Des Weiteren beschreibt Vogler die Archetypen nicht als festgelegte Rollen flr
bestimmte Figuren, sondern Archetypen sind Funktionstrager'. So kann eine Figur,
die beispielsweise als Schatten und Trickster angelegt ist, auch Uber eine gewisse Zeit
zum Mentor werden, falls dies dramaturgisch erforderlich ist.

Der Held nach Vogler

Das griechische Wort fur Held — ,Heros" - bedeutet seiner Wurzel nach ,, schatzen und
dienen®. Ein Heros ist also ein Mensch, der bereit ist, seine Bedurfnisse dem Nutzen
der Gemeinschaft zu opfern. Im tiefsten Sinne liegt dem Helden damit der Begriff der
Selbstaufopferung zugrunde.™

Im psychologischen Sinn stellt der Held das Ich dar. Wir sind alle Helden unserer
eigenen Geschichte. Selbst der Antagonist ist aus seiner Sicht der Held seiner eigenen
Geschichte. Der Archetypus des Helden steht fur die Suche des Ich nach Identitat und
Ganzheit.’®

In dramaturgischer Hinsicht ist der Held zunachst einmal das ,Fenster® zur Geschichte.
Am Anfang der Handlung hat der Zuschauer die Gelegenheit sich mit dem Helden zu
identifizieren und wird die folgenden Ereignisse aus der Sicht des Helden sehen. Die
Identifizierung mit dem Helden gelingt indem der Held eine Mischung aus universellen
und einzigartigen Wesenszugen besitzt. Durch diese Wesenszuge entstehen
Bedirfnisse, die Sehnsucht nach Liebe, der Uberlebenstrieb, der Wille zum Erfolg, das

13 Vogler s.81
14 \Vogler s.87
15 Vogler s.88
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Verlangen nach Freiheit oder Rache, der Wunsch Unrecht aus der Welt zu schaffen,
die Suche nach Selbstverwirklichung.'®

In der Regel ist der Held die aktivste Figur. Der Held muss handeln. Besonders in
den kritischen Augenblicken. Da wir uns selbst in den Helden projizieren, erfahren
wir Befriedigung wenn der Held im kritischen Augenblick so handelt wie wir es uns
wulnschen.

Im Kern jeder Geschichte steckt eine Begegnung mit dem Tod'. Helden zeigen uns
wie man mit dem Tod umgeht. Selbst wenn in einem Film nicht direkt das Leben des
Helden bedroht wird, geht es wenigstens um einen symbolischen Tod, also Gewinnen
oder Verlieren. Oftmals stirbt der Held in einem Film einen Symbolischen Tod, wie
auch in der “Reise des Helden® beschrieben, um gereinigt wiedergeboren zu werden.
Das Publikum liebt es mit seinem Helden Wiederauferstehung zu feiern.

Da, wie zuvor erwahnt, der Held fur die Suche nach Identitat und Ganzheit steht,
sollte er nicht als abgeschlossener Charakter prasentiert werden, sondern Mangel und
Charakterfehler aufweisen, um sich im Verlauf der Handlung entwickeln zu kénnen.
Gleichzeitig machen Charakterschwachen eine Figur menschlich und erleichtern uns
so die Identifikation.

Ein abgeschlossener Held, wirkt eher wie ein Katalysator, der Veranderung in anderen
Figuren auslost.

Der Katalysator ist eine Variante des Helden. Derer gibt es viele.

Weitere Varianten des Helden waren, der Draufganger (Mr. Incredible), der widerwillige
Held (Shrek), der zunachst angetrieben werden muss bis er anfangt zu handeln und
der Antiheld (ebenfalls Shrek), der am Rande der Gesellschaft steht. Es gibt den
Gemeinschaftsorientieren Helden (Z, aus Antz, 1998), der sich oftmals zwischen
der Welt des ersten Aktes und der des zweiten Aktes entscheiden muss und den
Einzelganger (Jim, aus Der Schatzplanet, 2002), der sich aber oftmals wahrend der
Handlung in einen gemeinschaftsorientierten Helden verwandelt. Wir werden spater
an dem klassischen Filmbeispiel ,Angels with dirty faces’ sehen, dass der Antiheld
Rocky sich am Ende flr seinen Freund, den Priester Jerry, opfert und dadurch zum
gemeinschaftsorientierten Helden wird.

Wall-E (2008, Andrew Stanton) ist ein gutes Beispiel fur einen Helden, der mehrere
Varianten in sich vereint. Er selbst ist als Heldenvariante ein Liebender, der das
Bedurfnis nach Nahe verspurt und diese Leere fullen mdchte. Dies treibt die Handlung
voran. Sein einziger Charaktermangel ist eine gewisse Naivitat. Die grof3en inneren
Veranderungen finden aber nicht in Wall-E statt, sondern in seiner Freundin Eve und
den Menschen, denen er begegnet. Auf sie wirkt er wie ein Katalysator.

Es gibt noch eine Vielzahl weiterer Heldentypen, die Vogler nicht bespricht, die aber
im Animationsfilm haufig auftreten, wie beispielsweise der Narr (Goofy oder Kung Fu
Panda, ein gemeinschaftsorientierter Narr) oder der Magier (Merlin).

Voglers Heldenlesart ist deutlich amerikanisch gepragt, was sich besonders bei seinem
Verstandnis des Umgangs des Helden mit dem Tod zeigt und der Annahme, dass das
Publikum sich immer mit dem Helden identifizieren muss.

16 \Vogler s.89
17 \Vogler s.92
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Klassisches Hollywood-Kino

Als kulturelles Phanomen gesehen, entwickelte sich das amerikanische Kino als
ein stilistisch einheitlicher Korper (klassisches Hollywood-Kino), erschaffen durch
eine bestimmte Art der Herstellung (Studiosystem), die in erster Linie von modernen
Technologien zur Aufnahme von Bild und Ton abhing.®

Wahrend die meisten der frihen Filme kaum Handlung hatten und im Zusammenhang
mit anderen Attraktionen in Arcades und Nickelodeons (nickel heif3t finf-Cent-Stlck,
der damalige Eintrittspreis) liefen, entwickelten sich die amerikanischen Filme in den
zehner und zwanziger Jahren des letzten Jahrhunderts in stromlinienformige Vehikel,
die auf effiziente Weise dramatische Handlung transportieren. Dies geschah durch
einen industrialisierten Herstellungsprozess, der in Hollywood, einer von judischen
Emigranten aus dem Boden gestampften Traumfabrik, perfektioniert wurde. Bei dieser
Art der Herstellung wurde jeder Produktionsschritt darauf angelegt einen mdglichst
glatten und direkten Erzahlfluss zu gewahrleisten. Im Ergebnis wird die Erzahlung dem
Publikum so effizient und mihelos prasentiert, als ob sie im Moment der Betrachtung
auf der Leinwand entstehen wirde und keinen Herstellungsprozess durchlaufen
hatte.

Der Animationsfilm wird diese Entwicklung in den zwanziger und dreil3iger Jahren
nachvollziehen und am Ende steht ebenfalls ein industrialisierter Herstellungsprozess,
der den des Spielfilms noch um ein Vielfaches an Arbeitsteilung und Kleinteiligkeit
Ubertrifft.

Das klassische Hollywood-Kino besteht ausschliel3lich aus Filmen der geschlossenen
Form. Der Verlauf der Handlung ist kausal, entlang einer Zeitachse geordnet und lasst
keine oder kaum interpretatorische Deutung zu. Daher wird kaum aktives Verhalten
des Rezipienten erfordert. Es gibt eine Tendenz zu einer objektiven Realitat in der
Handlung, entgegen den verschieden Abstufungen einer subjektiven Wahrnehmung.
Kurioserweise Ubernimmt auch der Animationsfiim nach anfanglichen surrealen
Ansatzen, die Tendenz zu einer objektiven Realitat, obwohl er aus der Subjektivitat
der Animatoren geboren wird.

Der Handlungsverlauf folgt einem geordneten Muster, in dem eine anfangliche
Situation vorgestellt wird, bis etwas eintritt was dieses Gleichgewicht stért. Daraus
folgende Ereignisse haben zum Ziel den anfanglichen status quo wiederherzustellen,
was jedoch wiederholt vereitelt wird, sodass die Ordnung erst am Ende des Films
zurlickgewonnen werden kann.

Das klassische Hollywood-Kino folgt in der Regel einer Dreiaktstruktur, wie sie von
vielen Drehbuchratgebern (z.B. Syd Fields ‘Das Drehbuch’) postuliert wird. Hierbei
entfallen etwa 30 Seiten auf den ersten Akt, in dem die Exposition der Hauptfigur
stattfindet und wir den gewohnten Zustand kennen lernen, sowie Ort und Zeit der

18 Belton s.20
19 Belton s.22
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Handlung. Nachdem ein sogenannter Wendepunkt erfolgt, der die Handlung in
eine neue Richtung dreht, befinden wir uns im etwa 60 Seiten langen zweiten Akt.
Dieser ist dem Konflikt gewidmet, dem Wiederherstellen des anfanglichen status quo.
Am Ende dieses Aktes befindet sich ebenfalls ein Wendepunkt, der den dritten Akt
einleitet. Hier wird nun der Konflikt vollstandig aufgeldst und die Ordnung der Dinge
zurickgewonnen. Die Handlung wird vollstandig abgeschlossen.

Diese Filme (Filme der geschlossenen Form) werden von einer zentralen Hauptfigur
getragen.®

Die Hauptfigur im klassischen Hollywood-Kino

Ohne Konflikt kein Drama. Ohne Bedirfnisse kein Charakter. Ohne Charakter keine
Aktion.

... Was eine Person tut, zeigt was sie ist, nicht was sie sagt!*'

Das klassische Hollywood-Kino ist ein charakterzentriertes Kino. Im Mittelpunkt steht
ein aktiver Held. Die Erzahlung wird um das Erreichen der Ziele der Figuren strukturiert.
Sogar viele wesentliche Elemente der Filmsprache (z.B. Exposition der Hauptfigur
in den ersten 10 min.) werden dem Charakter und seiner dramatischen Entwicklung
untergeordnet. Das geht soweit, dass narrativ alles so weit wie moglich (Szenenbild,
Lichtsetzung) ausgeschopft wird um die Ziele einer Figur zu visualisieren, ihre
Psychologie zu beschreiben und ihre Entwicklung durch die nachfolgenden Handlungen
zu gestalten (z.B. im Animationsfilm wird oft mit sehr deutlicher Farbpsychologie auf
den Gemutszustand des Charakters hingewiesen).

Erwartungen an den Plot werden durch genau benannte Ziele der Figuren gesetzt
oder durch die Probleme, deren Lésung ihnen abverlangt wird. Uber den Verlauf der
Handlung, strengen sich die Figuren an ihr Ziel zu erreichen oder ihre Probleme zu
I6sen. Sie uberwinden jene, die ihnen im Weg stehen (z.B. Bdsewichte), triumphieren
Uber widrige Umstande (z.B. physische Einschrankungen, die Natur oder andere
Krafte), und/oder (iberschreiten ihre eigenen Grenzen (z.B. eigene Angste oder
Schwachen). Die Handlung endet mit dem Triumph der Figur oder ihrem Scheitern,
mit der Losung (oder schlissigen Nichtlésung) des Problems und mit dem Erreichen
(oder klarem Nichterreichen) ihres Ziels.?2

Die Annahme, das sowieso jede Handlung einen Hauptcharakter hat und dies deshalb
nichts spezifisches fur das Hollywood-Kino ist, ist unzutreffend. Beispielsweise die
Filme Sergei Eisensteins (Panzerkreuzer Potemkin, Oktober) kommen sehr wohl ohne
ein Individuum aus, das als Protagonist dient. Auch Disney verzichtet in ‘Fantasia’
(1940) und ‘Die drei Caballeros’ (1944) auf eine zentrale Hauptfigur.

20 Stutterheim s.10
21 Field s.21
22 Belton s.24
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Beschreibung des Charakters

Eine einzigartige Personlichkeit setzt sich aus Physis, Psychologie und Charakter
zusammen.

Im klassischen Hollywood-Kino gibt es aber noch zusatzliche Pramissen, die fur die
Hauptfigur sowie die anderen Figuren zu beachten sind, um besser den Bedurfnissen
einer dramatischen Handlung zu entsprechen.

Zumeist ist die Figur im Kern moralisch gut und setzt sich fur Familie und Vaterland ein.
Um ein grol3es Publikum anzusprechen, ist die Hauptfigur oftmals der Durchschnitt
mehrerer Menschen und gleichzeitig ideell Uberhdht was ihre Fahigkeiten und
moralische Haltung angeht.

Die Helden Frank Capras sind hier ein gutes Beispiel. In ,It happened one night'
(1934) ist Clark Gable die Projektionsflache, des von der Wirtschaftskrise gepeinigten
Publikums. Er gehort als Reporter der Klasse der Arbeiter und Dienstleister an und
damit der Mehrheit des Publikums. Er ist intelligent, fahig und charmant und trotz
seiner Armut hoch moralisch. Er kdnnte es eigentlich besser haben, aber seine
Haltung sich fur niemanden zu verbiegen verhindert dies. Als er ein entlaufenes
Millionarstdchterchen zu Ihrem Vater zurtickbringt, schlagt er sogar die 10000 Dollar
Belohnung aus und fordert nur die 39 Dollar und 62 Cent, die er fir sie ausgelegt hat.
Kaum jemand im Publikum wird wohl den Idealen so entsprochen haben, wie Clark
Gable in diesem Film, doch ist es angenehm sich so auf der Leinwand zu sehen.
Oftmals sind Figuren auch Stereotypen, besonders Nebenfiguren, da dies eine lange
Exposition der Figur erspart. Wenn eine Figur beispielsweise Privatdetektiv ist, wie
in ,The Maltese Falcon’ (1941,John Huston) oder ,The Big Sleep‘ (1946, Howard
Hawks) nehmen wir an, dass die Figur wahrscheinlich Einzelgénger ist, misstrauisch
und ein ,zaher Knochen®, noch ohne den Film gesehen zu haben. Im Fall der beiden
genannten Filme ist es sogar so, dass wir es mit ein und der selben Figur zu tun
haben, obwohl es sich im Fall von ,Maltese Falcon’ bei der Hauptfigur um Sam Spade
handelt und bei ,The Big Sleep’ um Philip Marlowe. Tatsachlich sind die Figuren aber
als Charaktere absolut gleich angelegt, handeln gleich und werden von Humphrey
Bogart auch absolut gleich gespielt.

Um als Figur schnell erfassbar zu werden, muss jede Handlung der Figur Bedeutung
haben, da wir nur so etwas, also handelnd, uUber sie erfahren konnen. In Einklang
mit den Prinzipien des klassischen Hollywood-Kinos wird daher der Charakter auf
ein artifizielles Niveau gehoben. Alltagshandlungen werden entweder nicht gezeigt,
oder lhnen wird etwas exemplarisches verliehen, was der weiteren Exponierung des
Charakters dient.

Innerer und auBerer Konflikt

Wie bereits erwahnt, hat die Hauptfigur einen au3eren Konflikt, der sich aus dem
bewussten Wunsch ergibt, ein bestimmtes Ziel zu erreichen oder ein Problem zu I6sen.
Gleichzeitig hat die Hauptfigur aber auch einen inneren Konflikt, der in der Regel den

auleren Konflikt spiegelt. Der innere Konflikt hat zwei Funktionen.

1) Die erste dient der Handlung. Der innere bewusste oder unbewusste Wunsch,
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2)

veranlasst den Charakter in einer Weise zu handeln, die nachvollziehbar ist.
Wenn beispielsweise, das unbewusste Problem eines Charakters ein Mangel
an Selbstachtung ist, wird er wahrscheinlich eine dramatische Handlung
durchlaufen, an deren Ende er, durch die bewaltigten Probleme, ein neues
Selbstbewusstsein erlangt hat. Einen inneren Konflikt méchte ich an folgendem
Filmbeispiel erlautern.

In ,Angels with dirty Faces‘ (1938, Michael Curtiz) geht es um zwei Jungen, Rocky
Sullivan und Jerry Connolly, die in New Yorks ubelstem Viertel aufwachsen.
Beide sind in ihrem Herzen zwar grundanstandig, aber die Umstande zwingen
sie auf die schiefe Bahn. Nachdem Rocky erwischt wird, weil er Jerry geholfen
hat dem Arm des Gesetzes zu entkommen, muss er in eine Besserungsanstalt
und wird dort zu einem richtigen Gangster. Jerry hingegen, schafft den Ausstieg
aus der Kriminalitdt und wird Priester. Als die beiden sich als Erwachsene
wiedertreffen, sind sie zwar immer noch Freunde, aber an verschiedenen Enden
der Gesellschaft. Rocky wird sofort zum Idol einer Jugendgang des Viertels,
auf die Pater Jerry einen positiven Einfluss auszuuben versucht, um diese
vor einer Verbrecherlaufbahn zu bewahren. Rocky hat inzwischen Arger mit
seinem alten Mob, der ihm Geld schuldet. Jerry versucht seinen alten Freund
davon abzuhalten, sich mit den Gangstern anzulegen und ihn stattdessen fur
seine Jugendarbeit zu gewinnen. Doch Rocky schafft es nicht, sich aus seiner
gewohnten Welt zu I6sen. Zwar setzt er sich im Alleingang gegen alle Gangster
durch, wird aber von der Polizei gestellt und spater zum Tode verurteilt. In einem
letzten Akt aber, zerstort Rocky bewusst das Heldenbild, das die Jungen von
ihm haben, indem er bei seiner Hinrichtung jammert und weint. In der letzten
Szene folgen die Jungen Pater Jerry aus dem Keller, welcher ihr Versteck ist,
ins Licht am Ende der Treppe.

In diesem Film ist der &ul3ere Konflikt Rockys der Kampf gegen die Polizei, die
ihm standig etwas anhangen willund dem Mob, derihm nach dem Leben trachtet.
Sein innerer Konflikt ist, dass er einen anstandigen Charakter hat und sich fur
andere opfert, diese Eigenschaften aber unterdrickt und in sich vergrabt, um
in der rauen Welt der Gangster bestehen zu kdnnen. Diese innere Einstellung
Rockys, motiviert sein Handeln. Er fordert vom Mob, der ihn hintergangen hat,
das Geld, das ihm zusteht. Er kann die Sache nicht auf sich beruhen lassen,
weil die harte Jugend in den Slums ihn darauf konditioniert hat zu fordern was
sein ist und weil er nicht damit umgehen kann verraten zu werden, da er selbst
so etwas nie tun wirde. Das Verhalten Rockys wirkt dadurch glaubwurdig.

Die zweite wichtige Funktion, die der innere Konflikt erfullt, ist den Zuschauer
fur die Figur einzunehmen. Er fuhlt von Anfang an mit Rocky, da dieser von der
Polizei erwischt wird, weil er seinem Freund Jerry geholfen hat. Spater in der
Handlung rettet Rocky Jerry abermals, als dieser in das Fadenkreuz des Mobs
gerat. Und am Ende opfert er sich, um die StralRenjungen vor einem Schicksal
wie dem seinen zu bewahren. Das sind alles selbstlose Handlungen eines
Gangsters, die man kaum von einem anstandigen Burger erwarten wurde. Es
notigt dem Zuschauer Respekt fur diesen Charakter ab und sorgt daflr, dass
ihm dessen Schicksal nicht egal ist.
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Charakterbogen

Der innere Konflikt einer Figur steht in Wechselbeziehung zu ihrem Charakterbogen.
Der Charakterbogen ist die innere Entwicklung, die eine Figur Uber den Lauf der
Handlung erfahrt. Der gangigste Verlauf ist, dass eine Figur einen Reifeprozess
durchlauft, d.h. durch die bewaltigten dueren Konflikte Uberwindet die Figur auch
ihre inneren Angste und ist am Ende der Handlung ein abgeschlossener Charakter. Im
Fall von ,Angels with dirty faces' beschreibt Rockys Charakterbogen wie er zurtck zu
seiner unterdrtckten Moral findet und diese am Ende vollstandig wiedererlangt.
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Die Erfinder des ,,American Dream*

Bereits zuvor habe ich beschrieben, dass der amerikanische Film durch das
Studiosystem gepragt wurde und damit auch das Bild des Amerikanischen Helden
durch die Studios bestimmt wurde. Der amerikanische Animationsfilm entwickelte sich
als Teil des Studiosystems und steht damit ebenfalls unter dessen Einfluss. In dem
nun folgenden Teil mochte ich darlegen, welche Ursachen dafir sorgten das 5 Major
Studios und 3 Minors ein, in seiner Morphologie, solch uniformes Werk geschaffen
haben, dass die darin proklamierten Werte heute als die traditionellen Amerikanischen
Werte gelten.

Adolph Zukor (1873-1976) wird in einem kleinen Bauerndorf in Ungarn geboren. Als
er ein Jahr alt ist, stirbt sein Vater, als er acht ist, seine Mutter. Er kommt zu seinem
Onkel, einem strengen Talmudgelehrten. In einer Familie, in der Anerkennung von dem
religidsen Eifer abhangt, den man aufbringt, eckt Zukor bald an. Wahrend sein alterer
Bruder schliel3lich vom Onkel adoptiert wird, bleibt Adolph Waise. Als er eine Lehre bei
der Familie Blau beginnt, erfahrt er durch die Groschenromane der Blau Kinder von
Amerika. Nachdem seine Lehrzeit beendet ist, bittet der nun sechzehnjahrige Zukor
den Ausschuss flr Waisenkinder um eine Schiffspassage nach Amerika. Es gibt nichts
was ihn in Ungarn halten wurde; er ist vollig allein.

Zukor erlebt die Ankunft in Amerika als neue Geburt. Er beschlief3t die entbehrungs-
reiche Vergangenheit in Ungarn und sein Judentum tief in seinem Selbst zu vergraben
und macht sich mit Feuereifer daran, sich in die neue Umgebung zu assimilieren.
Er besucht die Abendschule, er geht boxen, spielt Baseball und mit knapp 30 ist er
bereits ein wohlhabender und erfolgreicher Geschaftsmann im Pelzhandel.

Es ist nicht klar was Zukor dazu veranlasst seinen erfolgreichen Pelzhandel aufzu-
geben und stattdessen sein Geld in Arcades und Vaudvilles zu stecken, die erste
Filme zeigen. Der Film bt etwas magisches auf ihn aus. Nachdem er ,The Great Train
Robbery‘ (1903, Edwin S. Porter) erworben hat und diesen in den Kinos, die er in die
Arcades eingebaut hat, mit grolRem Erfolg zeigt, wird ihm klar, dass dem Film, nur
besser und langer, die Zukunft gehort. Zukor wird der Vorkampfer fur Niveau und Ruf
des jungen Mediums Film, in dem er namhafte Theaterleute verpflichtet. 1916 wird er
seinen Filmverleiher, die 1914 gegrundete Paramount, ubernehmen und in ein Major
Studio verwandeln.?

Carl Laemmle (1867-1939) wird im deutschen Laupheim geboren, als Sohn eines
bei seiner Geburt 47 Jahre alten Grundstickmaklers, der keine grofl3en Ambitionen
hatte und auch gelegentlich als Verkaufer arbeitete. Seine Eltern sind, wie die anderen
Juden in Laupheim, weitestgehend assimiliert und er erfahrt in seiner Jugend kaum
Diskriminierung aufgrund seiner Religion. Als Laemmles geliebte Mutter Gberraschend
im Oktober 1883 stirbt, halt ihn nichts mehr, seinen lang gehegten Traum nach Amerika
zu gehen, zu erflillen und er wandert aus. Anders als Zukor, setzt er sich aber nicht
von Anfang an in der neuen Heimat durch. Vielleicht liegt es an seinem Naturell.

23 Gabler 8.23-73
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Laemmle ist zwar ein zahes Stehaufmannchen, aber freundlich und humorvoll und der
wahrscheinlich umganglichste aller zukunftigen Hollywood Mogule. Es dauert beinahe
bis er vierzig Jahre alt ist, bevor sich doch der lang ersehnte Erfolg einstellt. 1906
investiert er seine Ersparnisse von 2500 Dollar in ein Kino. Er wird 1914 Universal
grinden.?

William Fox (1879-1952) wird als eines von 13 Kindern einer deutschsprachigen,
judischen Familie im ungarischen Tulchva geboren. Die Familie emigriert nach New
York , als er noch im Kindesalter ist. Mit 11 verlasst er die Schule, um seine Eltern zu
unterstitzen, da sein Vater trage und verantwortungslos ist. Bei der Begrabnisfeier
des Vaters wird William auf dessen Sarg spucken.? Nach einigen Fehlstarts in der
Textilbranche, kauft William 1904 seine erste Penny Arcade.

Er wird 1915 die Fox Film Corporation grinden, die 1935 zur Twentieth Century
Fox fusioniert.?®

Louis B. Mayer (1884-1957), geboren im russischen Minsk, Ubersiedelt mit 4 Jahren
nach Amerika, in die Stadt St. John, New Brunswick. Louis verlasst mit zwolf Jahren
die Schule und beginnt zu arbeiten. Sein Vater Jacob Mayer, beschrieben als habgierig
und tyrannisch, ist Hausierer und sammelt und verkauft Altmetall. Als Unternehmer,
wie als Familienvater versagt er und beutet den jungen Louis aus, den er quer durch
Kanada schickt, um auf Auktionen flr Bergungsgut zu bieten. Die Anfeindungen der
ortlichen Antisemiten tun ihr Gbriges, dass Louis aus seiner Not und Unzufriedenheit
heraus stark, fleiRig und selbstgentigsam wird. Die Religiositat seines Vaters teilt er
nicht. Mit 19 verlasst er St. John und zieht nach Boston. Uber seine Kindheit wird er
spater kaum noch sprechen. Er wird seine judischen Wurzeln verdrangen und da sein
Geburtsdatum nie klar war, den 4. Juli, den Amerikanischen Unabhangigkeitstag, zu
seinem Geburtstag machen.

1907 kauft er in Haverhill ein Kino, das er ,Orpheum® nennt; der Anfang seines
Imperiums. 1913 grundet er die Louis B. Mayer Film Company und hat 1915 den
ersten Megahit der Filmgeschichte mit D.W. Griffiths ,The Birth of a Nation‘. Nach
vielen weiteren Griindungen und Ubernahmen, steht er schlieRlich 1924 der Metro-
Goldwyn-Mayer als Studioboss vor.?’

Harry (1881-1958) und Jack Warner (1892-1978), die beiden Grundpfeiler von Warner
Bros., hassen sich und wechseln am Ende ihres Lebens kein Wort mehr miteinander.
Beide liegen charakterlich so weit auseinander, wie nur denkbar. Harry ist ein strenger
Moralist (&hnlich Zukor oder Mayer), den nur das Geschaft interessiert, wahrend Jack,
ein schriller Clown, seinen altesten Bruder standig von einer peinlichen Situation, in
die néchste bringt.

Ihr Vater, Benjamin Warner, ein gottesfurchtiger judischer Bauer, der 1883 aus Polen
nach Amerika auswanderte, hatte insgesamt elf Kinder, von denen neun Uberlebten.
Leider, warerein schlechter Geschaftsmann und so scheiterten seine Unternehmungen,
was die Warner Kinder zu einem Leben in Armut verdammt. Hinzu kommt die strenge
Religiositat des Vaters, die eine Bruchkante quer durch die Familie erzeugt. Wahrend

24 Gabler 5.73-112
25 Gabler s.14

26 Belton 5.63

27 Gabler 5.113-166
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die alteren Brider Harry und Albert die Werte des Vaters Ubernehmen, werden sie von
den jungeren Samuel und Jack rundheraus abgelehnt. Es ist Sam, der den Einstieg
ins Filmgeschaft vorschlagt und die Familie Uberzeugt, all ihre Ersparnisse in einen
Projektor zu stecken. Der erste Film, den die Warners vorfuhren, ist ebenfalls ,The
Great Train Robbery‘. 1923 werden die Bruder Harry, Albert, Sam und Jack die Warner
Brothers Pictures, Inc. grinden.?®

Harry Cohn (1891-1958) beschliel3t, der Welt den Krieg zu erklaren und tbt jeden Tag
Rache anihr. Frank Capra, Cohns wichtigster Regisseur, wird zitiert: ,Seine Gegenwart
allein, brachte einen auf hundertachtzig und liel3 die Adrenalinpumpe rotieren. Er reizte
und demdtigte einen solange, bis man ihn hasste.”

Harry Cohn wird als Sohn eines deutschstammigen judischen Schneiders in New York
geboren. Cohn empfindet eine tiefe Bewunderung fur seine Mutter, die treibende Kraft
der Familie, die auch die Geschéaftsschulden eintreiben muss, da Harrys Vater zu
weich ist. Harry beendet mit 14 die Schule und versucht sich erfolglos als Broadway-
Sanger, doch bis er 21 ist um so erfolgreicher als Trickbetriiger und Pelzhehler. Uber
seinen alteren Bruder Jack, der 10 Jahre fur Laemmle gearbeitet hat, kommt er
schlieBBlich mit dem Film in BerUhrung und Ubernimmt das L.A. Buro der jungen Firma
seines Bruders, C.B.C., wahrend dieser zunachst in New York bleibt. In der ,Poverty
Row*“ von Hollywood, abseits der groRen Studios, fuhlt sich Cohn in seinem Element.
Ungebildet, vulgar, grausam und clever bringt er die nétigen Eigenschaften mit, um
sich in diesem Dschungel durchzusetzen und bald hat er die alleinige Kontrolle Uber
C.B.C., die er 1922 in Columbia Pictures umbenennen wird.?°

Augenfallig an dieser Gruppe ist ihre Homogenitat. Hollywood wurde von judischen
Emigranten der zweiten Generation gegrundet, die alle im Elend aufgewachsen waren
und deren Vater entweder nicht da waren, oder schlicht Versager. Die Hollywood
Juden wendeten sich von allem ab, was zur Welt ihrer Vater gehorte, ihrer Herkunft,
ihrem Judentum (obwohl keiner zu einer anderen Religion konvertierte, wohl aus
Schuldbewusstsein) und sie verachteten beinahe pathologisch die Schwache der
Vater. Die innere Leere, die durch das Ausldschen ihrer Vergangenheit entstand, fullten
sie mit dem verzweifelten Wunsch nach Assimilation an ihre neue Heimat Amerika.
Sie waren von dem tiefen Wunsch getrieben, ein anerkannter Teil der Amerikanischen
Gesellschaft zu werden, die ihnen aber den Zugang zur Industrie und den besseren
Kreisen verwehrte.

Und dann kam der Film. Ein junges und zunachst leicht anrichiges Medium, das
offen war fir Emigranten und mit seiner Formbarkeit den Bedurfnissen dieser Manner
entgegenkam, die gerade dabei waren sich neu zu erfinden. Zwar lagen zunachst
auch beim Film die Patente in den Handen weiler Protestanten (Der Edison Trust),
aber die Hollywood Juden, allen voran Laemmle und Fox, bekampften den Trust
und es gelang ihnen dessen Zerschlagung. In den zehner und zwanziger Jahren
gingen alle Filmjuden nach Hollywood, um dort zu produzieren. Hollywood wurde zu
einem magischen Ort fur sie, denn dort waren sie vor dem Zugriff des Trusts sicher
(Patentrechte wurden zu dieser Zeit auch mit Schlagertrupps durchgesetzt), die
Gesellschaft war durchlassig und ermdglichte auch Emigranten den Aufstieg. Das
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Land war billig und das Licht fur AuRenaufnahmen blieb immer gleich. An diesem, noch
ungeformten Ort, konnten die Filmjuden eine Welt nach ihren Vorstellungen errichten
und leben wie der protestantische Geldadel der Ostkuste. Sie lebten ihre Fiktion des
»<American Dream“ mit einer solchen Vehemenz in ihrem Alltag und in ihren Filmen,
dass diese Fiktion schlie3lich die ganze Welt in ihren Bann schlug und zur Wirklichkeit
wurde. Sie kreierten ihr idealisiertes Amerika auf der Leinwand und so waren es die
von ihnen produzierten Filme, die die amerikanischen Werte Uberhaupt erst definierten.
Sie erschufen Amerikas Mythen, Traditionen und Archetypen. Ein Amerika in dem die
Vater stark, die Familien stabil und die Menschen anstandig sind.

Walter Elias Disney (1901-1966) kommt als viertes Kind eines, wie Leonard Maltin
ihn bezeichnet ,itinerant ne’er-do-well“ (herumziehender Taugenichts), in Chicago zur
Welt, aber den Groliteil seiner Jugend verbringt er auf einer Farm in Missouri. Walt
ist noch zu jung, aber die drei alteren S6hne mussen schwer und ohne Lohn auf der
Farm arbeiten, bis die beiden mittleren Brider Herbert und Ray eines Nachts aus
dem Fenster klettern und nach Chicago fliichten. Nach einer schweren Krankheit des
Vaters, die weitere Farmarbeit verhindert, zieht die Familie 1910 weiter nach Kansas.
Kaum angekommen, Ubernimmt Walts Vater zwei Zeitungsrouten mit seinen Séhnen
als unentgeltliche ,Angestellte“. Fortan muss der neunjahrige Walt jeden morgen um
vier Uhr, ob Sommer ob Winter, aufstehen, um vor der Schule Zeitungen auszutragen.
Fir die nachsten sechs Jahre. Zeichnen ist fur Walt die einzige Moglichkeit, der harten
Realitat seines Lebens zu entkommen.

Als Walt sechzehn ist, mochte er, aus Patriotismus oder jugendlichem Leichtsinn,
im ersten Weltkrieg kdmpfen. Da bei den Sanitatern bereits Rekruten von siebzehn
Jahren genommen werden, falscht er sein Geburtsdatum und schifft nach Frankreich
aus. Glucklicherweise ist der Krieg bereits vorbei, als er ankommt.

Zuruck in den U.S.A. entscheidet er sich, gegen den Willen des Vaters, seinen
Lebensunterhalt als Kunstler zu verdienen. Er fangt 1919 bei Pesmen-Rubin
Commercial Art Studio an, wo er Ub Iwerks (1901-1971) kennen lernt. Bald wechseln
beide zur Kansas City Film Ad Company, wo sie das erste mal mit Animation in
Beruhrung kommen und danach Ihr Glick auf eigene Faust versuchen. Mit ins Team
kommen Hugh Harman (1903-1982) und Rudolph Ising (1903-1992). Sie produzieren
zunachst Werbung, die im Newman’s Theater als ,Newman’s Laugh-o-Grams' laufen.
Walt geht bald darauf pleite, da er die Angewohnheit hat mehr fur Filme auszugeben,
als sie einbringen kénnen. Doch er geht nach Hollywood, kommt wieder auf die Beine,
und hat erfolgreiche Serien mit ,Alice’s Wonderland‘ und ,Oswald the Lucky Rabbit'.
Seine fahigen Leute, lwerks, Harman und Ising hat er zu sich nach Hollywood geholt,
ebenso seinen Bruder Roy. 1923 grinden Walt und Roy das ,Disney Brothers Cartoon
Studio®, das 1928 in Walt Disney Studio umbenannt werden wird.*

Walt Disney unterscheidet sich augenscheinlich von den anderen Studiogrindern in
der Beziehung, dass er kein Jude war, sondern weilder Protestant, was ihn automatisch
in die Mitte der amerikanischen Gesellschaft setzte. Ansonsten teilte Disney aber
ahnliche Kindheitserfahrungen. Auch er erlebte den schwachen Vater, die zerfallende
Familie, die harte Arbeit von Kindesbeinen an. Sein spateres Leben kann als Antwort
auf dieses Erfahrungen gewertet werden. Er wurde zum arbeitswutigen Diktator (wie
auch die anderen Studiogrinder), der den Animationsfilm weiterbrachte als jeder vor
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oder nach ihm. Die Weltflucht und das Happyend wurden die Markenzeichen der
Disney Unterhaltung.®" Er sah sich, wie die anderen Studiogriinder auch, als Patriot
und Antikommunist.

Cartoons fur die Studios

Wahrend der Zeit des klassischen Hollywood-Kinos, waren die Studios vertikal
verflochten, d.h. die Studios kontrollierten den gesamten Markt, von der Produktion bis
zur Auffihrung, da den Majors zu dieser Zeit eigene Kinoketten gehorten. Eine typische
Vorstellung in einem Kino der Warner Bros. um 1930, bestand aus einem Cartoon, der
Wochenschau, einem Kurzfilm und dem Hauptfilm. Alle Studios hatten Cartoons im
Programm, die entweder direkt vom Studio produziert oder von Animationsstudios
angekauft wurden.

FUr Paramount produzierten zunachst J.R. Bray (1879-1978) und spater Max
Fleischer (1883-1972) Cartoons. Unter Fleischer wurden ,Betty Boop®, ,Popeye the
Sailor und ,Superman’ zu den erfolgreichsten Figuren. Auch zwei Animationsfilme in
Feature Lange wurden von ihm produziert.3?

FUr Universal produzierte Walter Lantz (1899-1994) Cartoons. Die bekannteste Figur
wurde ,Woody Woodpecker‘.

FUr Fox produzierte erst Raoul Barre (1874-1932) u.a. ,Mutt and Jeff’, dann Paul
Terry (1887-1971) u.a. ,Heckel und Jeckel‘.

Fir M-G-M arbeiteten erst Ub Iwerks, dann Hugh Harman und Rudolph Ising, alle
Disney Veteranen, und am erfolgreichsten schlieRlich William Hanna (1910-2001)
und Joseph Barbera (1911-2006), sowie Tex Avery (1908-1980). Die bekanntesten
Figuren wurden ,Tom & Jerry‘ unter Hanna und Barbera.**

FUr Warner Bros. produzierte Leon Schlesinger (1884-1949) Cartoons. Flr sein
Studio arbeiteten u.a. zunachst Hugh Harman, Rudolph Ising und Tex Avery bevor
er zu M-G-M ging, Friz Freleng (1905-1995, er kam auch von Disney), Chuck Jones
(1912-2002, er kam von Walter Lantz Productions), Bob Clampett (1913-1984)
und Frank Tashlin (1913-1972). Diese Truppe schaffte fur Warner mehr bleibende
Cartoonstars, als selbst die Disney Studios im Gedachtnis des Publikums verankern
konnten, u.a. Porky Pig, Daffy Duck, Bugs Bunny, The Road Runner, Wile E. Coyote,
Tweety, Sylvester, EImer Fudd, Yosemite Sam, Pepe LePew, Foghorn Leghorn und
Speedy Gonzales.®®

FUr Columbia produzierte zunachst Charles Mintz (1889-1939, seine animations-
historische Funktion beschrankt sich allerdings weitestgehend darauf, dass er Disney
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1928 um die Rechte an ,Oswald the Rabbit’ betrogen hat, was noch am selben Tag
zur Entwicklung von ,Micky Maus’ fuhrte) ,Krazy Kat‘. Spater produzierte das von Ex-
Disneyzeichnern gegriindete UPA Studio fir Columbia. ¢

Walt Disney wechselte seinen Verleiher sehr haufig. Zunachst produzierte er ,Oswald
the Lucky Rabbit’ fur Universal, dann wurde 1928 Columbia sein neuer Verleih, 1932
United Artists, 1937 RKO und schliel3lich grindete er 1953 mit Buena Vista seinen
eigenen Verleih.®”

Es wird schnell ersichtlich, dass die treibenden Krafte im amerikanischen Animations-
film Uber drei Dekaden die immer selben Animatoren blieben, die fast alle am Anfang
fur Disney gearbeitet hatten. Wenn ein Studio Arbeitskrafte brauchte, wurden diese
aus anderen Studios abgeworben. In den Dreil3igern war Disney das erste und einzige
Studio, das Leute gezielt ausbildete. Somit konnte sich der homogene Stil inhaltlich, wie
technisch, weiter verfestigen. Der einheitliche Stil, den wir im klassischen Hollywood-
Kino ausmachen kdénnen, findet sich im klassischen Hollywood-Cartoon um ein
zigfaches potenziert. Gerade die Figuren der verschiedenen Studios, sahen sich zu
Anfang zum verwechseln ahnlich. ‘Micky Maus’ und ‘Foxy’, eine frihe Figur bei Warners
‘Merry Melodies’, sahen absolut gleich aus. Gleichzeitig besallen Cartoonfiguren in
den frGhen Dreilligern noch kaum spezifischen Charakter. In der Regel waren sie
nur in eine Abfolge szenischer Witze (Gags) involviert, da Storys in den Anfangen
des Cartoons nur grob besprochen und dann die Sequenzen des Films an einzelne
Animatoren gegeben wurden (der Cartoon wurde damals als bewegter Zeitungsstrip
gesehen). Das fuhrte dazu, dass besonders Cartoons aus der Stummfilmzeit nicht
einmal grundsatzliche dramaturgische Segmente, wie Anfang, Mitte und Schluss,
aufweisen.

Gezeichnete Bewegung wird zum Charakter

In den Anfangen des amerikanischen Cartoons gab es bereits erste ,Stars®, wie ,Gerti
the Dinosaur* von Winsor McCay (1871-1934). McCay, ein begnadeter Comicstrip
Zeichner, gelang es, dass Gerti, obwohl nur aus Linien bestehend, dem Publikum
Wesenszulge ihres Charakters vermitteln konnte. McCay tritt in diesem Cartoon selbst
auf, als Gertis Dompteur. Er fordert sie zu kleinen Kunststicken auf. Gerti ist jedoch
schuchtern und verspielt, und Iasst sich erst mit einem Kurbis Uberzeugen.

In den von Otto Messmer (1892-1983) geschaffenen ,Felix the Cat' Cartoons, gibt es
zum ersten mal so etwas wie einen konstanten Charakter in der Figur und Gags die aus
dem Charakter der Figur hervorgehen. Messmer hatte, bevor er Felix erfand, Charlie
Chaplin Cartoons gezeichnet und daher, Frame fur Frame, dessen Manierismen und
Pantomime studiert. Diese Erfahrungen wendete er bei der Animation von Felix an
und schuf so die erste ,Personality Animation“ in einer Cartoonserie. Einer von Felix
aullergewohnlichsten Manierismen, ist das Nachdenken. Wenn er vor einem Problem
steht, verschrankt er die Arme hinter dem Rucken und geht grabelnd auf und ab. Felix
hat Eigenschaften, die konstant durch seine Cartoons der Stummfilmzeit bleiben, wie
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beispielsweise seine Angriffslust, die dafur sorgte, dass das Publikum zum ersten
mal nicht eine bewegte Zeichnung auf der Leinwand sah, sondern einen animierten
Charakter. Die Leute waren begeistert und Felix wurde der grofdte Cartoonstar der
Stummfilmara.

Den nachsten grol3en Schritt in der Charakter Animation wird allerdings Walt Disney
vollziehen.

Charakteranimation

Durch seinen Innovationsgeist und den Weitblick, der ihn abhob von den anderen
Produzenten seiner Branche, war Disney zwar nicht der Erste, der Animation mit
Sound synchronisierte, aber der, der es am konsequentesten einsetzte (es gab zuvor
schon Cartoons, die Soundeffekte nutzten, wie ,My Old Kentucky Home' (1926) von
Max Fleischer, allerdings im Phonofilm-Verfahren, das nicht so ausgereift war, wie
das von Disney eingesetzte Vitaphone-Verfahren). ,Steamboat Willie* (1928) war ein
technischer Triumph, da Bild, Sprache, Soundeffekte und die nachtraglich komponierte
Musik, komplett miteinander synchron waren (die Synchronizitat der Musik wurde
dadurch erreicht, dass deren Rhythmus vorher festgelegt und mathematisch in Bezug
zum Filmbild gesetzt wurde).

Einer Cartoonfigur eine Stimme zu verleihen, war der nachste Schritt in der Kreierung
eines unverwechselbaren Charakters und der Erfolg der Hauptfigur des Cartoons, Micky
Maus, war phanomenal, obwohl die Figur als eigenstandiger Charakter um einiges
hinter seinem Vorganger Felix zurtuckbleibt. Es wurde Disney und dem Hauptanimator
Up lwerks schnell klar, dass der undefinierte Charakter Mickys sich zum Problem
auswachsen wurde. Die Cartoons mit Micky verlieRen sich auf Gags, von denen viele
von grober Natur waren (Micky Maus fallt in ,Steamboat Willie' besonders durch seine
Tierqualerei auf, oder in ,The Gallopin Gaucho® durch Saufen und Rauchen). Bereits
Anfang der DreilRiger hatte Disney Schwierigkeiten mit Elternvereinigungen, die die
Gewalttatigkeit Mickys anprangerten, noch bevor der Hays Code von 1934 installiert
wurde. Dass fortan die Figur weichgespult werden musste, befeuerte das Problem.
Zwar blieb Micky der grofdte Star von Disney in den DreilRigern, aber bereits anfang
der Vierziger hatte ihm Donald, ausgestattet mit einem definitiven Charakter, den Rang
abgelaufen. Interessanterweise legte Donald in punkto Fehlverhalten noch mehr an
den Tag als Micky in seinen fruhen Cartoons, was aber weder von Elternvereinigungen,
noch den Zensoren des Hays Codes beanstandet wurde. Moglicherweise lag es daran,
dass Donalds wesentlicher Charakterzug der Jahzorn ist, der seine Gewalt gegen
andere motiviert und damit nachvollziehbar erscheinen lasst. In dem Cartoon ,Donalds
Pinguin‘ (1939) argert ein kleiner Pinguin Donald so lange, bis dieser in seinem Jahzorn
ein Gewehr holt und den Pinguin exekutieren will. Als der kleine Pinguin vor Angst
zittert und weint, meint Donald: “Hast Du etwa Angst?“, dreht diesen mit dem Gesicht
zur Wand und legt an. Das ist sicherlich grausamer, als alles was Micky jemals seinen
Nebencharakteren angetan hat. Allerdings ist das verstorende bei Micky, dass alles
durch eine dauerlachelnde Maus geschieht und ohne erkennbare Motivation, aulder
dem Spald an der Sache selbst. Zunachst behalfen sich die Animatoren bei Disney
indem sie Micky immer eine Vielzahl an Nebencharakteren zur Verfugung stellten,
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aber Walt Disney selbst blieb unzufrieden. Er sah, dass dieser Weg in das Laufrad der
Selbstwiederholung fuhren wirde. Um dem zu entkommen, bewirkte er entscheidende
Anderungen in der Arbeitsteilung. Ein Teil der Animatoren wurde in eine Storyabteilung
abkommandiert. Webb Smith war dort der erste, der Storyboards verwendete. Zwar
wurden Skizzen bei der Entwicklung von Geschichten bereits zuvor verwendet, aber
noch niemand brachte ein gesamtes Projekt erst als Zeichnungen auf Papier bevor
die Produktion begann.®

Der verbesserte Produktionsprozess ermdglichte es komplexeres Storymaterial in
den sieben Minuten Handlung zu erzahlen und Disney wurde anspruchsvoller was
seine Figuren anging. Er wollte, dass seine Figuren eine Bandbreite an Emotionen
beim Publikum auslésen kénnen und nicht nur Gaggelachter. Diesen Ansatz verfolgt
er besonders in den ‘Silly Symphonies’, einer Reihe musikalischer Cartoons,
die er mit ‘Skeleton Dance’ (1929) begann und die mit ‘Flowers and Trees’ (1932)
den ersten Cartoon in Technicolor hervorbrachte. Der erste grof3e Triumph in der
Charakteranimation gelingt mit der Silly Somphonie ‘The Three little Pigs’ (1933). Chuck
Jones erinnert sich: “That was the first time that anybody ever brought characters to
life. There were three characters who looked alike and acted differently.” Tatsachlich
unterscheidet sich nur das dritte Schwein, das sein Haus aus Ziegeln mauert, in seinen
Bewegungen deutlich von den beiden anderen, aber trotzdem ist der Schritt gewaltig.
In allen vorangegangen Cartoons bewegten sich die Figuren absolut gleich, sogar
trotz physischer Unterschiede.

Fortan wurden spezifische Bewegungsmuster und Posen fur die Disney Figuren
entwickelt und mit Argusaugen dartber gewacht, ob eine Figur sich ihrem Charakter
entsprechend bewegte oder verhielt. Eines der typischen Memos, die die Story- und
Animationsabteilung zu beachten hatten, war Uber Goofy und lautete: ,The Goofs
dumbness is of different type from Pluto’s. He is on the silly side, and always harmless.
He tries to do things in a way he considers clever. He always does them wrong, and
ends up with a foolish apologetic laugh. He seldom looses his temper. This makes
him a good foil for the hot-headed duck (Donald). In handling the Goof, we can take
liberties ..... inanimate objects can have more life — they may be exaggerated and
humanized when connected with the Goff, as we feel he sees them that way.”°

Durch Disneys eisernen Willen, das Medium Animation voranzutreiben, war es ihm
und seinen Leuten im Verlauf der dreilliger Jahre gelungen, eigenstandige Charaktere
auf die Leinwand zu bringen, die das Publikum vergessen lie3en, dass sie eigentlich
nur aus Tinte und Farbe bestanden.

Die konkurrierenden Studios ratselten standig, was den grof3en Erfolg von Disney
ausmachte und viele gingen davon aus, dass es wohl nur ein Trick ware, der wenn sie
ihn kennen wirden, ihre Cartoons genauso gut machen wirde. Eine Zeit lang galten
die Storyboards als das Geheimnis, aber naturlich sind sie nur Teil der Wahrheit.
Abgesehen von den technischen Innovationen, war es die grofdte Starke der Disney
Studios, Handlung und Figuren eine hohere Bedeutung beizumessen und dadurch zu
mehr dramatischer Tiefe zu gelangen. Alles in der Handlung greift logisch ineinander,
es gibt keine Anschlussfehler und die Hohepunkte sind bewusst gesetzt. Die Figuren
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sind innerlich mehrdimensional und verhalten sich entsprechend ihrem Charakter.

Die Cartoonfigur als Star

Luis B. Mayer kultivierte das Star System bei M-G-M (M-G-Ms Slogan: ,More stars than
there are in heaven.) Sinn und Zweck dieses Systems, ahnlich dem Genre System,
auf das ich spater eingehe, ist es dem Publikum Marken zu prasentieren, so dass es
einschatzen kann, was ein Film ihm bieten wird. Dadurch wird der Werbeaufwand
des Studios pro Film verringert. Tatsachlich verkorpert aber kein Mensch jemals so
treffend die Idee, die hinter dem Starsystem steht, wie der Cartoonstar.

Wenn wir James Stewart auf der Leinwand sehen, sehen wir zum einen die Figur,
die er verkorpert, was der Sinn seines Schauspiels ist, aber wenn er so in der Figur
aufgehen wirde, dass wir nicht mehr James Stewart erkennen und den, ihm typischen
Charme, mussten wir uns auf einen neuen Menschen einlassen, den wir vielleicht
nicht mégen. Daher ist James Stewart in jedem seiner Filme mehr er selbst, der Star,
den wir lieben, als die Figur, die er gerade verkorpert. Der Cartoonstar stellt hierbei
das Extrem dar, da der Cartoonstar Uberhaupt keine Figur spielt, sondern immer er
selbst ist. Nur der Star. Wenn Micky in ‘Fantasia’ (1940) den Zauberlehrling gibt, ist er
trotzdem ,nur® Micky Maus, wie wir ihn kennen. Hier liegt aber auch das Problem mit
dem Cartoonstar. Dadurch, dass er immer er selbst ist, kann er kaum in andere Rollen
schlipfen. Micky Maus kann vielleicht noch das tapfere Schneiderlein in ‘Brave Little
Tailor’ (1938) geben, aber fur eine Rolle, wie der schone Prinz in Schneewittchen, ist
er nicht geeignet. Hierdurch fehlt den abendfullenden Animationsfilmen der Star als
Marke und Verkaufsargument. Animationsstudios versuchen in jingster Zeit verstarkt
das Werbepotenzial des Stars auch flr den Animationsfilm zu nutzen, indem berihmte
Schauspieler als Sprecher gebucht werden und den Figuren auch aul3erlich deren
physische Merkmale verliehen werden (Woody/Tom Hanks in Toystory).

Allerdings eignet sich der Cartoonstar hervorragend fur die weitere Vermarktung
aullerhalb des Kinos. Bereits bei der Kunstfigur ‘Felix the Cat’ zeigte sich das
enorme Potential eines Cartoonstars. Felix zierte mit seinem Konterfei bald, nicht
nur die Kinoleinwande, sondern auch die Lunchboxen der Kinder. Er wurde der erste
Cartoonstar, der durch Merchandising weiter zu Geld gemacht wurde, doch war er
nichts als ein kleiner Vorgeschmack auf den ersten Cartoonstar der Soundara, Micky
Maus.

Nach dem ersten Talkie mit Micky, ‘Steamboat Willie’, brach eine landesweite
Begeisterung fur Micky Maus aus, und 1931 zahlten die Micky Maus Clubs mehr
als eine Million Mitglieder. Mitte der dreiBiger Jahre spulte die Figur Millionen von
Dollars an LizenzgebUhren in Disneys Kasse. Es gab Micky Maus Puppen, Uhren,
Briefpapier, Kleidung, Tapeten, usw. Als Mary Pickford, einer der ersten Stars der
Filmgeschichte, nach ihrem Lieblingsstar gefragt wurde, nannte sie Micky Maus.*
Ein weiterer wesentlicher Vorteil eines Cartoonstars, gegentber einem menschlichen
Star, ist seine Haltbarkeit. Eine Zeichentrickfigur altert nicht (bzw. kann mit einer
Uberarbeitung des Charakterdesigns an eine neue Zeit angepasst werden).
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Ein Choleriker im Matrosenanzug

Mickys Abldsung als Disneys Star Nummer Eins kundigte sich 1934 mit einem Quaken
an, dem Quaken einer Nebenfigur in der Silly Synphonie ,The Wise Little Hen". Im
Fall von Donald Duck war das erste, was von ihm vorhanden war, die Stimme. Diese
gehorte einem Radiokomiker namens Clarence Nash. Die Leinwandpersonlichkeit
Donalds wurde hauptsachlich von Dick Lundy (1907-1990) geschaffen, der sich von
der Stimme Nashs inspirieren lie3 und im zweiten Cartoon, in dem Donald auftrat, sein
Verhalten und seinen Charakter festlegte. In ,The Orphans Benefit' (1934) tritt Donald
Duck neben Micky und weiteren Figuren auf, stiehlt aber allen anderen die Show.

Die aggressive und bombastische Personlichkeit der Figur Donald Duck wurde zur
Sensation und vom Publikum begeistert aufgenommen, das bisher in tragenden
Rollen immer nur gluckselige Leichtflfde zu sehen bekommen hatte. Donald hingegen
ist ein arroganter Angeber, der gerne austeilt, aber nichts einstecken kann und falls es
gegen seinen Willen 1auft, vollig ausrastet und sich in die, fur ihn typische, Boxerpose
wirft. Wo Micky undefiniert oder langweilig war, ist Donald auf den Punkt und wutend.
AuRerdem hatten die Animatoren das Gefuhl, dass Micky zu einer Anomalie geworden
war, da die Cartoons immer realistischer wurden was Gestaltung und Physik anging.
Micky wirkte als eine Ein-Meter-Maus mit Kugelohren seltsam darin. Zwar blieb Micky
fur die nachsten zwanzig Jahre ein Star in den Kurzfilmen, aber Ende der Dreil3iger
hatte Donald ihm langst den Rang abgelaufen.

Was Donald nach wie vor interessant macht, ist die Tatsache, dass das Publikum ihn
umso mehr mochte und noch heute mag, je aggressiver und angeberischer er agiert
und mit Drohungen um sich wirft, sobald er eine auf den Deckel bekommt. Es ist
ein Genuss dieser Figur beim standigen Scheitern zuzusehen und es relativiert die
eigenen alltaglichen Malheurs. In einem der wunderbarsten Cartoons ,Don Donald’
(1937) tritt Donald als ein Don-Juan-Verschnitt auf, der sein Liebesinteresse Daisy
Duck (hier Donna Duck) fur sich gewinnen mdchte, diese allerdings herzhaft auslacht,
nachdem sie bei ihrem Auftritt einen dulRerst uneleganten Abgang hinlegt. Daraufhin,
ohrfeigt sie ihn. Anstatt nun aber um Entschuldigung zu bitten und einzusehen, dass
sein Verhalten vollig Fehl am Platz war, geht Donald in Boxerpose und méchte Daisy
eine reinhauen. Daraufhin, vermdbelt sie ihn richtig. Kurz darauf sehen wir Daisy in
ihrem Haus beim ZerreiRen von Donalds Bildern, als Donald mit einem neuen Auto
vorfahrt, das er fur seinen Esel getauscht hat. Aufgrund des schéonen Autos wird
Donald sofort wieder attraktiv flr sie und nach einem dicken Schmatzer machen die
beiden eine Spritztour. Diese endet naturlich im Desaster und Daisy landet in einer
Schlammpfutze, woraufhin Donald wiederum das Letzte tut, was er in dieser Situation
machen sollte, und sie auslacht, was naturlich mit Prageln fur ihn endet. Die Satire, die
in diesem Cartoon steckt, ist wirklich beil3end.

Keine Cartoonfigur vor Donald ware in der Lage gewesen, diese ziemlich traurigen
menschlichen Wahrheiten Uber Dummbheit, Gewalttatigkeit und Kauflichkeit zu
prasentieren und gleichzeitig ein anziehender Charakter zu bleiben. Donald lernt
Uberhaupt nichts. Er hat keinerlei Charakterbogen und vollzieht keine Entwicklung.
So funktioniert Donald am besten und durch das kurze Format kann auf Entwicklung
verzichtet werden. In Cartoons wie ,Donalds Better Self' (1938) muss Donalds guter
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Engel ihm selbst noch in der letzten Szene in den Hintern treten, damit er wirklich in
die Schule geht und sich korrekt verhalt.

Die Ganze Bandbreite der Gefluihle

Disneys Kurzfilme wurden von Presse wie Publikum mit Lob Uberhduft und von der
Konkurrenz beneidet, aber er hatte bereits den nachsten Quantensprung geplant. Uber
zehn Jahre hatte er auf eigene Kosten Leute ausgebildet und vor allem mit den ,Silly
Symphonies’ die Messlatte immer hoher gelegt, indem er hier seine Animatoren auf
etwas anders ansetzen konnte, als die typischen Mause und Enten. Mit den Kurzfilmen
konnte Disney schon lange kein Geld mehr verdienen, da er grundsatzlich mehr fur
sie ausgab, als er mit ihnen direkt einnehmen konnte. Das Studio finanzierte sich tUber
das Merchandising. Die einzige Mdglichkeit, die Disney sah, mit Animation mehr Geld
als die schmalen Margen fur Kurzfilme zu erwirtschaften, war ein abendfullender Film,
eine Unternehmung, die alle auf3er ihm flr unmadglich hielten. Das war der Beginn von
,Schneewittchen’ (1937).

Disney war nicht der erste, der einen abendfullenden Animationsfilm produzierte. Lotte
Reiniger hatte das schon mit ihrem Scherenschnittfilm ,Die Abenteuer des Prinzen
Achmed’ (1926) getan, aber er war der erste, der es in dem aufwandigen Prozess
der Hollywoodstudios schaffte. Mittlerweile war klar, dass man den Zuschauer fur
sieben Minuten vergessen lassen konnte, dass er bewegte Zeichnungen ansah und er
stattdessen Charaktere wahrnahm. Niemand wusste aber, ob dies auch Uber siebzig
Minuten erreicht werden konnte.

Am Anfang stand der Stab vor dem Problem, dass niemand wusste wie man einen 70
Minuten Film Uberhaupt konstruieren sollte. Im Versuch-und-Irrtum-Verfahren tastete
man sich heran. Vieles, was man in den Kurzfilmen gelernt hatte, lies sich verwenden,
allerdings merkte man bald, dass das Tempo, im Gegensatz zum Kurzfilm, reduziert
werden musste. Die Charakteranimation, die 1933 mit den drei kleinen Schweinchen
begann, findet hier einen weiteren Hohepunkt mit den sieben Zwergen. Das Verhalten
eines jeden unterscheidet sich vollig von dem der anderen.

Was auch heute noch erstaunlich ist, ist der Wille Disneys, dem Zuschauer alle Emo-
tionen abzuverlangen, nicht allein die, die wir von einem Animationsfilm erwarten und
die heute, mehr als damals, vom Disney Studio bedient werden. Auf ,Schneewittchen’
liegt eine bedrickende Dusternis, die im grausigen Tod der bdsen Hexe ihren
Hohepunkt findet. Wir erleben nicht nur beschwingten Humor mit den sieben Zwergen,
sondern erleben durch die Konigin richtigen Horror. Darin liegt die Besonderheit des
Films, denn er bietet uns ein abgerundetes Erlebnis, da die animierten Figuren in den
Szenen, in denen es natig ist, die Tiefe und Ernsthaftigkeit menschlicher Schauspieler
erreichen. Ausfuhrlich méchte ich aber erst Disneys zweiten Film, ,Pinocchio® (1939),
besprechen, da die Hauptfigur Schneewittchen keinen gro3en Charakterbogen besitzt
und eher als Katalysator fur die sieben Zwerge wirkt.

,Schneewittchen* wird ein fulminanter Erfolg und spielt mehr als 8 Millionen Dollar ein.*’
Der Erfolg ist zwar beeindruckend, aber nur ein anderes Studio, namlich Paramount,
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versucht es Disney gleichzutun. Paramount drangt Max Fleischer ebenfalls dazu,
einen animierten Langfilm zu produzieren. Doch Max Fleischer und sein Bruder
Dave, der Regie fuhrt, konzentrieren sich zu wenig auf Figuren und Dramaturgie,
und produzieren mit ‘Gulliver’s Travels’ (1939) ein Desaster. Sicherlich waren die
Disney Studios weiter in der Animationstechnik, doch auch bei Fleischer herrschte
ein starker Innovationsgeist und es gibt einige gelungene Sequenzen in Gulliver.
Zwar fallt der rotoskopierte Gulliver doch stark mit den handanimierten Liliputanern
auseinander, aber daruber lieBe sich noch hinwegsehen. Was Disney verstanden
hatte und die Fleischers nicht, war, dass die Charaktere vielschichtig sein mussten
und Entwicklungen durchlaufen. Die Fleischers produzierten den Langfilm wie einen
Kurzfilm, daher vergriffen sie sich dramaturgisch vollig. Die Hauptfigur des Films,
Gulliver, wird am Anfang der Handlung an Land gespdult und bleibt fir eine halbe
Stunde bewusstlos, wahrend wir uns am ehesten mit dem Konig von Liliput als neuem
zentralen Charakter arrangieren mussen, da seine Tochter und der junge Prinz bis
Ende des Films nur in Liedform kommunizieren und keinerlei Charaktereigenschaften
besitzen, auller die, die wir in die Archetypen Prinz und Prinzessin automatisch
implizieren. Nachdem Gulliver aufgewacht ist, lachelt er die meiste Zeit und erklart
am Ende den Liliputanern, dass ihr Streit Uber ihre Nationalhymne unnétig ist. Der
Zuschauer bleibt in den 73 Minuten Film gelangweilt zurick und bekommt keine
Figur als Anknupfungspunkt geboten. Die Fleischers etablieren Gulliver als zentrale
Heldenfigur in einem klassischen Abenteuer, aber behandeln ihn dann fir eine halbe
Stunde nicht mehr. Stattdessen, erdffnen sie einen neuen Handlungsbogen, dessen
zentrales Problem, ein Streit Uber ein Lied, zu banal ist um Interesse zu wecken. Keine
der Figuren besitzt eine tiefere Glaubwdirdigkeit, die vergessen liel3e, dass wir es hier
mit einer animierten Figur zu tun haben. Es fehlt die Geschlossenheit von Charakter
und Motivation, dementsprechendes Charakterdesign und daraus resultierende
Animation, welche jede einzelne Disney Figur unverwechselbar macht.

Nach dem schwachen Gulliver, machte sich das Fleischer Studio an seinen zweiten
abendfullenden Film, ‘Mr. Bug goes to Town’ (1941). Bei diesem Film verlassen sich
die Fleischers wieder mehr auf ihre eigenen Innovationen der Trickfilmtechnik und
versuchen nicht mehr Disney nachzulaufen und so gelingt ihnen, was Produktions-
design und Animation angeht, ein detailverliebtes und zuweilen brillantes Werk. Der
Film spielt in der Welt der Insekten, in die wir mit einer fantastischen und technisch
hervorragend umgesetzten Sequenz aus Kamerafahrten eingefuhrt werden: vom
Weltall, entlang der Skyline New Yorks, bis in das Gras eines kleinen Stadtparks (der
Film ist wohl auch fur ‘Antz’ und ‘A Bug’s Life’ (beide 1998) das Vorbild gewesen).
Leider leidet aber auch dieser Film darunter, dass die Fleischers als Handlungstrager
eindimensionale Charaktere prasentieren. Die Hauptfigur Hoppity ist ein immer
frohlicher Grashupfer, der gerne singt und sich keine Sorgen Uber das Leben macht.
Einzig die liebevolle Ausfuhrung der Insektenwelt, halt das Interesse des Zuschauers
wach.

‘Mr. Bug goes to Town’ entsprach abermals nicht dem, was Paramount sich erhofft
hatte und das Studio drehte den Fleischers den Geldhahn zu, warb die fuhrenden
Leute ab und firmierte diese neu, als Famous Studios. Die Fleischers arbeiteten
fortan flr andere Studios, fanden aber nie mehr zur alten GroRe zurtick, was wirklich
schade ist, denn in ihren Kurzfilmen gingen ihre Konzepte sehr wohl auf. In den sieben
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Minuten langen Superman Episoden, die sie ebenfalls ab 1941 produzierten, storte die
Eindimensionalitat Clark Kents nicht im geringsten, denn es gab hier flr die knappe
Zeit Uberbordende Action und famose Grafik zu bestaunen. Nur fur die Langfiime der
Fleischers hatte es eben mehr bedurft.

Zwar ist auch bei Disney die Hauptfigur Schneewittchen eher unspektakular, aber
die sieben Zwerge und die bdse Konigin kdnnen diesen Mangel ausgleichen. In
seinem zweiten abendfullenden Film allerdings, gelingt es Disney, Pinocchio zu einer
spannenden und schliel3lich rundherum befriedigenden Hauptfigur zu machen.

Im Bauch des Walfischs

,Pinocchio’ (1940) war der zweite abendfullende Animationsfilm der Disneystudios und
nach dem phanomenalen Erfolg von Schneewittchen, argwohnten viele Kritiker, Disney
konnte nicht noch einmal einen solchen Hit nachlegen. Doch Disney war gewillt den
Vorgéanger kiinstlerisch und technisch deutlich zu tbertreffen. Ahnlich Schneewittchen,
legte er auch hier wieder einen allgemein bekannten Stoff zugrunde und baute, von ihm
ausgehend, seine eigene Geschichte. Auch diesmal verlief der Produktionsprozess
nicht reibungslos und als es Schwierigkeiten bei der Storyentwicklung gab, verwarf
Disney sogar funf Monate Arbeit, inklusive Animation, um dem Film den richtigen Ton
zu verleihen.*2

Zunachst eine Segmentierung des Films Pinocchio:

Anfang

A. Titelsequenz

. Einleftender Akkord
Jiminy Cricket tritt als Erzahler auf
2. Geppettos Werkstatt

5 a. Jiminy Cricket ist ein Landstreicher, der, auf der Suche nach einem Platzchen
fur die Nacht, in die Werkstatt des Spielzeugmachers Geppetto eindringt.

Dort bleibt sein Auge an einer liebevoll gefertigten Marionette hangen.
Meister Geppetto betritt den Raum, verleit der Marionette

den letzten Schliff und tauft sie auf den Namen Pinocchio.

Dann tanzt Geppetto mit der Puppe, wobei er deren Bewegung spielt.

b. Alle gehen zu Bett. Geppetto sinniert noch wie schén es wére, wenn
Pinocchio ein echer Junge waére. Als er durch das Fenster zum Sternenhimmel
10 aufblickt, sieht er einen Wiinschstern und wiederholt seinen Wunsch.

42 Maltin  s.58
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c. Da Jiminy Cricket durch das Uhrticken in der Werkstatt wachgehalten wird,
wird er Zeuge, wie der Wiinschstern vom Himmel herabsteigt und sich in die
blaue Fee verwandelt. Aufgrund Geppettos tadellosem Verhalten, will
sie seinen Wunsch erfillen.
.~ Die Blaue Fee haucht Pinocchio Leben ein.
/ Sie stellt ihm in Aussicht sogar eines Tages ein richtiger

5 ?4" Junge zu werden, wenn er sich als mutig, ehrlich und selbstlos zeigt.
= Um dies zu erreichen, soll er seinem Gewissen folgen. Als Pinocchio aber nicht
1 Wendepahkt weild was ein Gewissen ist, mischt sich Jiminy

Cricket ein und erklart es ihm. Daraufhin ernennt die blaue Fee Jiminy
offizell zu Pinocchios Gewissen.

d. Im Gesprach mit Jiminy zeigt sich uns Pinocchios Charakter. Pinocchio ist
vollig naiv und nimmt alles ungefiltert in sich auf. Jiminy verfehlt es
deutlich zu erklaren, wie man zwischen Richtig und Falsch unterscheidet.

0

e. Geppetto entdeckt Pinocchio und nach anfanglichem Schock ist er in
heller Freude Uber seinen lebendig gewordenen “Jungen”und die beiden
tanzen zusammen, aber diesmal tanzt Pinocchio eben aus eigener Kraft.
In einem Moment von Unachtsamkeit entziindet Pinocchio seine Hand

an einer Kerze und ist fastziniert von der Flamme.

Es wird deutlich, dass Pinocchio durch seine Naivitat eine Gefahr fiir sich
selbst ist. Nachdem Geppetto ihn geldscht hat, ist der Abend vorbei und
die beiden legen sich schlafen. Es wird im unklaren gelassen, ob Pinocchio
I Uberhaupt schlafen muss.

. et = e e - — e

3. Auf dem Weg zur Schule

a. Pinocchios 1. Schultag. Aufgeregt und erwartungsvoll hoppst er Richtung
Schule. Die beiden Tagediebe Fuchs und Kater schlendern die Stra3e entlang

und bleiben vor einem Plakat von Strombolis Marionettentheater stehen. Prompt
treffen sie auf Pinocchio, der ihren Weg kreuzt. Die beiden Gauner fassen den

Plan ihn an Stromboli zu verkaufen. Mit dem Versprechen vom “Einfachen Weg
zum Erfolg” als Schauspieler, Giberzeugt der Fuchs Pinocchio ihnen zu folgen.
Jiminy taucht nun auf. Er hat bereits an seinem ersten Tag als Pinocchios Gewissen
verschlafen und sein Schiitzling befindet sich bereits in der Gesellschafft von
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s . Gaunern.
Wendepunkt ‘. Jiminy versucht Pinocchio zu iiberzeugen, dass er der Versuchung widerstehen
zum 2. Akt . soll und stattdessen seinen Weg in die Schule fortsetzen. Allerdings schlégt
-« Pinocchio Jiminys Warnung in den Wind und die beiden Gauner und er ziehen
von dannen.

3
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Strombolis Theater

a. Pinocchio tritt in Strombolis Marionettenshow auf. Trotz seiner Tollpatschigkeit

wird die Show ein Triumph. Jiminy, der ihn weiter verfolgt hat, ist Gberrascht von

Pinocchios schnellem Erfolg und gerét in Zweifel ob er nicht unrecht hatte. Betriibt

wendet er sich ab und zieht seines Weges.

b. Geppetto macht sich Sorgen wo Pinocchio bleibt und begibt sich auf die Suche

nach ihm.

c. Nach der Show ist Pinocchio bei Stromboli im Wagen. Dieser zahlt gerade voller Freude

Mitte 41min die Einnahmen des Tages, als Pinocchio erwahnt, dass er nun gerne heim zu seinem
s p— Vater gehen méchte. Stromboli zeigt nun sein wahres Gesicht und sperrt Pinocchio unter

Drohungen in einen Kéfig.

d. Stromboli fahrt ab. Jiminy mochte Pinocchio doch noch Lebewohl sagen und findet

Pinocchio in dem Kéfig. Sofort versucht Jiminy seinen Schiitzling zu befreien, aber ohne

Erfolg. Der Wagen rollt durch die regnerische Nacht mit den beiden davon.

e. Geppetto sucht verzweifelt nach Pinocchio. Da fahrt Strombolis Wagen an ihm vorbei,

aber das Donnern des Gewitters tibertont Gepettos Rufe. Er und Pinocchio verpassen sich.

f. Pinocchio und Jiminy sitzen im Kafig und heulen, als die blaue Fee wieder auftaucht.

) Anstatt die Wahrheit darliber zu sagen, wie er in diese missliche Lage geraten ist, tischt

Pinocchio der Fee eine wilde Geschichte auf, die ihn von jeglicher Schuld entbindet.

Allerdings verrédt seine langer und langer werdende Nase seine Schummelei.

Jiminy erbittet von der blauen Fee eine zweite Chance fiir seinen Schiitzling und diese

ist bereit Pinocchio noch einmal zu vergeben.

Sie befreit Pinocchio aus dem Kéfig und dieser flieht mit Jiminy in die Nacht.
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Zweite Begegnung mit Fuchs und Kater

a. Fuchs und Kater feiern gerade im Wirtshaus “Zum roten Krebs” ihre Schandtat mit der
Marionette, als sie von einem zwielichtigen Gast , dem teuflischen Kutscher, ein noch
besseres Angebot fiir den leichtgldubigen Holzjungen bekommen.
b. Kaum mit seinen guten Vorsatzen im Dorf angekommen, schnappen die Gauner auch
schon Pinocchio, ohne das Jiminy etwas merkt. Diesmal redet der Fuchs ihm ein, er sei
krank und brauchte Erhohlungsurlaub auf Pleasure Island. Pinocchio lasst sich abermals
Ubertolpeln. Nachdem er die Abstinenz seines Schitzlings bemerkt, verfolgt Jiminy die drei.

s

Pleasure Island

P
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a. Eine Kutsche voller ungezogener Jungen polteret durch die Nacht. Pinocchio sitzt

vorne auf dem Kutschbock und freundet sich mit einem Rotzl6ffel namens Lampwick
an. Jiminy versteckt sich bei der Hinterachse.
b. Ankunft auf Pleasure Island, einem Paradies fiir kleine Jungen, wo diese machen dirfen

was sie wollen und wo es Kuchen, Bier und Zigarren im Uberfluss gibt.

Jiminy sucht Pinocchio und findet diesen beim Rauchen und Billard spielen mit Lampwick.
Er hélt ihm einen Vortrag darliber, dass er mit diesem Verhalten nie in einen richtigen
Jungen verwandelt werden wird. Lampwick beginnt Pinocchio damit aufzuziehen, dass

er auf eine Grille hort. Als Pinocchio zu Jiminy meint, Lampwick sei sein bester Freund,

ist Jiminy tief verletzt und verlasst Pionocchio.
c. Als er die Insel verlassen méchte, entdeckt Jiminy das distere Geheimnis von Pleasure
Island. Die Jungen werden in Esel verwandelt und verschifft. Er rennt zuriick um Pinocchio

ZU warnen.

d. Lampwick und Pinocchio beginnen sich gerade in Esel zu verwandeln. Lampwick ist
nicht mehr zu retten. Aber der halbverwandelte Pinocchio schafft es mit Jiminy, durch
einen beherzten Sprung ins Meer, von der Insel zu fliehen.

Im Bauch des Walfischs

a. Pinocchio und Jiminy schaffen es vollig erschopft bis ans Festland, doch als sie bei

Gepettos Werkstatt ankommen, ist diese vollig verlassen. Durch eine Botentaube der
»...blauen Fee erfahren sie, dass Gepetto auf der Suche nach Pinocchio von dem Wal Monstro

verschluckt wurde und nun in dessen Inneren gefangen ist. Pinocchio zégert nicht

eine Sekunde und macht sich daran seinen Vater zu retten.
b. Pinocchio steht auf einer Klippe tiber der Brandung. Jiminy wei3t ihn auf die ganzen
mdglichen Gefahren hin, doch Pinocchio lésst sich nicht beirren. Als er sich von Jiminy
verabschieden will und alleine den Kampf mit Monstro aufnehmen, steht Jiminy allerdings
doch zu ihm und die beiden springen von der Klippe.
c. Mit einem Stein beschwert, wandert Pinocchio Gber den Grund des Meeres auf der Suche
nach seinem Vater. Die Fische, die ihnen begegnen, geraten bei der Erwdhnung Monstros
sofort in Panik und fliehen.
d. Monstro liegt auf dem Grund des Meeres und schlaft. Geppetto sitzt an der Reling seines
Bootes in Monstros Magen. Es ist kalt und er ist hungrig. Dann erwacht Monstro um zu fressen.
e. Als Monstro einen Schwarm Thunfische verschlingt, befindet sich zwischen diesen auch

Pinocchio.

—

f. Wiedervereinigung von Vater und Sohn im Bauch des Wals. Als Geppetto die Eselsohren an
Pinocchio entdeckt, fragt er ihn was denn passiert ist. Pinocchio kommt nicht gleich mit der
Wahrheit heraus, aber er erzahlt auch keine Liige. Geppetto ist es egel was vorgefallen ist,
ihm ist nur wichtig, dass er seinen Sohn wieder hat.
Pinocchio hat die Idee, den Wal niesen zu lassen um zu entkommen, daher entzilindet er ein
Feuer im inneren des Wals. Dieser niesst tatsachlich und so schaffen es Pinocchio und
Geppetto aus dem inneren des Wals zu entkommen.
g. Monstro ist nun allerdings wirklich wiitend. Er jagt das Floss auf dem Vater und Sohn
verzweifelt paddeln und zerstort dieses mit einem Hieb seiner Schwanzflosse. Geppetto sinkt
bewusstlos ins Meer, aber Pinocchio zieht ihn wieder nach oben. Unter Aufbietung all seiner
Krafte und mit dem bewusstlosen Geppetto im Arm schafft es Pinocchio an die Kiiste, bevor

Monstro sie zermalmt.

h. Geppetto kommt wieder zu Bewusstsein. Jiminy kommt in einer Flasche ebenfalls
angetrieben. Pinocchio hat Geppetto gerettet, doch wie nun alle geschockt feststellen
missen, unter Aufopferung seines eigenen Lebens. Er liegt leblos im Kustenwasser.

—— T

———

Ende 84 min -

Geppéttos Werkstatt

——

a. Zurlick in der Werksatt beweinen alle den aufgebahrten Pinocchio, als das Licht der
Fee erscheint. Die Schandmahle der Eselsohren verschwinden und Pinocchio erwacht zu
neuem Leben, aber diesmal als richteiger Junge.

b. Geppetto und Pinocchio tanzen wieder.
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Die ,liebenswerte*“ Hauptfigur Pinocchio

Wie eingangs erwahnt, fihrte mich die Beschaftigung mit dem Modell Heldenreise zu
dieser Arbeit. Daher, werde ich die Hauptfigur hauptsachlich mit ihr untersuchen (ich
gehe hier von Campbell aus, ziehe aber manchmal Voglers, fur Film interpretierte,
Begriffe hinzu, wenn diese es einfach besser treffen). Durch die fundamentalistischen
und patriarchalen Tendenzen, die dieses Modell des Werdegangs einer Figur aufweist,
passt es gut in die, von Disney kreierten, restaurativen Filmwelten. Gleichzeitig
versuche ich zu beleuchten, durch welche weiteren Kniffe die Figur fur uns sympathisch
gehalten wird, selbst wenn sie falsch handelt.

Die Figur Pinocchios in Disneys Film hat bereits in ihrer Anlage einige auf3erst spann-
ende Aspekte, die sie im Gegensatz zu andern Hauptfiguren relativ ungewdhnlich
macht. Zwar sehen wir seine Hulle bereits bei Minute vier im Film, aber den Charakter
lernen wir erst nach 15 Minuten kennen. Bis Pinocchio lebendig wird, ist unsere
Bezugsfigur Jiminy Cricket, der auch als Erzahler auftritt und der Rahmen der Handlung
ist. Dadurch das Jiminy von der blauen Fee zu Pinocchios Gewissen ernannt wird, wird
er nicht nur Pinocchios Mentor, sondern tatsachlich ein Teil von dessen Personlichkeit.
Dadurch ist Jiminys eigene Heldenreise Teil von der Pinocchios. Disney gelingt es so,
die inneren Vorgange der Figur Pinocchio nach aul3en sichtbar zu machen und die
internen Entwicklungen in Wort und Handlung zu verdeutlichen.

Das erste Gesprach zwischen den beiden dient dazu, den Charakter der Figur
Pinocchio zu zeigen, noch bevor diese lange handeln muss, bevor der Charakter
sich vor dem Zuschauer entfaltet. Da die Welt von einem Moment auf den andern
auf ihn hereinsturmt, nimmt Pinocchio alles vollig ungefiltert wahr. Er wird von allem
begeistert, denn seine Lebenserfahrung steht bei Null. Seinen aufleren Konflikt
bekommen wir mitgeteilt, namlich ein richtiger kleiner Junge zu werden, nicht nur
eine belebte Holzpuppe. Pinocchios innerer Konflikt hangt mit diesem zusammen.
Er mochte akzeptiert werden und sein wie alle anderen, daher méchte er es jedem
Recht machen. Diese Eigenschaft wird ihn spater, zusammen mit seiner Naivitat
und Leichtglaubigkeit, in Bedrangnis bringen. All das bekommen wir in diesem Film,
allerdings auch relativ direkt per Dialog, mitgeteilt, durch den nach aul3en verlagerten
inneren Monolog. Das macht die inneren Vorgange der Figur auch fur Kinder leicht
verstandlich.

Im amerikanischen Dramaturgieverstandnis ist es schwer fur den Zuschauer sich mit
einer Figur, die keinerlei Charakterstarke besitzt, zu identifizieren, daher schafft Disney
Zugange, die es dem Zuschauer erleichtern.

Zunachst verfehlt Pinocchios ausgelagertes Gewissen, Jiminy, ihm verstandlich zu
erklaren, was der Unterschied zwischen Gut und Bdse ist und nimmt somit bereits
Schuldfahigkeit von Pinocchio. Des weiteren, soll die Uberzeugend dargestellte Naivitat
eines kleinen Kindes, den Beschutzerinstinkt im Zuschauer wecken. Besonders
deutlich wird dies in der Szene, in der Pinocchio sich selbst in Brand steckt und dies
Uberhaupt nicht als Gefahr wahrnimmt, sondern interessant findet. Die Intention hier
ist wohl, dass der Zuschauer sich um ihn sorgt, da klar wird, dass er eine Gefahr
fur sich selbst darstellt. Zum anderen, erhalt der Zuschauer hier einen Ausblick auf
den weiteren Verlauf der Handlung und die zu erwartenden Konflikte. Da es sich bei
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Pinocchio um eines der bekanntesten Werke der Weltliteratur handelt, wird durch die
implizite Dramaturgie, bei den meisten Zuschauern, sogar eine konkrete Vorstellung
ausgeldst was nun folgen wird.

Die Figur Pinocchio erlebt die Begegnung mit Gottin mehrfach; das erste mal wenn
sie ihm Leben einhaucht und klare Bedingungen (Ruf des Abenteuers) dafur stellt.
Nachdem er lebendig geworden ist, wird er fir 10 Min. in der gewohnten Welt der
Spielzugwerkstatt etabliert. Danach kennt der Zuschauer nicht nur das aul3ere Ziel der
Figur, sondern auch seinen inneren Konflikt. Gleichzeitig ist im Zuschauer der Wunsch
erzeugt worden, dass Pinocchio zu Charakterstarke und Lebenserfahrung findet, um
in der Welt alleine bestehen zu kdnnen, um so den Zuschauer aus seiner Sorge um ihn
zu entlassen. Die anfanglich erwahnten 5 Monate Arbeit, die verworfen wurden, rihrten
daher, dass man sich zunachst mehr an Carlo Collodis 1883 erschienenen Roman
hielt und die Figur viel selbstslichtiger und frecher angelegt hatte.** Disney erkannte
wohl, dass so der Zuschauer zu wenig Empathie fur die Holzpuppe aufbringen wirde
und verwandelt diese, von Anfang an, in einen liebenswerten kleinen Jungen, der aber
eben noch aus Holz besteht. Dadurch wirken seine Verfehlungen weniger boswillig.

Nach der Exposition der Figur, sehen wir Pinocchio wieder am nachsten Morgen, auf
dem Weg zur Schule. Der Weg der Prifungen beginnt mit dem Zusammentreffen mit
zwei negativ besetzten Herolden, namlich Fuchs und Kater. Diese erzahlen Pinocchio
vom ,Einfachen Weg zum Erfolg“ als Schauspieler und nach kurzer Weigerung, weil
er eigentlich zur Schule wollte, lasst sich Pinocchio fur die Idee begeistern. Wiederum
wird die Charakterschwache Pinocchios fur den Zuschauer dadurch relativiert, dass
sein offizielles Gewissen, Jiminy Cricket, verschlafen hat und nicht von Anfang an zur
Stelle ist, um seinen Schutzling vor der Versuchung zu bewahren. Die Zuneigung des
Zuschauers fur Pinocchio leidet dadurch nicht zu stark, da ein Teil der Schuld abermals
Jiminy zufallt. Zwar warnt Jiminy Pinocchio noch und dieser stimmt auch der Grille zu,
wie er es immer tut, zieht aber dann doch mit den Gaunern unter frohlichem Gesang
weiter zu Strombolis Theater und Uberschreitet somit die erste Schwelle. Interessant
ist hier, dass Pinocchios Uberschreiten der ersten Schwelle nicht auch den ersten
Wendepunkt darstellt. Das liegt daran, dass es in diesem Film zwar drei Akte gibt, die
auch in ihren Langen dem Syd Field Paradigma entsprechen, aber Akt 1 und Akt 2 aus
jeweils zwei deutlich unterschiedlichen Halften bestehen, welche auch von eigenen
Wendepunkten angekundigt werden. Jiminy Cricket, der im Verlauf der Handlung
eine eigene Heldenreise durchlebt, Uberschreitet tatsachlich die erste Schwelle kurz
nachdem der Ruf des Abenteuers an ihn ergangen ist, in der Mitte des ersten Akts,
als die Blaue Fee ihn zu Pinocchios offiziellem Gewissen macht. Im weiteren Verlauf
der Handlung ist Jiminys Heldenreise der von Pinocchio immer etwa einen halben Akt
voraus. Sein Ziel als ,Gewissen” ist es, dass Pinocchio die richtigen Entscheidungen
trifft und dieses Ziel hat Jiminy, bereits Anfang des dritten Aktes, erreicht.

Als Stromboli Pinocchio einsperrt, nachdem dieser geauliert hat er wolle zurlick zu
seinem Vater, ist er vollig hilflos und ihm fehlt die Fahigkeit sich zu wehren. Er ist nicht
in der Lage die zweite Bewahrungsprobe zu bestehen und auch Jiminy Cricket, der
wieder seiner Aufgabe nicht gerecht wurde, kann ihn nicht befreien. Pinocchio hat die
zweite Begegnung mit der Gattin. Die Blaue Fee erscheint abermals und fragt wie er
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sich in diese Lage bringen konnte. Hier nun, tischt Pinocchio eine wilde Luge auf, die
seine Nase enorm wachsen lasst und die Fee verargert. Fur den Zuschauer wird das
Lagen Pinocchios dadurch abgeschwacht, dass es das unbeholfene und putzige Ligen
eines kleinen Kindes ist und eher aus Angst, als aus Tauschungsabsicht entsteht.

Da die Forderungen der Fee an Pinocchio verletzt wurden, hatte sie nun Grund genug
ihm das Geschenk des Lebens wieder zu entziehen, aber da mischt sich Jiminy ein
und leistet Abbitte fur seinen Schutzling, auch um an seinem eigenen Ziel nicht zu
scheitern. Die Fee lasst sich erweichen und gibt Pinocchio noch ein Chance. Er erhalt
von lhr Ubernattrliche Hilfe. Das Schloss seines Kafigs 6ffnet sich und er ist frei.
Gleichzeitig befindet sich hier auch der Mittelhéhepunkt des Films, an dem der Konflikt
eine neue Qualitat annimmt, denn jetzt kann Pinocchio nicht mehr auf die Hilfe der
Fee hoffen und kann sich keine Verfehlungen mehr leisten.

Pinocchio wird bei seinem Versuch der Rickkehr, abermals von den antagonistischen
Kraften Ubertolpelt, da seine Heldenreise noch nicht zu Ende ist, denn er ist noch nicht
weit genug gereift. Er landet auf Pleasure Island, wo es alle Versuchungen fur einen
kleinen Jungen gibt, die er sich nur winschen kann. Auf Pleasure Island findet eine
weitere Initationsprifung fur Pinocchio statt, die sich am ehesten mit dem Vergleichen
lasst, was Campbell Das Weib als Verfuhrerin nennt, nur dass hier die Stinde nicht
in Form einer Frau auftaucht, was vorpubertare Jungs vielleicht nicht so sehr reizen
wurde, wie ungehindert Fenster zu demolieren und Zigarren zu Rauchen. Campbells
Beschreibung hierzu: ,Nicht langer kann der Held in Unschuld bei der Goéttin des
Fleisches ruhen; sie ist zur Kdnigin der Sinde geworden.“* Auch Pinocchio, der dachte,
er hatte das Paradies gefunden, muss nun das Gegenteil erfahren. Aber diesmal ist es
seine eigene Verfehlung gewesen und er tragt einen weithin sichtbaren Makel davon,
indem ihm Eselsohren und Eselsschwanz wachsen.

Er wird durch sein Gewissen Jiminy, der obwohl Pinocchio diesen scheinbar endgultig
vergrault hatte, gerettet. Hier sollte erwahnt werden, dass es gelingt Pinocchio trotz
allem nicht zu unsympathisch werden zu lassen, da er sich weiterhin einfach wie ein
kleiner Junge verhalt und so glaubwurdig seinen Spieltrieb einfach nicht unter Kontrolle
hat. Pinocchio und Jiminy retten sich mit einem Sprung ins Meer von der teuflischen
Insel. Mit einer Abblende wird die vergangene Zeit verdeutlicht, bis Pinocchio am
Festland vollig erschopft ans Ufer kriecht. Die Schrecken, die er auf Pleasure Island
erlebt hat, sind fur ihn zur Katharsis geworden und die gewaltige Strecke, die er durchs
Meer schwimmend zurlcklegen musste, unterstreicht den Gedanken der Reinigung
noch mal.

Abermals tritt er die Rlickkehr nach Hause an, aber schliel3lich dort angekommen, muss
Pinocchio feststellen, dass sein ,zu Hause" wie er es verlies, nun Teil der anderen Welt
geworden ist. Die Werkstatt ist verlassen und Geppetto nicht dort. Als Pinocchio durch
einen Brief der blauen Fee erfahrt, dass sich sein Vater im Bauch eines Walfischs
befindet, zogert er nicht einen Moment und folgt bewusst dem Ruf des Abenteuers,
der den Wendepunkt zum dritten Akt bildet. Endlich ist er nun nicht mehr Spielball von
aulleren Kraften, sondern tut das Richtige. Jiminys Heldenreise erflllt sich, wahrend
er und Pinocchio zur Rettung eilen. Er weist Pinocchio auf all die Gefahren und die
Unmaglichkeit hin und schlagt somit indirekt den einfacheren Weg vor, dem Pinocchio
bisher immer so selbstverstandlich gefolgt ist. Doch dieser Iasst sich nicht beirren und
hat somit ein eigenes Gewissen entwickelt, das ihn auf dem richtigen Weg halt. Jiminy
hat seine Aufgabe erflllt. Als Pinocchio, mit einem Stein beschwert, von einer Klippe
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ins Meer springen will, mdchte er sich von Jiminy verabschieden, doch dieser ist vom
Mut seines Schutzlings angesteckt worden und trotz all der Zweifel, die er angemeldet
hat, will er nun doch mitkommen.

Die beiden springen nun als Verbiundete von der Klippe und somit Uber die Schwelle
zu dem Abenteuer, dass das alte Gleichgewicht wiederherstellen soll. Diese Minute,
in der Pinocchio anfangt unbeirrt zu handeln und selbst sein skeptisches Gewissen
Jiminy inspiriert, dem er zuvor soviel abverlangt hat, ist von einer ungemein tiefen
Befriedigung und Befreiung fur den Zuschauer. Endlich handelt dessen projiziertes
Selbst auf der Leinwand so wie er es sich wiunscht und wie es ihm 55 Minuten
vorenthalten wurde. Damit wird das zuvor im Zuschauer erzeugte Bedurfnis nach
Pinocchios Charakterstarke befriedigt. Auch kann man den ganzen zweiten Akt als
eine lange Weigerung Pinocchios ansehen, dem Ruf des Abenteuers, der durch die
blaue Fee an ihn ergangen ist, nachzukommen.

Nun beginnt auf dem Grund des Meeres das, was Vogler von Campbell als Vordringen
zur tiefsten Hohle abgeleitet hat. Pinocchio und Jiminy dringen immer weiter in die
Unterwasserwelt ein, auf der Suche nach Monstro dem Wal. Schliel3lich erwacht
Monstro und mit einem Schwarm Thunfische verschlingt er auch Pinocchio, der sich
nun, im wahrsten Sinne des Wortes, im Bauch des Wals befindet. Dort findet dann
die Versohnung mit dem Vater statt. Er trifft auf Geppetto und dieser akzeptiert ohne
nachzufragen Pinocchio, sogar mit den Eselsohren. Dadurch kommt Pinocchio auch
nicht in die Bedrangnis seinen Vater anzuligen. Stattdessen hat er gleich eine Idee,
wie sie Monstros Magen entkommen kdnnen. Pinocchio ist nun wahrlich zur Triebkraft
der Ereignisse geworden. Insgesamt kann man den ganzen dritten Akt als ,Pay off*
dafur sehen, was dem Zuschauer zuvor verweigert wurde.

Pinocchio und Geppetto fliehen (Riickweg), doch bei dem Versuch dem Einzugsbereich
Monstros zu entkommen, bietet dieser nochmals gebundelt alle antagonistischen
Krafte auf. Dadurch verliert Geppetto das Bewusstsein und wird von Pinocchio unter
Aufopferung seines Lebens gerettet. Durch das opfern seines eigenen Lebens,
offenbart sich uns Pinocchio nun eindeutig als Held.

Der Holzjunge hat alle Forderungen der blauen Fee nach Mut, Wahrheit und
Selbstlosigkeit erfullt und so erweckt sie ihn abermals zum Leben, aber diesmal als
richtigen Jungen. Vogler nennt dies Resurrektion, Campbell Herr der zwei Welten. In
diesem Fall trifft es beides gut.

Pinocchio hat nun die Freiheit zu Leben .

Pinocchio ist Uber weite Teile keine handelnde bzw. aktiv gestaltende Hauptfigur, was
im Sinne des Hollywood-Kinos zunachst ungewdhnlich ist, sich aber im Verlauf der
Handlung doch auflést. Da Pinocchio, ohne eigene Backstory in den Film tritt, muss
er sein Verhalten gegenuber der Welt erst noch definieren. Solange er nicht handelt
und willensschwach bleibt, ist er den Versuchungen und damit den antagonistischen
Kraften in der Welt ausgeliefert und wird zu deren Spielball.

Im dritten Akt wird dann der andere Weg aufgezeigt, den seine Personlichkeit
anstreben kann. Den Weg des handelnden Helden, der aktiv sein Schicksal gestaltet
und letztendlich den Sieg davontragt. Die Hauptfigur ist schlieBlich, zumindest aus
amerikanischer und christlicher Sicht, rund heraus befriedigend fir den Zuschauer.
Wir bekommen in der Figur des Pinocchios den Saulus, wie auch die Wandlung zum
Paulus zu sehen und am Ende steht er sogar buchstablich von den Toten wieder
auf. Der gerade mal zwolfjahrige Weg von einer dauerfrohlichen und moralisch nicht
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immer einwandfreien Maus in ,Steamboat Willie* zu dieser Figur Pinocchio, in der am
Ende die amerikanisch christlichen Werte triumphieren, ist bemerkenswert.

Disney webt eine moralische Lehrstunde geschickt in eine spannende Handlung
ein, die aber trotzdem nicht Uberfrachtet wirkt, da er nicht der Versuchung erliegt
alle Handlungsfaden zum Ende aufzuldsen. Augenfallig ist, dass Disney auf ein
Vernichten oder Unschadlich machen der antagonistischen Krafte verzichtet. Fuchs
und Kater gaunern sich weiter durch die Welt, Stromboli und der Kutscher, die das
personifizierte Bose darstellen, treiben weiter ihr Unwesen und Monstro wartet als
Urgewalt immer noch auf dem Grund des Meeres. Vielleicht wollte Disney damit der
padagogischen Intention von Collodis Roman nachkommen und den Kindern zeigen,
dass diese Gefahren auch auf sie lauern oder er war einfach der Meinung, dass es so
glaubwurdiger ware. In seiner Konsequenz fuhlt es sich in jedem Fall richtig an.

Dieser Film ist sicherlich Disneys kunstlerisch grofdte Leistung. Er bietet alles, von
hoher Kunst fur das Bildungsburgertum, bis moralische Bibelstunde fur die einfache
Bevolkerung. Der Film Pinocchio meistert das weite Spannungsfeld zwischen
kafkaeskem Alptraum und Proklamation der amerikanischen Werte. Die Handlung
erreicht einen hohen Grad an Komplexitat, der sich schwer in gangige Muster einordnen
l&sst. Es Iasst sich nicht abschlieliend festmachen, ob es sich bei dem Film um einen
Dreiakter oder Flunfakter handelt. Fur beides gibt es Belege. Campbells flexibles
Modell der Heldenreise bietet gerade im christlichen Kontext ein Erklarungsmodell,
aber auch dessen gangiger Ablauf wird gehdrig durcheinander gewirbelt.

Der Film behalt trotz der Spielzeit von nur 84 Minuten immer eine epische Qualitat, die
sich einer einfachen Formel entzieht.

Disney und die Folgen des Streiks

Nach dem Erfolg Pinocchios, wurde es wieder schwieriger fur Disney. Der Krieg hatte
ihm den europaischen Markt zur weiteren Auswertung seiner Filme abgeschnitten
und bereits Pinocchio konnte er dort nicht mehr auswerten. Die Einnahmen von
Schneewittchen hielten vorerst das Studio am Leben. Disney hatte aber schon wieder
ein ambitioniertes Projekt ins Auge gefasst: ,Fantasia‘’ (1940), ein musikalischer
Episoden- und Experimentalfilm.

Da in ,Fantasia’ nur in einer Episode, ,Der Zauberlehrling’, eine Hauptfigur auftritt, will
ich diesen Film zwar erwahnen, ihn aber nicht weiter analysieren. Ich mdchte jedoch
anmerken, dass es sich um einen groRartigen Film handelt. Bis heute ist Fantasia der
unkonventionellste Animationsfilm, der je von einem grof3en amerikanischen Studio
produziert wurde (,Fantasia 2000° ist in weiten Teilen nur eine WiederauffiUhrung). In
Fantasia zeigte sich abermals, was Walt Disney als Animationsfilmproduzenten Uber
all seine Konkurrenten hob und noch heute hebt. Er war als Person konservativ und
teilte die Werte der christlichen Mehrheit was Moral, Familie und Patriotismus anging
und traf so inhaltlich den Geschmack des Publikums seiner Zeit. Als Kunstler war
er experimentierfreudig, ein Visionar, der das Ergebnis Uber die Kosten stellte und
dadurch die, fur den Animationsfilm, bis heute allgemein gultigen Formeln schaffte.
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Zunachst folgten weitere Filme, wie ,Dumbo’ (1941) und ,Bambi‘ (1942), die heute
Klassiker sind. 1941 musste Disney sich aber mit einem erbitterten Streik in seinem
Studio auseinandersetzen, der letztlich dazu fuhrte, dass er viele fahige Leute verlor.
Einige von diesen, Zachary Schwartz, Dave Hilberman und Stephen Bosustow
grundeten bald darauf das UPA Studio*, das fur seinen reduzierten grafischen Stil
noch heute verehrt wird.

Geldmangel, Auftragsarbeiten fur das Militar, verkleinerter Absatzmarkt und Verlust
an Talenten fuhrte im Verlauf der vierziger Jahre zu schwacheren Produktionen, wie
‘Drei Caballeros’ (1944, wobei es aber in dem Film einige Sequenzen mit brillanter Art
Direktion gibt). Erst 1950 schaffte es ein Disneyfilm wieder, das, was mittlerweile als
,Disney Magic” bezeichnet wurde, auch zu verspruhen. ‘Cinderella’ wird ein enormer
Erfolg und leitet die nachste Dekade erfolgreicher Disney Hits ein. Ich personlich finde
Cinderella nicht besonders auRergewdhnlich, da der Film arg an seinen rotoskopierten
Figuren leidet. Der nachste Film, ‘Alice im Wunderland’ (1951), lauft schwacher an der
Kasse. Der Film hat eine stark episodische Natur, in der manche Sequenzen, anderen
gegenuber, deutlich herausstechen. Mir scheint aber, dass heute dieser Film besser
erinnert wird, aufgrund seiner Uberbordenden Phantasie in der Gestaltung. ‘Peter Pan’
(1953) wird ein Erfolg, genauso wie ‘Susi und Strolchi’ (1955).

Mittlerweile besal} der Disney Stab eine routinierte Perfektion, welche vom Publikum
nicht mehr als grof3e kinstlerische Anstrengung wahrgenommen wurde und die Filme
simpel aussehen lies. Einem Film sollte Disney nochmals seine ganze Aufmerksamkeit
widmen und sein Studio damit an den Rand des Ruins fuhren. ‘Dornroschen’ (1959)
war fur beinahe eine Dekade in Produktion und verschlang mehr als sechs Millionen
Dollar. Der Film sollte Disneys Opus Magnum werden und floppte. Die Kritik nannte den
Film schwerfallig und das Publikum tat sich mit dem rechtwinkligen und hochstilisierten
Produktionsdesign schwer. Aus heutiger Sicht muss man den Film als Meisterwerk
bezeichnen. Er markiert stilistisch den Ubergang zum modernen Zeichentrickfilm und
verabschiedet sich von den, aus Kugeln aufgebauten, Figuren der Vergangenheit.
Nach dem Scheitern mit ‘Dornréschen’ wendete sich Disney hauptsachlich seinen
Themenparks zu, bis er 1966 an Lungenkrebs starb.

The Nine Old Men

Mittlerweile hatte sich bei den Disney Studios eine feste Truppe beim Produktionsablauf
etabliert, die heute als die ,Nine old men® bekannt sind. Von ‘101 Dalmatiner’ (1961) bis
‘Winnie Puuh’ (1977), fuhrte Wolfgang Reitherman (1909-1985) Regie, Ken Anderson
(1909-1993, er wird nicht zu den ,Nine old man® gezahlt) diente in Doppelfunktion als
Art Director und Caracter Designer, spater auch als Drehbuchautor. Milt Kahl (1909-
1987), Frank Thomas (1912-2004), Ollie Johnsten (1912-2008) und John Lounsbery
(1911-1976) wurden ,directing animators®. (Die anderen Mitglieder der ,nine old men”
hatten die Feature Produktion verlassen.)

Diese Ara bringt einige der bekanntesten und entspanntesten Disney Meisterwerke
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hervor. Filme wie das ‘Dschungelbuch’ (1967) wurden weltweite Kritiker- wie
Publikumserfolge. Esistabernichtzu Ubersehen, dass es zwischen diesen Filmen keine
Entwicklung mehr gibt. Sie wurden von alternden Mannern auf dem Hohepunkt ihres
Kdnnens geschaffen und strahlen diese Selbstsicherheit auch aus. Die Geschichten
treten in den Hintergrund und die Filme werden mehr zu einer Show, in der einige der
besten Animationsleistungen in der Geschichte dieses Mediums zu sehen sind.*®

That's all folks

Die Geschichte der Warner Cartoons beginnt bei Disney. Die Animatoren Harman
und Ising, die 1928 bei Disney desertierten waren, als dieser ,Oswald the lucky rabbit’
verlor, fanden sich bald darauf ohne Job wieder und begaben sich auf die Suche nach
einem Distributor fur ihre Serie ,Bosko the Talk-ink Kid‘. Dabei trafen sie auf Leon
Schlesinger, der kein Kunstler sondern Geschaftsmann war, und einen guten Draht
zu den Warners hatte. Dort konnten sie Bosko unterbringen und Schlesinger machte
Warner auch noch gleich den Vorschlag die Lieder, welche fur die Warner Filme
komponiert wurden und dann auf Platte herausgebracht, mit Cartoons zu bewerben.
Diese Cartoons wurden ,Loony Tunes’, in Anlehnung an Disneys ,Silly Symphonies',
benannt.

Die Warner Cartoons bleiben zunachst mittelmafig, bis 1933 Harman und Ising sich
mit Schlesinger Uberwerfen, da sie mehrfach hohere Budgets gefordert hatten, die
Schlesinger verweigerte. Damit stand er ohne Regisseure da und so engagierte
Schlesinger Jack King und Tony Palmer um Regie zu fihren. Die Cartoons wurden noch
schlechter und erreichten mit ,Buddy’s Garage* (1934) den Tiefpunkt. Schlesinger war
verzweifelt und so gab er einem jungen Typen, der sich ihm als Regisseur prasentierte,
die Chance einen Cartoon fur ihn zu produzieren. Dieser junge Mann kam von Walter
Lantz’s Studio und hiel3 Tex Avery. Als Mitarbeiter gab Schlesinger Avery drei andere
junge Manner an die Hand, die sich nicht in die bestehenden Teams integrierten und
dort Streit verursachten. Diese Manner waren Chuck Jones, Bob Clampett und Bob
Cannon. Schlesinger quartiert das neue Team aus, in eine Bruchbude auf dem Warner
Gelande, die bald auf den Namen ,Termite Terrace“ getauft wurde. Dort zlindete eine
spezielle Chemie zwischen Avery, Jones und Clampett und sie erfanden einen neuen
Cartoonstil, der wenige Jahre darauf selbst Disney im Kurzfilmbereich auf Platz zwei
verweisen wurde. Die Warner Figuren waren von ihrer Anlage witzig statt suf3!

Die Figuren, die das Publikum zuvor gesehen hatte, waren stark Disney beeinflusst
und besalten zumeist eine kindliche Niedlichkeit, die mehr zum Schmunzeln anregte,
als zu herzhaftem Gelachter.

Zunachst versucht sich Avery an Porky Pig, aber der erste Charakter, der deutlich
ankundigt wohin die Reise geht, ist Daffy Duck (1937), eine geistesgestorte Ente.
Diese Figur hat nichts niedliches mehr an sich. Ein Novum in den Cartoons dieser
Zeit. Sie bietet dem Publikum keinen Zugang zu ihnrem Charakter an, sondern schockt
mit immer noch irrerem Verhalten. 1938 beginnt auch Bugs Bunny sich auferlich, Gber
mehrere Cartoons, zu der Figur zu entwickeln, die wir heute kennen. Als Charakter
ist er zunachst auch als aggressiv-irre angelegt, ahnlich Duffy, entwickelt sich aber
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spater, vor allem unter Chuck Jones, zu einem Iassig schelmischen Trickster. In den
vierziger Jahren unterscheiden sich Daffy und Bugs auch in einem weiteren Punkt von
den Figuren der anderen Studios. Sie sind sich selbst bewusst, das sie Cartoonfiguren
sind! In ,Duck Amuck‘ (1953) kampft Duffy gegen einen unbekannten Zeichner, der
immer wieder mit grol3em Pinsel ins Bild pfuscht und Props, Landschaft oder ihn selbst
umpinselt. In der letzten Szene sehen wir, dass Bugs Bunny am Zeichenbrett sitzt und
seinen alten Kontrahenten Duffy argert.

M-G-M war das einzige Studio, das seiner Cartoonabteilung Bedeutung beimal},
aus dem Willen heraus in jedem Bereich das beste Studio zu sein. Also auch besser
als Disney. Harman und Ising erhielten dort erheblich héhere Budgets als zuvor bei
Warner.*” Allen anderen Studios war die Cartoon Abteilung nicht wichtig und im Fall von
Warner interessierte sich nicht einmal Leon Schlesinger dafur was seine Animatoren
machten, solange sie nicht das Budget Uberzogen und die Abgabetermine einhielten.
Es dauerte mehr als funfzehn Jahre, bis Chuck Jones seinem obersten Produktionschef
Jack Warner das erste mal begegnete. Jones erinnert sich: ,He (Jack Warner) couldn’t
even remember my or Friz’s name. When he saw us together, he’d call us Mutt and Jeff
because | was tall and Friz was short.”*® Mdglicherweise war es diese Nichtbeachtung
seitens ihrer Produzenten, die es den Animatoren von ,Termite Terrace” erlaubte, ihre
aullergewohnlichen Ideen unbehelligt umzusetzen.

In den folgenden Jahren perfektionierte Chuck Jones, zusammen mit seinem Autor
Michael Maltese (1908-1981), den Formelcartoon. Fur diese Formelcartoons stellten
sie strenge Regeln auf und hielten sich diszipliniert an diese. Ein Formelcartoon
ist beispielsweise die ewig wahrende Jagd auf den ,Road Runner® (Accelerati
incredibus) durch ,Wile E. Coyote® (Carnivorous vulgaris). Ein weiteres Beispiel, ist
das franzosische Stinktier ,Pepe le Pew®, das immer die Katze umgarnen mdchte,
die durch einen zufallig zugezogenen weil’en Streifen, ihm als Stinktier erscheint.
Mit ihren Formelcartoons haben Jones und Maltese ein klassisches Cartoonformat
geschaffen, das noch heute genutzt wird.

1969 entschied Warner Brothers keine weiteren animierten Kurzfilme mehr zu
produzieren.* Damit endete die Ara, die am nachhaltigsten den Humor im Cartoon
definiert hat. Auch in den Disneyfilmen ab den Neunzigern orientieren sich die
lustigen Tier-Sidekicks mehr an den Warnerfiguren wie Bugs Bunny, als an Klopfer
aus ‘Bambi’. Bei dem spater folgenden Filmbeispiel ‘Herkules’ von Disney, ist die
Sidekick Figur Pegasus deutlich mit dem ,Wacky Humor* versehen, der eine Warner
Figur auszeichnet.
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IV

New Hollywood farbt auf den Animationsfilm ab

Nochmals zur Erinnerung:

1967 markierte ,Bonnie und Clyde‘ von Arthur Penn den Beginn der ,New Hollywood*
- Ara. Der Film wurde ein Erfolg bei Kritik und Publikum und beerdigte den bereits
ausgehodhlten Hays Code durch seine offene Darstellung von Gewalt und Sexualitat.
Im selben Jahr erschien aulerdem ,Die Reifeprifung’ von Mike Nichols. Das Kino
des New Hollywood reicht bis zu ,Raging Bull* (1980) von Martin Scorsese und seinen
Endpunkt markiert ,Heaven’s Gate' (1980) von Michael Cimino, einer der grofiten
Flops der Filmgeschichte. Diese Filme sind von der franzdsischen ,Nouvelle Vague*
(Neue Welle) beeinflusst, in der die kreative Freiheit des Regisseurs an erster Stelle
steht. Ciminos ,Heaven’s Gate' wurde fur die Hollywood Studios zum Mahnmal, da
Cimino 40 Millionen Dollar in den Sand setzte und das Studio United Artists ruinierte,
so dass es von M-G-M aufgekauft wurde.

Der Geist der Gegenkulturin den Hollywood Filmen wahrte kurz. In den amerikanischen
Animationsfilmen wahrte er noch kirzer.

Der erste abendflllende Animationsfilm, der diesem Geist entsprang, war 1968 ,Yellow
Submarine‘. Durch seine psychedelischen Bilder und nicht zuletzt durch die Musik der
Beatles wurde der Film beim jugendlichem Publikum ein Erfolg. Die Disney Studios
brachten kurz darauf, 1969, ,Fantasia‘ wieder in die Kinos und diesmal war dem Film
ein grol3erer Erfolg beschieden. Bei einer der Auffiihrungen wurde Animator Art Babbit
von einigen Jugendlichen gefragt, ob er und seine Kollegen Drogen genommen
hatten, als sie den Film dreiRig Jahre zuvor gemacht hatten. Babbit bejahte dies und
meinte, er ware zu dieser Zeit auf Abfuhrmitteln gewesen.*® (Fast alle Disney Klassiker
erfuhren mehrere Wiederauffuhrungen im Kino und wurden so eine wesentliche
finanzielle Stutze des Studios. Es spricht fir die enorme Qualitat dieser Filme, dass
sie das Publikum dreil3ig, manchmal flnfzig, Jahre nach ihrer Entstehung noch so
faszinieren.)

Alle grof3en Studios hatten wahrend der sechziger Jahre ihre Cartoonabteilungen dicht
gemacht und die Produktion animierter Kurzfilme fur das Kino eingestellt. Animierte
Langfilme kamen alle drei bis vier Jahre mal von den Disney Studios. Kurz zuvor hatte
ein junger Animator namens Ralph Bakshi (geb. 1938) seine Karriere bei Terrytoons
begonnen. Ab 1967 fungierte Bakshi als Studiochef von Famous Studios, aber bereits
zwei Jahre nachdem er dort begonnen hatte, verlies er Paramount und grindete
sein eigens Studio Ralph’s Spot. In Bakshi setzte sich die Erkenntnis durch, dass
Walt Disney die Animationsindustrie durch die hohen Standards die er gesetzt hatte,
gleichzeitig paralysiert hat. In einem Interview, das er 2008 auf der ,San Diego Comic
Con“ gegeben hat, erklart Bakshi wie kleingeistig er es damals von seinen Kollegen
empfand, dass jeder in der Industrie glaubte, nur mit einem riesigen Budget und den
,Nine old men® kdnnte man einen abendfillenden Animationsfilm produzieren. Bakshi
machte sich daran das Gegenteil zu beweisen und zusammen mit seinem Produzenten
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Steve Krantz, sollte es ihm 1971 auch gelingen. ,Fritz the Cat’, eine Adaption des
Comics von Robert Crumb, wurde ein Hit. Der Film kostete weniger als 1 Million Dollar
und spielte als erster unabhangig produzierter Animationsfilm Uberhaupt mehr als
100 Millionen Dollar ein.* AufRerdem erlangte der Film Berihmtheit aufgrund seiner
Tabubrutche und fing sich umgehend eine X-rated Bewertung ein. Damit wurde er zum
ersten Animationsfilm der nicht jugendfrei war.

In seinem zweiten Film ‘Heavy Traffic’ von 1973 gelang Bakshi eine Fokussierung
auf die Themen, die er bereits bei ‘Fritz the Cat’ angeschnitten hatte. Er zeigte ein
personliches Portrat der sechziger Jahre und portratiert das Leben in der New Yorker
Gosse. Bakshi selbst war in einem New Yorker Problemviertel aufgewachsen, dessen
ethnische Zusammensetzung in erster Linie aus Afroamerikanern und russischen
Juden bestand. In dem Film versucht Bakshi, durch harsche Karikatur und extreme
Uberzeichnung, ein ehrliches Portrat der Bewohner eines solchen Viertels zu kreieren.
‘Heavy Traffic’ gilt als einer von Bakshis gelungensten Filmen.

Heavy Traffic

Der Film ,Heavy Traffic’ beachtet keine der Lehren, die man aus dem Studium der
Disney Filme ziehen kann. Bakshi findet in diesem Film zu einer eigenen Stimme, zu
einer eigenen Auffassung von Animation und zu einer eigenen Auffassung davon, was
mit Animation erzahlt werden kann. Sein Film ist kein Marchen, das durch Animation
zum Leben erweckt wird, sondern ein, sich aus Fragmenten zusammensetzendes,
Abbild einer Gesellschaft die langst zerfallen ist und nicht mehr weily wohin sie
geht. ,Heavy Traffic' besitzt die direkte, ungeschliffene Art eines Graffitis und ist die
authentische Wiedergabe eines Lebensgeflhls.

Zunachst eine Segmentierung des Films:

51 http://en.wikipedia.org/wiki/Fritz_the Cat (film)
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Anfang

A. Titelsequenz
(Realaufnahme) Ein Pinnball wird in einem Flipperautomaten hin- und hergeschossen.

— — . e

1.

Einleitender Akkord

(Realaufnahme) An dem Flipperautomaten spielt Michael.
Michaels Stimme ist aus dem off zu héren:
Wo flhrt das alles hin?”

= ——

—

2. Stadt am Abgrund

a. Das Flipperspiel blendet zu animierten Stadtimpressionen tiber. Uber der
gesamten Sequenz héren wir Michaels Stimme aus dem off und diese ist mit den
Flipperszenen aus der Rahmenhandlung unterschnitten.

Die Stadtszenen werden immer apokalyptischer.

Zwei schwarze Obdachlose beginnen zu musizieren.

Eine fehlgeleitete Bleirohrbombe totet einen der beiden,

ohne dass sein Kompagnon es tberhaupt bemerkt.

— e

~ sondern bringt die Szene als Karikatur zu Papier.

. — . _—
Eine Lange Nacht

a. Ein StraBenkreuzer gleitet durch die Nacht. Darin sitzen ein schabiger Mann,
Angelo, und eine Prostituierte namens Molly. Durch Michaels Voiceover erfahrt man,
dass Angelo sein Vater ist. Er ist Mafioso und bristet sich damit,

wie er die Dockarbeiter klein hélt. Als er an einer Ampel stoppen muss,

schlagt er nebenbei einen Obdachlosen nieder, wahrend Molly ihn befummelt.
Angelo verkilindet weiter, dass er den Respekt des Paten genief3t.

Als Molly ihm unverhohlen in den Schritt greift, stot er sie aus dem Wagen.

b. Michael, nun als Trickfilmfigur, sitzt an seinem Zeichentisch.

Seine Mutter Ida lasst sich dartiber aus, was fiir ein Abschaum sein Vater ist.

Michael meint hingegen:,Paps ist ok

c. Angelo kommt nach Hause und Ida veriibt einen Mordanschlag auf ihn.

Sie stopft Angelo in den Ofen und dreht den Gashahn auf.

Doch Angelo Uberlebt. Wahrend der Auseinandersetzung, erfahrt man,

dass Angelo Italiener, Ida aber Judin, ist.

Angelo stlirzt zu Michael ins Zimmer und steckt seinen Kopf durch das geschlossene
Fenster, um frische Luft zu schnappen. Angelo versucht bei dem fortwahrenden
Familienstreit Michael auf seine Seite zu ziehen. Angelo ist auBerdem verstort dariiber,
dass er Michael nie mit einem Madchen sieht, wo dieser doch schon 22 ist.

Angelo findet das nicht italienisch.

d. Die Eltern priigeln sich. Michael aber, reagiert gar nicht darauf,

—_——
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4. Michaels Karikaturen- Riesenbusenpinball
Seine Zeichnungen erwachen zum Leben.

Die Karikaturen werden mit den Spielhallenszenen unterschnitten.

——— e

Die Freilassung der Taube
a. Michael ist auf dem Dach des Hauses. Dort trifft sein Kumpel Moe auf ihn,
ein leicht irrer Schwarzer.

Michael und Moe rauchen Marihuana. Moe redet dariiber, wie alle Tod spielen,
selbst Michaels Taube, die auf dem Dach in einem Kéfig lebt.

Michael ldsst die Taube frei, aber erst als sie diese verjagen,

fliegt sie auch wirklich weg.

— . e

Michael und die Frauen
a. (Realfilmaufnahme)
Albtraumhafte Szenen von Unterwaschemodels,

die durch einen Negativeffekt verfremdet sind.

(Animation) Ein Fotoshooting flir Unterwdsche, das von Michaels Onkel Jerry fotografiert wird.
Michael taucht auf. Seine Mutter hat ihngeschickt um fiir den Onkel zu arbeiten.

Als er daran scheitert, den BH eines dicken Models zu 6ffnen, lachen ihn Alle aus,

worauf Michael sich verzieht.

b. Michael sitzt véllig alleine in einem riesigen alten Filmpalast und

sieht sich einen alten Film mit Jean Harlow an. Michael scheint Jean Harlow attraktiv zu

finden.

s — e

Spielhalle
(Realfilmaufnahme) Wir sehen wieder den echten
Michael beim Spielen am Automaten

— e — .
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c. Michael trifft auf dem Dach auf Olli und seine Gang.

Die Typen machen sich dartiber lustig, dass Michael immer noch Jungfrau ist.

Sie dréngen ihn dazu, dass er es mit Rosalynn treibt, einer Amateurprostituierten,
die ihr Lager auf diesem Dach aufgeschlagen hat. Michael ist dabei so ungeschickt,
dass er sie aus Versehen Uber die Briistung des Daches stoR3t.

Die Gang kriegt sich nicht mehr ein vor Lachen.

—— = — — e —— - —_————— e

7. DieBar

a. Snowflake, ein Transvestit mach sich fiir den Abend fertig.

b. Snowflake geht in eine Bar, in der er anscheinend Stammagast ist,

da die schwarze Barkeeperin Carole ihn kennt.

An der Bar sitzt Caroles manischer Verehrer Shorty, ein obdachloser Kriippel
ohne Beine. An einem Faden gleitet ein Blatt Papier in die Bar hinab,

auf dem sich eine Karikatur von Shorty befindet.

Carole amisiert sich dartiber und bindet dafir eine Flasche Bier an den Faden.
- Offensichtlich bekommt Michael, der auf dem Dach sitzt,

ofter Freigetranke von ihr flir eine gute Zeichnung.

c. Snowflake wird von einem besoffenen Bauarbeiter vermobelt, nachdem dieser
herausgefunden hat, dass er mit einem Mann geknutscht hat.

Shorty greift ein und wirft den Bauarbeiter raus.

Als dieser die Bar taumelnd verlasst, verfolgt Shorty ihn aber weiter.

d. Mario, der Chef der Bar, macht Carole Vorwiirfe, worauf sie kiindigt.

Als Carole zeternd die Bar verlasst, trifft sie wieder auf Shorty, der den
Bauarbeiter offensichtlich getotet hat. Shorty bietet ihr an, dass sie fortan
doch bei ihm bleiben konnte. Carole braucht eine schnelle Ausflucht und
behauptet Michael sei ihr Freund. Shorty rollt wutentbrannt auf Michael zu,
der abseits des Geschehens, an einem Zaun lehnt.

Michael spielt mit und gibt sich als Caroles Freund aus.

Michael und Carole schlendern durch die StraBen und er bietet ihr an,
wirklich bei ihm zu wohnen. Sie denkt, er will sie nur flachlegen und geht.

animimm

Wendepunkt
zum 2. Akt

; - - e e e S - — . e

8. Beiden Corleones 1

“"‘\L" a. Carole stakst durch die gruseligen Stralen.
, Aufgeschreckt durch ein Quietschen, das mdglicherweise von Shortys
\ Rollwégelchen stammt, stiirzt sie in ein Taxi.

b. Carole zieht bei Michael ein. Kaum in seinem Zimmer,
beginnt sie auch bereits damit, sich auszuziehen und Michael fallt,
durch den tberwaltigenden Anblick, in Ohnmacht.

9. Beiden Docks
a.(Realfilm) Little Italy.

——

b. Bei den Docks sitzt Angelo in seinem Auto mit Molly und einer dicken

sizilianischen Prostituierten namens Rosa. Diese soll Michael endlich entjungfern.

Angelo spricht zu den streikenden Dockarbeitern, die sich aber weigern klein beizugeben.
Er begeht den Fehler, dass Olivendl des Paten von Schwarzen entladen lassen zu wollen.
Das gefallt dem Paten gar nicht. Angelo hat den Paten verérgert.

B - - = - e e — S - —

10. Beiden Corleones 2
a. Angelo kommt frustriert zu Hause an. Die dicke Rosa hat er immer noch im Schlepptau.

Als sie auf den, nach wie vor, ohnméachtigen Michael treffen,

beginnt Rosa sogleich mit der Arbeit. Michaels Mutter Ida sieht das und rastet aus.

Sie zieht ein Messer. Wahrend Rosa sich an Michael vergreift, verpriigelt Angelo

seine Frau mit dem Knauf einer Pistole.

Durch den Larm aufgeschreckt, kommt Carole nur mit einem Handtuch bekleidet,

aus dem Bad. Michael stellt Carole als seine Freundin vor. Angelo ist geschockt und meint:
,Get that Nigger out of my house!”

Mitte 38min

———— S - —— e e

Spielhalle

(Realfilmaufnahme) Pinball im Automaten

s . ——— —— e — ————
11.  Auf der Strasse

a. Penner stehen um brennende Mulltonnen und singen Maybelline.

Michael und Carole héren ihnen zu.

—a. — . e

12.  Michaels Karikaturen-Maybelline
Die Geschichte des Songs entsteht als Karikatur in Michaels Kopf.
Ein obszoner kleiner Cartoon, tiber eine untreue Frau.
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13.

= e

Auf Jobsuche

a. Michael sucht einen Job. Er pitcht einem, im Sterben liegenden Filmproduzenten,
eine Geschichte, die er sich ausgedacht hat.

- P

e
14. Michaels Karikaturen-Wanda
Die Geschichte handelt von Wanda, der letzten Frau der Erde,
welche, nach dem nuklearen Holocaust, als Jahrmarktattraktion auftritt.
Die Manner haben damit begonnen, einem weiblichen Millwesen
zu huldigen. Gott schwéangert Wanda und ein neuer Messias wird geboren.
Gott lehrt den Messias, die Wahrheit.
Der Messias zieht sich flir drei Monate in eine Hohle zurtick,
um Uber die Wahrheit zu meditieren. SchlieBlich hat er die Wahrheit gefunden
und schief3t Gott ins Gesicht. Der Messias meint, die Wahrheit sei, dass
Gott sie (wohl die Menschen?) die ganze Zeit gelenkt habe.

— e

b. Die Geschichte ist ein Schock fiir den alten Mann und er stirbt.

Michael und Carole ziehen weiter durch die Strassen.

c. Sie treffen auf vier schwarze Prostituierte, denen Carole bekannt ist. Diese fragen Carole,

ob sie nicht bei ihnen mitmachen will. Carole fragt, ob sie denn noch andere

Jobvorschldge hatten. Nach einer kurzen Handgreiflichkeit, weisen die Prostituierten

Carole darauf hin, dass eine Stelle als Taxidancer (Frauen die fiir Geld mit Mannern tanzen, aber
nicht mehr) in einem Nachtclub frei ist.

d. Michael und Carole ziehen weiter.

Michael muss erkennen, dass sie nichts schnell oder einfach erreichen werden.

- —_—— e

15.

= —

—— - —
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Angelos Alptraum

a. Angelo taumelt betrunken durch den Hafen. In seinem Rausch erlebt er eine
albtraumbhafte Vision. Er trifft zwischen den Docks auf den Paten, der dort sitzt, isst
und Gefallen verteilt.

Er bittet den Paten, einen Mordanschlag gegen seinen eigenen Sohn Michael
durchzufiihren, da dieser die Familienehre mit einer Schwarzen befleckt hat.
Wahrend der gesamten Szene, wird der Korper des Paten von Maschinengewehrsalven
durchsiebt. Der Pate weigert sich. Die Sequenz wird immer verstorender fiir Angelo,
bis er sich vor Angst in die Hosen macht und

gegen einen Laster stolpert.

b. In diesem Laster hat der Transvestit Snowflake gerade ein Schaferstiindchen

mit zwei anderen Typen. Snowflake verfiihrt Angelo dazu, an der homosexuellen
Orgie teilzunehmen und dieser kriecht in den Laster.

-

——— . e

16.

Ein Nachtclub aus einer anderen Zeit

——

a. Im Nachtclub. Carole und Michael sind beim Manager flir den Taxidancerjob.
Carole stellt Michael als ihren Zuhélter vor. Sie bekommt den Job.

b. (Realfilm) Wir sehen Nachtclubaufnahmen die aus einer vergangenen Zeit stammen missen.

c. Michael bietet einem dlteren Herrn Carole zum Tanzen an.
Als sie dem &lteren Mann aber, ihren Slip zeigt, stirbt dieser vor Aufregung.

d. Michael trifft auf seine betrunkene Mutter in dem Club,
die zu allem Uberfluss nichts unter dem knappen Kleid trégt.

e. |[da taumelt in die Dunkelheit davon und dort werden Erinnerungen an die
Immigrationsvergangenheit ihrer Familie wieder wach. Anscheinden stammt die Familie aus
Russland, wie auch bakshis eigene Familie. Sie unternimmt eine sentimentale Reise,

wie es anscheinend alle tun, die diesen Club aufsuchen.

f. Der Abend ist gelaufen, der Zauber vorbei.

Carole wurde gefeuert und nun stehen sie und Michael in dem leeren Club.

In Wut dariber, dass sie wieder nichts verdient habe, gibt Michael Carole eine Ohrfeige.
Daraufhin sagt sie ihm, dass er einfach nicht,die Eier” fir das Zuhaltergewerbe besitzt.

P - — T — . e
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Wendepunkt
zum 3. Akt

17.

Der véterliche Auftragsmord
a. Auf der Suche nach Angelo, kommt Shorty an dem Laster vorbei,

der den Homosexuellen als Liebesnest dient. Er hat gehort, dass Angelo seinen
Sohn téten lassen will. Angelo istimmer noch bei den homosexuellen im Laster.

Er gibt Shorty den Auftrag und die beiden machen sich auf, die Waffe dafiir zu holen.
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b. Carole rei3t einen Freier in einem Diner auf. Dieser folgt ihr auf ein Zimmer und
wird dort von Michael von einem Stahlrohr erschlagen. Die beiden stehlen das Geld aus
seiner Brieftasche und Michael fragt Carole, was sie jetzt von “seinen Eiern” halt.

c. Michael fiihlt sich als Konig der Welt. Mit Carole im Arm, marschiert er die Straf3e hinunter.
d. Michaels Vater tiberreicht Shorty eine Waffe, die er aus dem zweiten Weltkrieg mitgebracht hat.

e. In Superzeitlupe, feuert Shorty Michael eine Kugel in den Schadel.
Dessen Gehirn verteilt sich Giber den Gehsteig.

f. Eine Albtraummontage folgt, in der homosexuelle Momente und

Kastrationséngste zu sehen sind.
- = = = P — T = — . e
18. Das Spiel ist vorbei (Realfilmaufnahme)

a. Das Flipperspiel ist vorbei. Nichts geht mehr.
Aus Frustration dartiber, dass er wieder verloren hat, verliert Michael den Automaten
und fltichtet aus der Spielhalle. Die echten Menschen, die in diesem Laden zu sehen sind,
verhalten sich genauso verrickt, wie die Cartoonfiguren.
b. Michael schlendert eine StraBe entlang. Er sieht wie dort gerade eine Frau,
die aussieht wie Carole, aus ihrem Job als Barkeeperin gefeuert wird.
Er spricht sie als Carole an, doch die beiden scheinen sich nicht zu kennen und sie ignoriert ihn.
Michael steckt wieder den Kopf zwischen die Schultern und geht nach Hause.
c. Als Michael sein Treppenhaus betritt, horen wir ihn von innen ,Bullshit!” schreien und
70 er stirmt wieder auf die Stral3e, auf der Suche nach der Frau, die aussieht wie Carole.
Bei den singenden Pennern findet er sie wieder.
Der Dialog zwischen Michael und dem schwarzen Madchen fadet aus, aber es scheint,
als ob sie beginljen wijrgsﬂ, sich zu verstehen.

— e

e

Spielhalle
Wir sehen einen Zwischenschnitt, der Michael zeigt, der ein neues Flipperspiel beginnt.
B - — = - . T - - ——— .~
19. Die Chance auf neues Gluck.
Die Frau und Michael beginnen im Park zu tanzen.
S - — - .

Abspann

Ende 76 min
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Die Hauptfigur Michael in Heavy Traffic

Durch die Verschachtelung des Films lernen wir die Figur des Michael Corleone in drei
verschiedenen Erzahlebenen kennen. Die erste Ebene ist die Rahmung des Films, in
der Michael von dem Schauspieler Joseph Kaufmann gespielt wird. Hier agiert er als
extradiegetischer Erzahler. Die zweite Ebene ist Binnenerzahlung des Films, in der uns
Michael als animierte Figur begegnet. Michael ist hier der intradiegetische Erzahler. Die
letzte Ebene schlief3lich, sind Michaels Geschichten, die in eingeschobenen Cartoons
lebendig werden und dem Zuschauer die Welt aus Michaels Sicht zeigen. Diese sind
metadiegetische Erzahlungen.

Den grofdten Handlungsanteil hat die Binnenerzahlung, in der Michael als Cartoonfigur
agiert.

Michael wird in der Rahmenhandlung beim Flipperspielen eingefuhrt. Die Rastlosigkeit
der umherirrenden Kugel wird mit Stadtszenen uUberblendet und erfahrt damit einen
Bezug zur Binnenerzahlung. Die Stadtszenen mit verschiedenen Figuren verbinden
sich zu einem Bild einer Stadt ,am Rande des Nervenzusammenbruchs®. Fortan wird
dies der Ort der Binnenhandlung sein.

Michael als Zeichentrickfigur wird am Zeichentisch eingefuhrt, der Tatigkeit, der er in
dieser Handlungsebene hauptsachlich nachgeht. Er hat einen italienischen Mafioso als
Vater und eine russische Judin ist seine Mutter. Michael hat gelernt mit dem standigen
Streit, der ihn umgibt, zu leben. Der Zuschauer erfahrt, dass Michael, obwohl schon
22 Jahre, noch Jungfrau ist. Fur seinen italienischen Vater, der standig Affaren hat,
eine untragbare Situation.

Nach dem Portrat der New Yorker Gosse, welche die Szenerie von Rahmen wie
Binnenhandlung stellt, wird hier das tieferliegende Thema des Films eingefluhrt.
Esgehtumdie mannliche Sexualitatundihre Fehlleitung, die in Gewalttatigkeit resultiert.
Zunachst stehen sich Michael und sein Vater als grundverschiedene Archetypen
gegenliber. Der Vater prasentiert sich als Ubermann, der standig von willigen Frauen
umgeben ist und als Mafioso etwas darstellt im Viertel. Tatsachlich aber, verweigert
er der Prostituierten Molly, den Geschlechtsverkehr. Sie dient nur der Bestatigung
seiner Mannlichkeit. Jede Beziehung, die Michaels Vater im Verlauf der Handlung zu
einer Frau hat, ist gewalttatig. Seinen einzigen sexuellen Akt in der Binnenhandlung
vollzieht er mit einem Transvestiten. Dieser Akt ist also homosexuell.

Michael wird zunachst als Gegenteil seines Vaters gezeigt. Er kann mit Madchen nicht
umgehen und diese nehmen ihn nicht ernst, weshalb er versucht ihnen auszuweichen.
Der Zuschauer erfahrt aber, dass sich Michael sehr wohl fur Frauen interessiert, da er
sie inweniger bedrohlicher Form, namlich in zweidimensionaler Form auf der Leinwand,
doch attraktiv findet. Michaels duf3erer Konflikt ist also, dass er noch Jungfrau ist. Sein
innerer Konflikt ist, dass er Angst vor Madchen hat und sich nicht mannlich fahlt.
Michael schwarmt fur die schwarze Barkeeperin Carole, kommuniziert aber nur Uber
Karikaturen mit ihr. Durch eine Umstandskette wiederfahrt Michael das Gluck, dass
Carole bei ihm einzieht. Doch mit der selbstbewussten Frau ist er Uberfordert und er
verpasst die Chance auf seine Entjungferung durch Carole.

Nachdem sein Vater die beiden vor die Tur setzt, weil Carole schwarz ist, nimmt
Michaels Beziehung zu dieser eine falsche Richtung. Anstatt seinen Gefuhlen fiur sie
zu folgen, verhalt sich Michael immer mehr wie sein Vater. Michael versucht sich mehr
und mehr die eigene Mannlichkeit zu beweisen, wie dies sein Vater tut. Anstatt mit
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Carole die Liebe kennen zu lernen, wird Michael ihr Zuhalter und schlussendlich fuhrt
sein fehlgeleiteter Sexualtrieb dazu, dass er einen Mord begeht um sich in seiner
Mannlichkeit zu bestatigen.

Nun schreitet er durch die Strallen mit Carole im Arm, wie zuvor sein Vater im
Strallenkreuzer mit Molly fuhr. Er ist zum Spiegelbild seines Vaters geworden. Da er
den falschen Instinkten gefolgt ist, ist er nun in dessen Welt der Gewalt eingetreten
und stirbt kurz drauf durch Shorty, der bereitwillig den vaterlichen Mordauftrag an
ihm ausfuhrt. Das Spiel ist aus. Der Pinball im Flipper hat die falsche Richtung
genommen.

Die Rahmenhandlung wird wieder aufgegriffen. Michael verlasst die Spielhalle. Als
er auf dem Heimweg auf eine Frau trifft, die aussieht wie Carole, lasst er zunachst
die Chance verstreichen diese kennen zu lernen. Im letzten Moment, bevor er in
seiner Wohnung verschwindet, entscheidet er sich aber anders. Er lauft ihr nach und
findet sie. Ein neues Spiel beginnt. Michael hat die Chance sich dieses mal richtig zu
entscheiden.

Ralph Bakshi hat sich Uber viele Filme an einen ganz personlichen Stil herangetastet,
der einen hohen Wiedererkennungswert in Gestaltung, wie Handlung aufweist. Er fing
bei einem klassischen Cartoonstudio an und hat klassische Cartoons produziert, bis er
merkte, dass die Erzahlformeln des Mediums nicht mehr die rapiden gesellschaftlichen
Veranderungen spiegelten, die ihn umgaben. Als er anfing seine eigenen Filme
zu produzieren, geschah das nicht, um ein Rebell zu werden oder ein Anti-Disney,
sondern aus dem Bedurfnis heraus, mit dem Medium Animation, etwas wahrhaftiges
zu erzahlen und Aussagen von gesellschaftlicher Relevanz zu machen.

Um dies zu erreichen, musste Bakshi sich von den durch Disney etablierten
Manierismen, die er als verlogen empfand, I6sen.

Der Handlungsverlauf und die Mise-en-scene von ,Heavy Traffic’ legt einen Film der
offenen Form nahe und ist damit dem epischen Film zuzurechnen, im Gegensatz
zum dramatischen Film, den ich bei Disney und dem klassischen Hollywoodkino
vorgestellt habe. Feststeht, dass Bakshi als erster die epische Form im amerikanischen
Animationsfilm einfuhrte. Ob es aus dem gleichen Willen, wie dem von Berthold Brecht,
geschah, als dieser die epische Form im Theater etablierte, kann ich nur annehmen.
Mit der Einfuhrung der epischen Form wollte Brecht erreichen, dass der Zuschauer
quasi eine Art wissenschaftliche Haltung einnimmt. Er sollte nicht bevormundet oder
vergewaltigt werden, wie er es ausdruckt, ,sondern einfach menschliches Material
vorgeworfenen bekommen, um es selber zu ordnen®. Um den Menschen in Situationen
zu sehen, die nicht ohne weiteres klar sind, bendtigt der Dramatiker nach Brecht weder
die logischen Begrindungen noch die psychologischen Motivierungen des alten
Theaters — oder der klassisch geschlossenen Form. Sein Interesse bestand darin,
Menschen in Situationen zu zeigen, die nicht von vornherein klar sind.*? Dieser Ansatz,
den Zuschauer selbst einordnen zu lassen und ihn damit nicht zu bevormunden, findet
sich in jedem Fall auch bei Bakshi.

Bei Brecht sind die Hauptfiguren keine aus der Gesellschaft herausgeldsten
Einzelganger oder besondere Individuen, denen ein einzelnes und nur sie aus-
schlieBlich betreffendes Schicksal widerfahrt. Die Mittelpunktfiguren, wie Brecht sie

52 Stutterheim  s.190
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nennt, sind Teil einer gesellschaftlichen Gruppe. lhnen widerfahrt etwas, was sie in
den Mittelpunkt stellt und so, zwar aus der Gruppe heraus hebt, aber nicht von ihr
isoliert. Durch ihre Charaktereigenschaften, eine zufallig erscheinende Begebenheit,
die allerdings aus konkreten historischen Umstanden erwachst, treten sie in den
Mittelpunkt der erzahlten Geschichte. Diese Mittelpunktfiguren sind nicht zwingend
positive Helden®®

Die von Bakshi beschriebene Figur des Michael Corleone entspricht dieser Definition
genau. Michael Corleone besitzt keine besonderen Eigenschaften wie Heldenmut,
gutes Aussehen oder Ubermalige Starke. Seine Kunst als Karikaturist ist Ausdruck
seiner Individualitat. Es ist nicht seine besondere Gabe, die ihnim Verlauf der Handlung
Hindernisse Uberwinden lasst. Vielmehr stellt ihn seine Kunst in eine Reihe von jungen
Menschen, die wahrend der sechziger Jahre eine eigene Individualitat anstreben
und sich von der Generation ihrer Eltern und deren Uniformitat Idsen mochten. Der
Begriff Mittelpunktfigur trifft ebenfalls zu. Die Handlung ist in ,Heavy Traffic’ in drei
Erzahlebenen getrennt und diese beherbergen abermals einzelne Nebenhandlungen.
Michael ist die zentrale Figur, die den Fluchtpunkt der Filmerzahlung bildet, auf die
sich alle Teile beziehen.

Das Zentralthema des Films, Die fehlgeleitete méannliche Sexualitat, ist bis in jede der
metadiegetischen Erzahlungen abgeleitet.

Obwohl das epische Theater Brechts mit einigen Regeln des klassischen
Theaters bricht, so behalt er doch viele Regeln bei und nutzt eine dramatische
Binnenhandlung.>* Auch Bakshi mdchte in erster Linie sein Publikum unterhalten,
aber eben auf eine zeitgemale und seiner Meinung nach ehrlichere Art. Auf den
einzelnen Handlungsebenen des Films findet sich daher ein Ubergeordneter linear
-kausaler Handlungsverlauf, dem der Zuschauer folgen kann. Allerdings wird durch
die Verschachtelung, sowie Verfremdungseffekte, fir den Zuschauer immer eine
Distanz zu den Figuren und der Handlung aufgebaut. Die Verfremdungseffekte, die
Brecht fur sein episches Theater nutze, sind einzigartig und kdnnen beispielsweise im
Spielfilmfilm nicht nachvollzogen werden. Bakshi findet fur seine Animationsfilme eige-
ne einzigartige Verfremdungseffekte, die nur dieses Medium ermdglicht. Beispielsweise
wird der Zuschauer immer daran erinnert, dass er animierte Figuren betrachtet. Dieser
Effekt wird durch die Verwendung gefilmter Hintergriinde, mit echten Menschen darin,
erzielt. Nie entsteht die Glaubwurdigkeit einer animierten Figur als echte Person, wie
Disney das in seinen Filmen anstrebt und auch erzielt.

Die Figur des Michael in ‘Heavy Traffic’ ist nie darauf angelegt vom Zuschauer ins
Herz geschlossen zu werden oder dessen Wunsche zu befriedigen. Vielmehr schafft
er im Verlauf der Handlung eine immer groRere Distanz zum Zuschauer, die das
Augenmerk auf die Handlung lenkt. Im Sinne des Geistes der sechziger Jahre, geht
es um die Wahlmaoglichkeit, entweder den Weg der Vater oder den Weg der Liebe zu
beschreiten. Diese Wahlmoglichkeit spiegelt den Zeitgeist und steht entgegengesetzt
zum ,kosmogonischen Zyklus“ nach Campbell, der besagt, dass die S6hne und Vater
eins sind und sich dadurch immer die selbe Geschichte wiederholt.

53 Stutterheim  s.191
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Im Sinne der Auteur-Theorie schrieb Bakshi das Drehbuch selbst. Er wahlte als Sujet
fur ‘Heavy Traffic’ Themen zu denen er einen Bezug hatte und verlegte die Handlung
an den Ort, an dem er selbst aufgewachsen war, nach Brooklyn.

Nach ‘Fritz the Cat’ und ‘Heavy Traffic’ war Bakshi zur gro3en neuen Hoffnung des
Animationsfilms geworden und war davon auch selbst Uberzeugt. Doch ahnlich den
Regisseuren von ‘New Hollywood’, brachten die nachfolgenden Filme nicht mehr den
selben Erfolg und Bakshi verzettelte sich mit halbgaren Produktionen wie ‘Herr der
Ringe’ (1978).
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V

Disneys Renaissance

Wie die meisten Menschen, hatte auch Walt Disney eine Abneigung gehabt,
sich mit seiner eigenen Sterblichkeit auseinander zu setzen. Und wie die meisten
Unternehmensgrinder hatte er es versaumt, einem Nachfolger den Weg zu ebnen.
Nach seinem Tod fuhrte sein Bruder Roy das Studio, aber er starb kurz darauf, 1971.

Es fehlte an geeigneten Nachfolgern, denn zu Lebzeiten hatten Walt und Roy alle
Aspekte des Studios und der Gesellschaft iberwacht. Sowurde Walt Disney Productions
nach dem Tod seiner Grinder, zum Gefangen der eigenen Vergangenheit. Besonders
auffallig wurde dies, wie zuvor erwahnt, in der Filmproduktion. Nach Walts Tod wurde
Card Walker als Leiter der Filmproduktion eingesetzt. Obwohl sich Hollywood in einer
Phase der Veranderung befand, war Walker der Meinung, dass die Leute immer
noch die gleiche Art Filme sehen wollten, die Disney dreil3ig Jahre zuvor gemacht
hatte. Mangels der Kreativitat eines Walt Disney, agierte Walker mehr als eine Art
Nachlassverwalter, als ein in die Zukunft blickender Unternehmensfuhrer.

Derim Studio am haufigsten verwendete Satz wurde: ,Was hatte Walt getan?“** Solange
die ,Nine old men“ noch aktiv waren, ging die Rechnung noch auf. Als diese sich aber
nach und nach in den Ruhestand zurtickzogen, wurde die Lage problematisch.

1977 verlies Roy E. Disney, der Sohn von Walts Bruder, die Gesellschaft, da Ron
Miller zum neuen Produktionschef ernannt worden war. Das Duo Card Walker und
Ron Miller behielt zunachst die Oberhand und steht heute fur den Tiefpunkt der Disney
Company. Nicht nur, dass sie wahrend ihrer Zeit als Studioleiter zunachst Don Bluth
und spater Brad Bird, Tim Burton und John Lasseter entweder verloren oder feuerten,
sondern sie zeichnen sich auch verantwortlich fur die schwachsten Filme, welche die
Disney Studios je produzierten. Den absoluten Tiefpunkt markiert hierbei ‘Taran und
der Zauberkessel’ (1985, Ted Berman/ Richard Rich). Der Film leidet an einfallslosen
Charakterdesigns, unfreiwilliger Komik, schwacher Art Direktion und fur die Handlung
unndtigen Figuren. Gleichzeitig besitzt er keinen Wiederauffihrungswert wie die
frGheren Filme und die Figuren sind zu unakzentuiert, um sie weiter zu vermarkten.

All das sollte sich aber 1984 andern. Das Jahr ist fUr die Disney Studios von einer
komplexen Ubernahmeschlacht gekennzeichnet, die sich im einzelnen in Ron
Grovers Buch ,Die Disney Story“ nachlesen lasst. Am Ende hatte sich Roy E. Disney
mit den richtigen Investoren arrangiert und die Macht Uber den Konzern gewonnen.
Nun mussten ein neuer CEO und ein neuer Prasident bestimmt werden. Fir den
Posten des CEOs konnte Michael Eisner und flr den des Prasidenten Frank Wells
verpflichtet werden. Eisner hatte zuvor das Paramount Studio zum erfolgreichsten
Hollywoodstudio der letzten Jahre gemacht und den Megahit ‘Beverly Hills Cop’ (1984)
verantwortet. Doch da er bei der Vergabe des Chefpostens des Pramount Studios
Ubergangen wurde, wollte er den Arbeitgeber wechseln. Nachdem er zum CEO von
Disney gewahlt wurde, bestimmte er als neuen Produktionschef den erst 31 jahrigen
Jeffrey Katzenberg, der schon bei Paramount fur ihn gearbeitet hatte.

55 Grover 5.33
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Eisner und Katzenberg machten sich daran Disney grundlegend umzukrempeln, mit
der Mischung aus innovativen Ideen und harter Arbeit, die sie bereits bei Paramount
zum Erfolg gefuhrt hatte. Die Arbeitsmoral hatte unter dem laschen Management von
Walker und Miller arg gelitten. Ron Miller selbst, verlies regelmafig das Buro um 15
Uhr, um sich auf den Golfplatz zu begeben. Die Angestellten folgten seinem Vorbild.
Auf dem Disney Studiogelande herrschte die Atmosphare eines Universitatscampus.
Der Belegschaft stand ein Schock bevor. Eisner und Katzenberg erschienen jeden
Tag um Punkt sieben im Studio und der Arbeitstag dauerte mindestens bis 22 Uhr,
bis zur Jeffrey Katzenbergs Drehbuchbesprechung, bei der Anwesenheit Pflicht war.
Die Botschaft, die damit ausgesandt wurde, war klar: Wer nicht bereit war, ebenso
hart zu arbeiten, wie die neuen Manager, wurde sich bald nach einem neuen Job
umsehen mussen. Viele im mittleren Management hielten den Druck nicht aus und
gingen. Insgesamt feuerten Eisner und Katzenberg bis 1985 vierhundert Leute aus
allen Bereichen des Unternehmens und stellten Leute ihres Geschmacks neu ein.

Katzenberg brachte zunachst die Spielfiimproduktion wieder zum Laufen und Roy
E. Disney wurde, auf eigenen Wunsch, zum Chef der Trickfilmabteilung. Dort wurde
zunachstnochdieAltlast, Taran und der Zauberkessel* fertig gestellt, die Uberzehn Jahre
beinahe 40 Mio. Dollar verschlungen hatte. Neue Filme wurden unter Roy E. Disney
entwickelt, wie ,Basil der Mausedetektiv’ (1986) und ,Oliver Twist' (1988). Als Eisner
und Katzenberg klar wurde, dass Roy E. Disney nicht unbedingt eine glucklichere Hand
fur Stoffe hatte als seine Vorganger, fing Katzenberg an sich mit der Trickfilmabteilung
zu beschaftigen. Bei einer Besprechung mit Katzenberg erwahnte Ron Clements das
Hans Christian Andersen Marchen ,Die kleine Meerjungfrau’. Katzenberg witterte
sofort, dass dies der richtige Stoff war. Ein Marchen, wie es oft den Disney Klassikern
als Grundlage gedient hatte. Der Film wurde produziert und Katzenberg holte die
Broadway Komponisten Howard Ashman und Alan Menken, um Songs fur den Film
zu produzieren (Alan Menkens Songs werden fester Bestandteil der Disneyfilme
fur die nachsten zehn Jahre). ,Arielle, die Meerjungfrau‘ (1988, John Musker, Ron
Clements) wurde der Beginn der Renaissance der Disney Zeichentrickfilme. Weitere
Hits folgten mit ,Die Schone und das Biest’ (1991, Gary Trousdale, Kirk Wise), der erste
Zeichentrickfilm, der jemals eine Oscar Nominierung als bester Film erhielt, ,Aladdin’
(1992, John Musker, Ron Clements) und dem, bis dato erfolgreichsten Trickfilm aller
Zeiten, dem ,Konig der Lowen’ (1994, Roger Allers, Rob Minkoff ).

Wiedergeburt und Niedergang

Roy E. Disney fluhlte sich fir das Erbe seines Onkels Walt verantwortlich und hatte
die Disney Company 1984 gerettet. Er hat mit Micheal Eisner, zu diesem Zeitpunkt
sicherlich dem richtigen Mann, den CEO Posten anvertraut. Doch uber die Zeit
entwickelte sich Eisner zum Problem. Zum ersten mal wurde dies sichtbar, als sich
Eisner 1994 mit Katzenberg uberwarf, als er diesen nicht auf den Prasidentenposten
des Unternehmens beférdern wollte, der, durch den tragischen Tod von Frank Wells
bei einem Helikopterunfall, vakant geworden war. Die aul3ergerichtliche Einigung mit
Katzenberg kostete das Studio 280 Mio. Dollar und die wichtigste Triebkraft in der
Kreativ Abteilung. Nachdem die Disney Studios unter Katzenberg ihre Renaissance
erlebt hatten, drifteten sie bereits nach seinem Weggang, in den Manierismus ab.
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Unter Katzenberg hatte man zu alten Starken und dem friheren Anspruch an sich
selbst zurtickgefunden, aber auch frische Ideen fur die Produktion gesucht. Nun aber
war wieder Roy E. Disney der Mann, der kreativ den Ton angab, bis er den Head of
Feature Animation Posten 1999 an Tom Schumacher abgab. Die Verdienste dieser
Leute sollen nicht geschmalert werden, da Roy E. Disney wirklich viel Positives flr die
Disney Studios bewirkt hat, aber niemand auf der Produktionsseite des Studios hatte
ein so gutes Gespur fur Stoffe wie Katzenberg. Dadurch folgte man nun den Rezepten,
die die Filme Anfang der Neunziger zu Megahits gemacht hatten. Am augenfalligsten
ist hier das Musical Element, welches unabhangig ob zum Thema passend oder nicht,
Ubergestulpt wurde und bereits Ende der Neunziger einen Anachronismus in den
Filmen darstellte.

Filmbeispiel Herkules

| will beat the odds / | can go the distance

| will face the world / Fearless, proud and strong

| will please the gods / | can go the distance

Till | find my hero’s welcome / Right where | belong

(Songtext aus Herkules, geschrieben von David Zippel, Musik von Alan Menken)

Da ich Disney anhand der Campbellschen Heldenreise untersuche, die in den
Neunzigern offizieller Bestandteil der Disney Dramaturgie wurde, mdchte ich als
nachsten Film ,Herkules* (1997, John Musker/ Ron Clements) nehmen. Ich habe
diesen Film aus mehren Grinden gewahlt. Zum einen natlrlich, da dieser, dem
Film zugrundeliegende griechische Heldenmythos, wunderbar den Ansatz, Disney
Filme nach dem Monomythos zu beleuchten, entspricht. Zum anderen bin ich der
Meinung, dass sich an diesem Film gut zeigen lasst, wo der Heldenreise durch ihre
Erwartbarkeit Grenzen gesetzt sind und wie grotesk es werden kann, wenn Figuren
und Handlung in Muster gepresst werden, die sich nicht aus ihnen ergeben. Herkules
gehdrt wahrscheinlich zu den meistverarbeiteten Figuren in der Geschichte der
abendlandischen Kultur. In der griechischen Mythologie Herakles genannt, tauften
ihn die Romer spater in Herkules um. Auch hier greifen die Disney Studios auf eine
Figur zuruck, die allgemein gelaufig ist, deren heroische Taten aber so zahlreich sind,
dass kaum jemand alle im Kopf haben dirfte. Eine gute Ausgangsbasis, um eine
Geschichte zu entwickeln

Zunachst folgt eine Segmentierung des Films ,Herkules":
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1. Wendepunkt

1.

Einleitender Akkord

Eine Erzahlerstimme fiihrt ein, dass die Geschichte vor langer Zeit in
Griechenland spielt und vom groBten aller Helden dieser Zeit, ndmlich Herkules
handeln wird. Dann treten die schwarzen Musen als Erzahler auf und fassen

2.

die Geschichte von Zeus und den Titanen zusammen . —me

Welt der Gotter
a. Im Olymp. Herkules als Baby. Sein Vater ist Zeus, seine Mutter in dieser Version Hera.

Hades, der Gott der Unterwelt und Antagonist, tritt auf. Er hasst Zeus dafir, dass er dort
mit den Toten hausen muss, wahrend die andern Gotter sich im Olymp dem Genuss
hingeben. Baby Herkules verbiegt ihm dem Finger.

b. In der Unterwelt. Hades trottelige Helfer Pain und Panic treten auf.

Hades hat die Schicksale (Vergangenheit, Gegenwart, Zukunft) eingeladen um ihnen
eine Prophezeiung zu entlocken. Mit Schmeicheleien erreicht er sein Ziel.

Er erfdhrt, dass er in 18 Jahren die Titanen entfesseln und Zeus besiegen kann .
Allerdings, wird sein Plan nur aufgehen, wenn Herkules nicht am Kampf teilnimmt.

c. Welt der Sterblichen. Pain und Panic entfiihren Baby Herkules auf die Erde, dort
vergiften sie ihn, damit er sterblich wird und sie ihn téten kdnnen. Jedoch werden sie bei
ihrem schandlichen Treiben von einem Bauernpaar unterbrochen, das den Weg entlang-

e nos kommt und der letzte Tropfen des Gifts geht auf die Erde nieder. Dadurch behilt Herkules

einen Funken Gottlichkeit. Seine tibermaBige Starke. Das Bauernpaar behélt das Baby und

Pain und Panic beschlieBen Hades nichts von ihrem Scheitern zu erzahlen.
P, ——— T S - ———— o~

Die Musen fassen die nachsten 17 Jahre zusammen und erkladren, dass Herkules,

e . = — e

a. Wir sehen Herkules wieder, als er den Wagen des Ziehvaters zum Marktplatz zieht.

Er ist zu einem linkischen jungen Mann herangewachsen, der seine enormen Krafte nicht
unter Kontrolle hat. Die anderen Leute haben Angst vor ihm und die Jugendlichen schlieen
ihn aus. Durch eine Verketung ungliicklicher Umstande, legt er den Marktplatz in Schutt und
Asche und wird von den anderen Dorfbewohnern endgliltig versto3en.

b. Niedergeschlagen, fiihrt Herkules ein Gesprach mit seinem Ziehvater. Er hat das Gefihl
nicht hierher zu gehéren. In einem Lied traumt er von einem Ort, an dem er akzeptiert wird.
c. Zu Hause enthdillen ihm seine Zieheltern, dass er adoptiert ist. Sie zeigen ihm die Medallie
des Zeus, die er als Baby um den Hals hatte. Herkules beschlief3t den Tempel des Zeus

d. Herkules verabschiedet sich von seinen Zieheltern und bricht auf.

e.lm Tempel des Zeus angekommen, spricht Zeus durch sein steinernes Abbild zu ihm und
so erfahrt Herkules unter Schock, dass Zeus sein Vater ist und er somit eigentlich ein Gott,
doch seine Sterblichkeit verhindert, dass er zurlick in den Olymp kann.

Wenn er sich als wahrer Held erweist, kann er seine Unsterblichkeit wiederherstellen und nach
Hause kommen. Herkules ist begeistert und mit seinem gefliigelten Pferd aus Babytagen,
Pegasus, macht er sich auf den Weg zu seinem zukiinftigen Trainer, Philoktetes.

Wahrend des Weges, verdeutlicht er nochmal, mit einem Lied, seine innere Befindlichkeit.

— ——— ——— e e

a. Auf einer Insel trifft Herkules auf Philoktetes, den mittlerweile desillusionierten und
abgehalfterten Trainer der Helden. Herkules m&chte von ihm trainiert werden, aber Phil, wie
er weiter genannt wird, will ihn abwimmeln. Phil hat bereits viele Helden trainiert, aber alle
sind gescheitert. “None of them could go the distance”. Dabei wollte Phil immer den gro3ten
Helden aller Zeiten trainieren. Hercules meint, Phil solle ihm eine Cahnce geben.

Als dieser sich immer noch weigert, hilft Zeus mit einem Blitz nach.

——— - — e

a. Herkules ist nun korperlich aufgepumpt und die Schlacksigkeit passe. Es wird Zeit

fuir einen Feldvesuch im Heldentum. Als sie auf Pegasus nach Theben fliegen, bietet sich
eine Gelegenheit zum “Fraulein retten”. Sie treffen auf Megara, die von einem Zentauren
bedrangt wird. Zunachst ist Herkules im Kampf aber zu unvorsichtig und er gewinnt nur
mit Gluck. Phil ist sauer, dass Herkules seine Konzentration vernachldassigt,

3. Musenauftritt
da nun Sterblich, nicht in den Olymp zuriick kann.
» 4.  EinJunge vom Land
2 aufzusuchen, um dort Antworten zu erhalten.
Allerdings, kann er selbst etwas daran @ndern!
.r"‘*’/“m )
s s s et oA ] “‘w‘d
Wendepunkt
zum 2.Akt ———5—f———— - - ~
-+ 5. Begegnung mit dem Mentor (I can go the distance)
2 b. Trainingssequenz- dramaturgische Pause fiir den Zuschauer...
6. Basic D.i.D. (Damsel in Distress)
3

doch dieser hort gar nicht hin, denn er hat nur Augen fiir die schlagfertige Megara, fortan Meg.
Meg mochte nicht mitihnen nach Theben und so bricht die Heldentruppe ohne sie auf.
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b. Meg wird von Hades aufgesucht. Wir erfahren, dass sie ihm dient. Sie hatte den Zentauren fiir
dessen Armee der Finsterniss rekrutieren sollen. Als sie erwahnt, dass sie von einem Jiingling
namens Herkules gerettet wurde, rastet Hades zunachst aus, fangt sich aber wieder und
entwickelt einen Plan Herkules zu toten.

¢. Herkules Truppe erreicht Theben, das New York der Antike. Herkules preist sich dort den
Stadtbewohnern als neuer Held an, aber die sehen von seiner Sorte wohl zehn am Tag und

Meg taucht wieder auf und erzahlt unter Aufsehen, dass zwei Kinder durch einen Erdrutsch

— e

a. Relativ mihelos entfernt Herkules den riesigen Stein vor dem Hohleneingang und die
beiden Kinder sind am Leben. Allerdings, handelt es sich bei den beiden um die verwandelten

Kurz darauf muss Herkules aber feststellen, dass er ein Ungeheuer befreit hat.
Nachdem Herkules den Kopf des Untiers abgetrennt hat, muss er leider feststellen, dass es sich
Nachdem ihm bereits neuen Képfe gegenlberstehen, schafft Herkules es erst in hochster Not

Die Menschen von Theben sind begeistert. Meg ist beeindruckt. Hades ausser sich.

— e

Die Musen fassen die nachsten paar Monate zusammen, in denen Herkules zum Superstar

— T

———— .

Hades lauft die Zeit davon. Er hat nur noch einen Tag, um Herkules unschadlich zu machen
und bisher ist jeder Plan fehlgeschlagen. Daher bietet er Meg ihre Freiheit an, wenn sie

—— ———

Im Tempel von Zeus erzéhlt Herkules seinem Vater wie es lduft. Dieser ist begeistert von seinem
Sohn. Als Herkules aber, fragt ob er nun in den Olymp kann, muss Zeus ihm leider sagen, dass er sich

— ———

a. Nachdem Herkules mit Miihe und Not einer Horde Groupies entkommen ist, lauft er Meg in
die Arme, die ihn auffordert sich mal einen Tag vom Heldengeschift freizunehmen und mit ihr

b. Herkules und Meg haben einen herrlichen Tag miteinander verbracht und lassen diesen nun,
bei einem romantischen tete-a-tete, im Garten ausklingen. Meg wird von den versteckten Pain und
Panic angehalten endlich Herkules Schwéache herauszufinden, aber es stellt sich heraus, er hat
keine. Dann gesteht er ihr seine Liebe. Allerdings werden die beiden direkt vor dem Kuss von Phil

d. Hades tritt wieder auf. Als Meg ihm engegenschleudert, dass Herkules keine Schwache hat, sieht
Hades das anders, denn Meg ist seine Schwéche. Ein Teil dieser Szene wird von Phil beobachtet.

T

— e

a. Phil eilt zur Arena, in der Herkules trainiert, um seinen Schiitzling zu warnen.
Dieser will jedoch nicht auf seinen Mentor héren und es kommt zum Streit. Nachdem Herkules
Phil geschlagen hat, will er sich noch entschuldigen, aber es ist zu spéat. Das Verhaltnis ist firs

b. Hades taucht in der Arena auf. Er bietet Herkules einen Handel an. Er wird Meg
(diese ist geknebelt) freilassen, wenn Herkules einen Tag auf seine Stérke verzichtet. Herkules fordert

Hades verspottet ihn und zeigt Herkules, dass Meg die ganze Zeit fiir ihn gearbeitet hat.

4 ; ) .
B ignorieren ihn.
Er braucht dringend eine Katastrophe!
in einer Hohle auBerhalb der Stadt eingeschlossen wurden.
Mitte 43min o . N ——
7. Hades erste Falle
4
Pain und Panic. Die anwesenden Stadtbewohner klatschen ein wenig.
Hades ist mit Meg auch anwesend und er freut sich auf die blutige Show.
um die Hydra handelt.
die Hydra unter einem Erdrutsch zu begraben, der ihn beinahe selbst totet.
50 8. Musenauftritt
des antiken Griechenlands wird.
o 779.7 Eine neue Intrige
daflir Herkules Schwéche herausfindet. Sie willigt widerwillig ein.
N 10. Gesprach mit dem Vater
55
-1 noch nicht als wahrer Held erwiesen hat, denn wahre Stérke liegt im Herzen.
Herkules ist niedergschlagen.
7 11.  Eine romantische Nacht
auzugehen.
60
geschnappt und Herkules wird trainieren geschickt.
c. Durch ein Lied von Meg erfahren wir, das sie Herkules auch liebt.
12.  Ein fauler Handel
65
Erste zerstort und Phil verldsst seinen Schiiler.
Wendepunkt ___ |
zum 3. Akt \\‘w,% das Meg nichts geschehen darf, ansonsten ist der Handel hinfallig.
“~ncs.. Sie schlagen ein! Herkules verliert seine Stéirke!
70

Herkules Welt bricht zusammen und seine dunkelste Stunde bricht an.
) - el —

— e

55



75

80

85

13.  Kampf um den Olymp
a. Hades befreit die Titanen und sie marschieren gegen den Olymp. Fiir den Zyklopen hat Hades
allerdings die spezielle Aufgabe Herkules zu finden und zu toten.
b. Herkules stellt sich dem Zyklop, obwohl ohne seine Kraft, entgegen, um die Bewohner
von Theben zu schiitzen.
c. Zeus wird bei dem Kampf auf dem Olymp besiegt.
d. Meg sucht und findet Phil. Sie Gberzeugt ihn, dass er Herkules beistehen muss.
e. Herkules leidet schwer in dem Kampf gegen den Zyklopen. Nachedem Phil zu ihm zuriickkehrt
und ihm eine Motivationsrede gibt, schafft es Herkules ohne seine Stérke, nur durch Geschick, den
Zyklopen zu besiegen. Als allerdings eine umstiirzende Saule ihn zu erschlagen droht, st6t ihn
Meg zur Seite und wird selbst schwer durch die Saule verletzt. Damit ist der Handel mit Hades
hinféllig. Herkules erhélt seine Starke zurlick.

f. Herkules vertreibt Hades und die Titanen aus dem Olymp. Doch ein Triumph bleibt Hades.

g. Meg stirbt. Herkules will sich nicht damit abfinden, jetzt nachdem er weiB3, dass sie ihn wirklich
liebt.

I 5 = — — T 3 - ——— .

14. Inder Unterwelt ) ] ) )
a. Herkules steigt in die Unterwelt hinab. Dort gleitet Megs Seele im Tartaros (schatzungsweise).

Diesmal bietet Herkules Hades ein Handel an. Er bietet an, an Megs Stelle zu treten und ihren Platz
in der Unterwelt einzunehmen. Hades nimmt an, allerdings unter der Bedingung, dass Herkules sie
selbst aus dem Tartaros holt, der den sicheren Tod bedeutet.
Herkules springt in den Strudel und altert binnen Sekunden um Jahre. Die Schicksale machen sich
bereit seinen Lebensfaden zu durchtrennen. Doch als die Schere zuschnappt, gliiht der Faden golden
und teilt sich nicht. Herkules ist wieder ein unsterblicher Gott. Er verldsst die Unterwelt mit Megs
Seele, wahrend Haades in den Tartaros stirtzt.

- = —_—
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15. Verzicht auf den Olymp
Herkules steigt mit Meg in den Olymp auf. Er ist nun wieder ein Gott. Doch er verzichtet auf die
Unsterblichkeit und entscheidet sich fir ein Leben auf der Erde mit Meg.

S = = = . o — .
16. Musen singen wieder.
Herkules Abbild ensteht im Sternenhimmel, so wie Phil es sich immer fiir einen seiner Schiiler hatte.
— — /

——

90

Ende 92 min

Ende

Abspann
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Analyse der Figur Herkules

Bereits im einleitenden Akkord wird der Zuschauer darauf eingestimmt, dass es um
Helden im alten Griechenland geht und zwar um den gréften von ihnen, Herkules.
Dann wird Herkules als niedliches und leicht damliches Baby eingeflihrt, jedoch kann
man der infantilen Figur kaum Charakterziige entnehmen, die spater in dem jungen
Mann Herkules noch zu finden sind. Der erste Teil der Exposition dient mehr der
EinfGhrung des Verhaltnisses zwischen Zeus im Olymp und Hades in der Unterwelt,
und der Intrige Hades, die Macht im Olymp an sich zu rei3en. Der erste Kontakt des
Zuschauers mit der Figur Herkules, wie sie uns im weiteren Verlauf der Handlung
begegnen wird, haben wir erst in Filmminute 14. Bis dahin wei® man nur, dass die
wesentliche Eigenschaft von Herkules seine Ubermenschliche Starke ist.

Der siebzehnjahrige Herkules wird als Figur in dem Umfeld eingefuhrt, in dem er
bei seinen Zieheltern aufgewachsen ist. Er ist, ahnlich Superman, ein vom Himmel
gekommenes Uberwesen, das von einem gutmiitigen und bodensténdigen Paar
Bauern gro3gezogen wurde und damit das Wertesystem von ,Smallville‘, Supermans
Heimatort, als moralische Grundlage fur seine zuklnftigen Entscheidungen und
Handlungen besitzt. Anders als Superman, schafft es Herkules aber nicht, sich in die
Gesellschaft zu integrieren und das einfache Farmleben als Ideal zu erfahren. Er kann
seine Starke nicht kontrollieren und wird von den anderen Menschen als Bedrohung
gesehen. Der junge Herkules macht die Erfahrung ein Ausgestol3ener zu sein. Durch
ein Lied, das er singt (der zu dieser Zeit bei Disney obligatorische ,What | want
Song; Andrew Stanton und Brad Bird erregen sich sehr amusant dartber in ,Pixar/A
Human Story of Computer Animation‘s®), erfahrt der Zuschauer, dass er von einem
Ort traumt, an dem er willkommen ist. Herkules wunscht sich nichts sehnlicher als
akzeptiert und in die Mitte der Gesellschaft aufgenommen zu werden. Diesen inneren
Konflikt des Charakters, sich wahrend der Adoleszenz fremd und unverstanden zu
fuhlen, kennen wir aus vielen ,Coming of Age“ Filmen, wie beispielsweise aus Mike
Nichols ‘The Graduate’ (1967) oder aus ‘Rebel Without a Cause’ (1956, Nicholas
Ray). Durch die sehr direkte Prasentation des Innenlebens der Figur, durch ein in die
Nacht hinausgesungenes Lied und implizite Dramaturgie, die durch die Referenzen
an andere Filme entsteht, reichen dem Film ‘Herkules’, um die Figur zu erklaren, funf
Minuten. Diese funf Minuten sind die schwachsten im Film und flgen diesem und
der Hauptfigur einen grolen Schaden zu. Abgesehen davon, dass hier im Film der
groRte geschlossene Block an schwacher Animation und Layoutleistung liegt, halt
die Figur Herkules den Spannungsbogen von Superkraften auf der einen Seite, Uber
den liebenswerten Tollpatsch, bis zum entfremdeten Jugendlichen, der seinen Platz
in der Welt sucht, einfach nicht aus (dabei gibt es Filme, die immerhin den Bogen von
Superkraften zu nicht akzeptierter Jugendlicher gelungen bewaltigen, wie in ‘X Men
2’ von Brian Singer). Musker und Clements versuchen hier zu viele Wege gleichzeitig
zu beschreiten, um den Charakter dem Publikum nahe zu bringen. Gleichzeitig
verschenken sie die Moglichkeit fur eine groRere emotionale Entwicklung von Herkules
im Verlauf der Handlung. Er ist von vorn herein bereit alle Opfer zu bringen, die notig
sein werden. Ein weiteres Problem ist die Figur des Babyherkules, da zwar ein Junge
von siebzehn in Wirklichkeit vollig anders sein kann als er als Baby war, aber im Film
die beiden nur einen Schnitt auseinanderliegen. Das unbekimmerte selbstzentrierte
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Baby, das seine Superkrafte vollig unter Kontrolle hat und der Jiingling, der das genaue
Gegenteil darstellt, ist dadurch schwer miteinander zu verknupfen. Hier liegt auch
ein Problem in der Nutzung impliziter Dramaturgie um die siebzehn Jahre Backstory,
sowie die Charakter Motivation zu erklaren, die Ubersprungen wurden. Ein Zuschauer
dem zufallig der Herkules Mythos gelaufig ist, der aber nicht die, zu Hilfe gezogenen,
popkulturellen Werke kennt, wird sich wundern plétzlich diesen unbeholfenen Tollpatsch
zu sehen, der keiner Fliege etwas zu leide tut. Im griechischen Mythos ist Herkules
zweite beruhmte Eigenschaft sein Jahzorn, der seinen Musiklehrer sogar das Leben
gekostet hat. Meiner Meinung nach, wurde hier gegen die Figur Herkules und ihre
glaubwurdige Anlage, wie ich sie aus ihrem kulturellen Hintergrund heraus erwarten
wurde, angearbeitet um sie in das klassische Disney Schema des ,liebenswerten®
Charakters zu pressen. In dem Versuch Empathie im Zuschauer flir den Charakter
Herkules zu erwecken, wurde ein zusatzliches Standardrezept mitin die Figur gemischt,
das nicht zu ihrer zu erwartenden Anlage passt, oder nicht gut genug eingewoben ist.
Dadurch verliert die Figur ihre Glaubwurdigkeit.

Furden Helden Herkules bietet es sich naturlich an, das Campbell Modell ,Heldenreise*
zu verwenden und so hat die Storyabteilung auch ausgiebig Gebrauch davon
gemacht.

Als Herkules erfahrt, dass er adoptiert wurde und das Amulett bekommt, das er als
Baby trug, beginnt seine Heldenreise. Das Amulett ist der erste Ruf des Abenteuers.
Er verlasst seine gewohnte Welt, Uberschreitet damit die erste Schwelle und geht zum
Tempel des Zeus. Dort trifft er in Zeus seinen leiblichen Vater, allerdings bleibt ihm die
Versohnung mit dem Vater noch verwehrt. Erst muss Herkules ein wahrer Held werden
und dadurch wieder unsterblich. Dies ist nochmals der Ruf des Abenteuers. Sogleich
erhalt Herkules Ubernaturliche Hilfe und einen neuen Verbindeten (Vogler) in Pegasus,
seinem Flugelpferd. Er sucht Philoktetes auf und wird zum Helden ausgebildet (Die
Begegnung mit dem Mentor, Vogler) und so beginnt der Weg der Prifungen. Zunachst
besiegt er einen Zentauren, lernt Megara (Archetypus Gestaltwandler) kennen und hat
seine erste Nahtoderfahrung als ihn die Hydra verschlingt (Im Bauch des Walfischs).
Dies ist der Mittelhdhepunkt des Films und das Wiederaufflammen des Konflikts mit
Hades, derkurz zuvorersterfahren hat, dass Herkules noch lebt. Nach dem Etappensieg
(Campbell nennt es Raub des Elixiers, aber es kann einfach als Belohnung verstanden
werden), geht es fur Herkules bergauf, er wird zum anerkannten Helden und Hades
lauft die Zeit davon. So schickt Hades Megara, um Herkules Schwache herauszufinden
(Das Weib als Verfiihrerin), doch beide verlieben sich ineinander. Kurz bevor sie sich
kissen konnen (Heilige Hochzeit), werden sie unterbrochen. Herkules verschlief3t
sich gegenuber dem Hinweis seines Mentors, dass Megara Teil der antagonistischen
Krafte ist. In einem Handel mit Hades, gibt er fir Megaras Freiheit, flr einen Tag seine
Starke auf. Der Verlust der Starke ist der Wendepunkt, der den dritten Akt einleitet. Als
Herkules erfahrt, dass Megara ihn doch hintergangen hat, beginnt sein Opfergang. Er
stellt sich in einem aussichtslosen Kampf dem Zyklopen in den Weg. Er ist nun bereit
sein Leben aufzugeben, jedoch mehr aus gebrochenem Herzen, als aus dem Versuch
heraus, die Leute Thebens zu retten. Megara und Phil tauchen wieder auf, Herkules
uberwindet den Zyklopen ohne seine Kraft (eine weitere wichtige Prifung auf dem
Weg zum wahren Helden) und Megara wascht sich rein, indem sie ihr Leben aufs
Spiel setzt (und wenig spater auch verliert), um Herkules vor der umstirzenden Saule
zu retten. Herkules rettet zunachst den Olymp und steigt dann in die Unterwelt hinab,
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um Megaras Seele dort auszulésen, im Tausch fur seine eigene. Allerdings muss er sie
selbst aus dem Tartaros holen, was den sicheren Tod bedeutet. Herkules opfert sich
fur seine Liebe und haucht im Totenstrudel sein Leben aus, doch als die Schicksale
seinen Lebensfaden durchtrennen wollen, ist dieser unzertrennbar geworden. Mit der
Bereitschaft, sein eigenes Leben fir seine grof3e Liebe zu geben, ist er zum ,wahren
Helden“ geworden und somit wieder ein Gott (Apotheose). Er ist nun unsterblich
und die Unterwelt halt keine Schrecken mehr fir ihn bereit. So kann er diese mit
Megaras Seele verlassen (Magische Flucht mit dem Elixier, wobei er so machtig ist,
dass er nicht direkt fiehen muss, sondern schreiten kann). Dann steigt er mit Megara
in den Olymp auf, wo die endgultige Vershnung mit dem Vater Zeus und die heilige
Hochzeit mit Megara in einem Atemzug erledigt wird. Allerdings, entscheidet er sich
gegen ein Leben im Olymp und opfert daflr seine Unsterblichkeit fur ein Leben in der
gewohnten Welt mit Megara (Ruckkehr). Herkules ist nun Herr der zwei Welten und
hat die Freiheit zu Leben.

Der Film folgt Campbells Modell nahezu nahtlos. Das fuhrt zu einer Vorhersagbarkeit
der Ereignisse, aber ein Teil der Zuschauer kann das durchaus als angenehm
empfinden. Obwohl im dritten Akt alle mit ,sich selbst opfern“ beschaftigt sind (hier
mochte ich noch mal auf die Funktion des Helden nach Vogler verweisen: Der Figur
des Helden liegt der Opfergedanke (sacrificium bedeutet ,heilig machen®) und die
Auseinandersetzung mit dem Tod zugrunde), befindet sich hier der gelungenste Teil
des Films. Das liegt in erster Linie daran, dass das Drama sich emotional zwischen
den Figuren entfaltet und der vorher farblose und eher unglaubwirdige Held endlich
ein wenig Tiefe bekommt. Eine gelungene Idee der Story Abteilung ist es, Herkules
am Ende Hades mit dessen eigenen Mitteln schlagen zu lassen. Einem Handel.
So ist Herkules letzte Konfrontation mit dem Antagonisten ein Kampf der geistigen
Starke und nicht der physischen. AuRerdem, wird Herkules zum Katalysator, der
positive Veranderung in Megara und Phil bewirkt, die den Glauben an das Gute schon
aufgegeben hatten.

Unter einem religidsen Aspekt betrachtet, durchlebt Herkules im letzten Akt eine
Passionsgeschichte. Dadurch ,funktioniert” hier die Figur Herkules in ihrer Anlage
zum ersten Mal im Kontext zur Handlung. Es stort nicht mehr, dass sie nur positive
Eigenschaften besitzt, wie Jesus oder Superman, was den Charakter in den 67
Minuten davor so flach wirken lies. Ich kann nicht abschlieRend festmachen, ob eine
Passionsgeschichte die Intention fur den letzten Akt des Films wahr, da der Eindruck
auch einfach durch die Benutzung der ,Heldenreise® entstehen kann. Campbell bezieht
sich in seinem Buch ebenfalls stark auf die Jesusgeschichte. Allerdings, ware es fur die
werteorientierte Unterhaltung der Disney Studios durchaus denkbar. Es wirde auch
eine Erklarung liefern, wieso die Disney Studios eine Figur wie Herkules so vollig ohne
negative Eigenschaften anlegen. Eine Figur, die den griechischen Mythen entstammt,
in denen selbst die Gotter sich mit den eigenen Charaktermangeln herumschlagen
mussen.

Der Film ist deutlich ein ,Kind“ der Postmoderne. Bruchstiicke der griechischen
Mythologie erfahren einen Mix mit Superman, Rocky, Merchandisingsatire und
Broadwaymusical. Ansonsten werden im Film oftmals Witze geboten, die ihren Humor
aus dem Ansatz beziehen, Zeitebenen miteinander zu vermischen und modernen
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Alltag ins alte Griechenland zu verlegen. Theben ist das New York des Altertums und
Megara, die aus der grol3en Stadt kommt, verhalt sich wie eine der desillusionierten,
schlagfertigen Protagonistinnen aus ,Sex and the City‘. Andere Witze, vor allem fur
die erwachsenen Zuschauer, erhalten ihre Komik durch implizite Dramaturgie, wie
beispielsweise wenn Herkules, nachdem er im Theater den Odipus gesehen hat, meint
,Mann, und ich dachte ich hatte Probleme®. Leider erhalt der Film dadurch im selben
Mal} eine unfreiwillige Komik. Herkules gro3e romantische Liebe im Film, Megara,
wird auch im griechischen Mythos seine erste Frau. Allerdings, erschlagt er sie und
ihre drei Kinder in einem Wutanfall.

AbschlieRend lasst sich sagen, dass ,Herkules' ein, mit vielen gelungenen Aspekten,
durchaus sehenswerter Filmist. Besonders die Figur des Hades, im Zusammenspiel der
Animation von Andreas Deja und der Stimme von James Woods, ist hervorragend.
Der Film ,Herkules‘ ist von seiner Anlage, eine junge und unerfahrene Figur zu
prasentieren, die sich als ,wahrer Held“ erweisen muss, dem Film Pinocchio nicht
unahnlich und ladt zum direkten Vergleich ein. Doch, wo Pinocchio dem Zuschauer
viel abverlangt, bleibt Herkules seicht. Pinocchio ist ebenfalls ein angenehmer oder
Jliebenswerter* Charakter, hat aber trotzdem Charaktermangel in seiner unfertigen
Personlichkeit. Pinocchio durchlauft eine gewaltige Entwicklung, mit vielen Fehltritten,
bis zu seiner Wandlung zum Helden und schliel3lichen Wiederauferstehung. Er erzeugt
als Figur beim Zuschauer am Ende eine groRere Befriedigung.

Die Hauptfigur in den Computeranimationsfilmen

Durch den Blick auf Disneys fruhe Erfolge, dem Misserfolg Bakshis und den Erfolg der
Disney Filme unter Katzenberg, etablierte sich eine feste Formel fir den Animationsfilm.
Ein amerikanischer handgezeichneter Film konnte kaum daraus ausbrechen, jedoch
andere Tricktechniken konnten den Rahmen mehr dehnen.

Tim Burton’s ,Nightmare before Christmas* (1993), das die Stopmotion Technik nutzt,
konnte von seiner Ausstrahlung weit morbider und ungewdhnlicher ausfallen. Uber
einen von Disneys Filmverleihern herausgebracht, namlich Touchstone, wurde dem
Film auch die Burde des Namens Disney erspart. Bei genauem Hinsehen sind die
Unterschiede aber nur oberflachlicher Natur. Das Produktionsdesign ist ungewohnlich
und tragt deutlich die asthetische Handschrift Tim Burtons. Die Witze fallen makaberer
aus als beiden Zeichentrickfilmen des Disney Studios. Der Filmist ebenfalls ein Musical,
wie die Disney Zeichentrickfilme, allerdings auch gleichzeitig eine Musicalpersiflage
auf diese. Das unterliegende Muster, was die Anlage des Charakters Jack und den
Handlungsverlauf angeht, ist aber durchaus gewdhnlich. Am Ende triumphiert die
Liebe, Jack hat Oogie Boogie besiegt und die alte Ordnung ist wiederhergestellt.

Eine neue Chance zur Erweiterung der dramaturgischen Palette bot sich mit dem
Aufkommen des Computeranimationsfiims. Die junge Computeranimationsfirma
.Pixar‘ hatte bereits fur das neue Disney Management gearbeitet und 3D Effekte fur
,Rescuers down under‘ (1990) und ,Die Schone und das Biest’ erstellt und nun Disney
erfolgreich einen ersten eigenen Film gepitcht: Toy Story. Das Ziel des Kreativen Kopfes
von Pixar, John Lasseter, war es, einen Film zu machen, der das Marchenschema der
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Disneystudios verlies und einen eigenen Ton besall. Das Disney Management kam
ihm bei diesem Ziel entgegen und sogar mehr als er wollte. Nach Lasseters Aussage,
wollte Disney den Ton von Toy Story mdglichst ,edgy“ anlegen, also eher etwas fur
Erwachsene mit schneidendem Dialogwitz. Jeffrey Katzenberg war die treibende Kraft
in den Storymeetings mit Pixar, die den Film in diese Richtung bringen wollte.

Das Ergebnis war ein furchtbares Animatic. Die Hauptfigur ,Woody“ war, nach
Aussage des spateren Disney Feature Animation Chefs Tom Schumacher, eine der
absto3endsten Figuren, die er je auf einem Bildschirm gesehen hat. Die Figur war
durchweg negativ und verhinderte den Zugang zur Handlung. Das Ergebnis war zwei
Stunden Langeweile und Disney forderte Pixar auf die Produktion zu beenden.

In einem gewaltigen Kraftakt legte Pixar, in nur drei Wochen, ein neues Animatic vor,
bei dem sie die Vorschlage Katzenbergs tUber Bord geworfen hatten und ihrem eigenen
Bauchgefuhl gefolgt waren. Das Animatic war noch nicht perfekt, aber gut. Der Woody
Charakter entsprach nun der Leinwandpersonlichkeit Tom Hanks, den das Publikum
bereits weltweit ins Herz geschlossen hatte. Seine Versuche, das neue Spielzeug
Buzz Lightyear loszuwerden, wurden dadurch weniger hinterhaltig und besser aus
der Figur heraus erklart, die zunachst offen fur das neue Spielzeug ist, aber bald die
eigene Position in Andys Herzen gefahrdet sieht.

Das Pixar Team machte die selbe Erfahrung wie Disney, mehr als sechzig Jahre zuvor,
bei Pinocchio. Ein unangenehmer Charakter der Figur wurde beim Zuschauer eine
innerliche Ablehnung der Figur bewirken. Dadurch wird die nachfolgende Handlung
untergraben, weil dem Zuschauer das Schicksal der Hauptfigur egal ist. Auch ein
Plotpoint im Verlauf der Handlung, der die Entwicklung des Charakters in eine neue
Richtung lenkt, so dass er vielleicht angenehmer wird, schafft nicht unbedingt Abhilfe.
Die grundlegenden Charaktereigenschaften kann man bei einer Figur nicht andern,
ohne dass sie unglaubwurdig wird. Daher kann ein unangenehmer Charakter zwar im
Verlauf der Handlung dazu lernen und sich spater vielleicht sozialer verhalten, aber er
kann nie seine vorangelegten Charaktereigenschaften ganz ablegen. Das Pixar Team
stampfte den vorlauten und unangenehmen Charakter Woody ein und veranderten
ihn in einen ,liebenswerten® Charakter.>’

Die Veranderungen, die Pixar in den amerikanischen Animationsfilm einbringt, sind
mehr wie Neudefinitionen innerhalb eines Genres, als Neudefinitionen eines Filmtyps.
In den Pixarfilmen mussen die Figuren nicht singen, um ihr Innenleben dem Zuschauer
zu vermitteln und ‘Wall*E’ und ‘Findet Nemo’ kommen, Uber einen weiten Teil ihrer
Laufzeit, ohne Bdsewicht aus. Die interessanteste Figur im Pixar Portfolio ist, meiner
Meinung nach, Bob Parr, als personifizierte Midlife Crisis. Grundlegende Anderungen,
wie die entfremdeten Antihelden, die sie nicht aus ihrem Schicksal befreien kdnnen,
wie sie ab den Vierzigern den Film Noir pragen, sucht man vergeblich.

Einer der Filme, die ich mir vorgenommen hatte fur diese Arbeit zu untersuchen, war
‘Antz’ (1998, Eric Darnell, Tim Johnson). Nachdem sich Katzenberg mit Eisner entzweit
hatte und mit der gewaltigen Abfindung von Disney, Mitbegriinder von Dreamworks
wurde, fing er zunachst an, den Zeichentrickfilm ‘Der Prinz von Agypten’ (1998), fur
Dreamworks Animation zu produzieren. Dieser lief allerdings nicht besonders gut und
mit Antz brachte man im selben Jahr den ersten Computeranimierten Film des Studios
heraus. Was mich an ‘Antz’ interessierte war die Tatsache, dass die Hauptfigur Z von
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Woody Allen gesprochen wurde und im Trailer auch als typischer, von Neurosen
geplagter, Allen Charakter prasentiert wurde. Daher segmentierte ich den Film, wie
ich es mit den anderen Filmbeispielen gemacht habe.

Am Anfang des Films wird die Hauptfigur Z beim Psychiater eingefuhrt. Er redet
schnell und viel und hat Probleme damit, dass seine Mutter ihn nie beachtet hat.
Wie auch, bei sechs Millionen Kindern?! Danach beschreitet der Film und seine
Figur ungemein konventionelle Pfade. Den besten Moment hat der Film als sich Z fur
einen Tag in die Armee des Ameisenhugels einschleicht, um die Prinzessin des Baus
wiederzutreffen. Gerade an dem Tag wird die Armee in den Krieg geschickt. Z ist der
einzige Uberlebende der Schlacht und wird zum Kriegshelden. Kurz darauf wird er
als Arbeiter enttarnt und zum Tod verurteilt, worauf er die Prinzessin als Geisel nimmt
und flieht. Alle drei Wendepunkte folgen innerhalb von funf Minuten. Danach wird der
Film vollig belanglos. Die Figur Z hat nichts von einer Woody Allen Figur, aulRer die
selbe Stimme. Der Ansatz Kriegsheld-wider-Willen ruft unweigerlich den Vergleich mit
,Die letzte Nacht des Boris Gruschenko® von 1975 hervor. Bei diesem Film fuhrte Allen
Regie, schrieb das Drehbuch und spielte die Hauptrolle. Boris Gruschenko wird von
den andern Figuren im Film vorhergetrieben und zum Schluss, von seiner grof3en
Liebe Sonja, zu einem schwachsinnigen Attentat auf Napoleon Uberredet, das mit
seiner Hinrichtung endet. Die Figur Z hingegen, rettet am Ende den ganzen Bau,
erwirbt den Respekt der Soldatenameisen und bekommt die Prinzessin. Die Figur Z
wirkt wie eine argerliche Mogelpackung.

Keine der Hauptfiguren der Studios Pixar, Dreamworks Animation, Blue Sky und
Sony Imageworks verzichtet wirklich auf die Muster, die sich hauptsachlich durch
die Disney Studios herausgebildet haben. Shrek mag zunéachst ein Antiheld mit ein
paar unappetitlichen Angewohnheiten sein, aber im Grunde ist er von Anfang an ein
guter Kerl, der sich im Verlauf der Handlung zum gemeinschaftsorientierten Helden
wandelt.
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VI

Animation als Genre

Animation ist eine Filmtechnik. Ein Animationsfilm kann ein animierter Dokumentarfilm
sein (,\Waltz with Bashir‘, 2008, Ari Folman) oder ein Lehrfilm (,A is Atom‘,1953,
Carl Urbano). Er kann ein Experimentalfiim (,Dots‘, 1940, Norman McLaren), oder
Propagandafilm (,Hell bent for Election‘, 1944, Chuck Jones) sein.

Der narrative Animationsfilm ist ein Filmtyp wie der Spielfilm. Trotzdem wird der
narrative Animationsfilm oftmals als Genre bezeichnet. Wenn wir den Spielplan eines
Kinos aufschlagen, gibt es dort Thriller, Komodien, Horrorfilme, Liebesfilme, etc. und
Animationsfilme.

“'m going to punch the next guy, who calls animation a genre.” Diesen Satz sagt
Brad Bird im Zusatzmaterial auf der DVD seines groRRartigen Films ‘The Incredibles’.
In ‘Pixar - A Human Story of Computer Animation™® erregen sich er und Andrew
Stanton ebenfalls Uber Leute, die Animation als Genre bezeichnen. Doch wenn man
den amerikanischen Feature Animationsfilm betrachtet, wie er sich heute prasentiert,
unterliegt dieser sehr wohl Genrekonventionen. Wie konnte es soweit kommen?

Da das Starsystem, wie ich zuvor gezeigt habe, kaum greift, da nur die Stimme des
Stars zu héren ist und der Cartoonstar in keine Rolle, aulder die eigene, schllpfen kann,
muss sich der amerikanische Animationsfilm ausschlieRlich auf das Genresystem
stutzen.

,aenre” istein Wort aus dem Franzdsischen und bezeichnet eine Art, Typ oder Kategorie
eines bestimmten Ereignisses oder Dings. Im Kino wird der Begriff dazu verwendet,
verschiedene Kategorien von Filmtypen zu bezeichnen. Genres dienen dazu, die
ansonsten instabile Filmindustrie zu stabilisieren.>® Durch die hohen Produktionskosten
entsteht mit jeder Filmproduktion ein enormes finanzielles Ausfallrisiko. Im Gegensatz
zu anderen Konsumprodukten aber, wie Autos, Haushaltgeraten und Mode, die in erster
Linie Uber ihre Markenbekanntheit Produkte verkaufen, sind Filme im wesentlichen
Unikate. Notwendigerweise unterscheidet sich jeder Film von allen anderen
Filmen. Es gibt so keine Garantie flr den Erfolg eines Films im Markt, da er keinen
.,Markennamen*“ Status besitzt. Das Genresystem dient dazu, wie das Starsytem, das
ich zuvor vorgestellt hatte, zu versuchen, die Gefahren dieses Prozesses, abzufedern.
Es dient dazu den Produzenten, soweit wie moglich, gegen die Risiken, die jede neue
Filmproduktion mit sich bringt, abzusichern. Das Genresystem bietet dem Zuschauer
OrientierungsgroRen, was wohl von einem Film zu erwarten sei und mindert die
Hemmnis des Zuschauers sich auf etwas Neues einzulassen.

Genres resultieren aus der Art eines bestimmten Films, der im Filmmarkt Erfolg hatte.
Die Elemente, die diesen Film Erfolgreich gemacht haben, werden in folgenden
Filmen nachzuahmen versucht. Dadurch ahneln die folgenden Filme, in Bezug auf
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Handlungsverlauf und Figurentypen, dem vorangegangenen Film. Die Filmindustrie
nimmt an, dass das, was das Publikum bei dem vorangegangen Film angezogen hat,
dieses wieder in einen Film von ahnlicher Natur locken wird. Was bedeutet das aber
fur eine Art Film, wie den Feature Animationsfilm, der fir die ersten dreil3ig Jahre seit
seiner Entstehung nur von einem Studio, dem Disney Studio, erfolgreich im Markt
platziert wurde und immer deutlich die typischen Stilelemente dieses Studios besal3?
Es bedeutet fur den Amerikanischen Feature Animationsfilm, dass er zum Genre wird!
Uber die Zeit seiner Entstehung bis heute, erfahrt er inhaltlich nur Anderungen innerhalb
seiner Genrekonvention. Die Grundlegenden Elemente haben sich nicht geandert seit
Walt Disney sie festgelegt hat. Alle die versucht haben, Feature Animation auf3erhalb
dieser Konventionen anzulegen, sind letztendlich gescheitert und dienen heute der
Bestatigung dieser Konventionen.

Der amerikanische abendfullende Animationsfilm unterliegt Genrekonventionen. Damit
unterliegen auch die Hauptfiguren dieser Filme Genrekonventionen. Diese Genre
Konventionen lauten wie folgt:

1) Um die enormen Kosten fur die Herstellung eines Animationsfilms wieder
einzuspielen, muss er eine niedrige Altersbeschrankung bekommen,
am besten keine. Er muss also ,Familien Unterhaltung® sein, um
eine moglichst grolRe Zielgruppe zu erreichen. Wenn die Zielgruppe
moglichst grof® sein muss, entspricht diese beinahe dem Durchschnitt
der Gesellschaft (aulRer alteren Menschen, die seltener ins Kino gehen).
Wenn ein Animationsfilm erfolgreich sein will, muss er den Normen und
Wertesystem dieser Gesellschaft entsprechen. In einer stark religios
gepragten Gesellschaft, wie der amerikanischen, sind die wichtigsten
Werte: Familie, Patriotismus und Streben nach Gluck. Ein amerikanischer
Animationsfilm bestatigt dem Publikum diese Werte. Er hinterfragt diese
Werte nicht.

Die Grundstimmung im Film Noir ist, wie die Genrebezeichnung schon
sagt, duster. Die Grundstimmung in einem amerikanischen Animationsfilm
ist positiv. Selbst wenn das Umfeld zunachst duster sein sollte, hat die
Hauptfigur eine positive Grundeinstellung, oder wird diese im Verlauf der
Handlung erhalten und damit auch das Umfeld verwandeln.

2) Die Handlung spielt selten in der Gegenwart, sondern zu einer andern
Zeit und oft an einem fernen Ort (Schneewitichen, Robin Hood,
Aladdin, Wall-E, Shrek). Falls sie doch in der Gegenwart spielt, wird in
Ubereinstimmung mit Campbells Heros, ein Bereich Ubernatiirlicher
Wunder aufgesucht, der die Alltagswelt zunachst ablost (Findet Nemo,
Incredibles, Madagascar).

3) Die Hauptfigur wird einen oder mehrere ,witzige® Nebencharaktere
haben, oder im Verlauf der Handlung finden, der sie begleitet. Einen
Sidekick (nur bei Alice im Wunderland konnte ich das nicht feststellen.
Allerdings begegnet Alice standig neuen ,witzigen“ Nebencharakteren.)
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4)

Es gibt immer ein Happy End

Uber die Hauptfigur kdnnen wir in jedem Fall, noch bevor wir den Film gesehen haben,

sagen:

1)

Die Hauptfigur ist in jedem Fall ,liebenswert”. Damit meine ich, sie hat
in jedem Fall einen angenehmen Charakter und einen guten Kern. Im
Verlauf meiner Arbeit habe ich gezeigt, dass Disney bei ,Pinocchio’ finf
Monate Arbeit verwarf, um die Hauptfigur flr das Publikum liebenswerter
zu machen. Er machte die selbe Erfahrung, die spater auch Lasseter mit
Woody bei der Entwicklung von,Toy Story* durchlebte: ein unangenehmer
Charakter bewirkt im Zuschauer Distanz zur Handlung. Das kann
durchaus beabsichtigt sein, besonders in Filmen der offenen Form. Aber
in Feature Animationsfilmen ist eine kritische Auseinandersetzung mit
der Handlung und der Hauptfigur unerwinscht. Die Filme dienen der
Wertebestatigung der Gesellschaft, welche das Publikum dieser Filme
stellt.

Die Hauptfigur ist ein Held im Sinne der amerikanischen Gesellschaft
und vertritt deren Werte. Falls er ein Rebell ist, der sich im Film gegen die
Gesellschaft stellt, stimmt etwas mit den Werten, der im Film portratierten
Gesellschaft nicht, z.B. bei ,Horton hort ein Hu‘. Die Hauptfigur im
Feature Animationsfilm wird in keinem Fall ein Rebell sein, der im Film
gegen eine Gesellschaft ankampft, die den Werten der amerikanischen
Mehrheit entspricht oder diese darstellt, z.B. wie ,Larry Flint".

Die Hauptfigur hat keinen fatalen Charaktermangel, der schlussendlich
zum eigenen Untergang fuhren wurde.

Die Hauptfigur wird ihr Ziel erreichen.
Die Hauptfigur stirbt nicht.

Im, von Lucas und Spielberg erschaffenen, Blockbusterkino, nutzten diese
zum ersten mal verbucht das Campbell Modell, da dessen restaurative
Haltung ihren Filminhalten entgegenkam. Feature Animationsfilme ab
den neunziger Jahren entstammen dem Geist des Blockbusterkinos. In
diesen Animationsfilmen durchlebt die Hauptfigurimmereine Heldenreise,
an deren Ende eine hoéhere Stufe im eigenen Sein steht.

Die einzige amerikanische Studioproduktion, die im Punkt ,Die Hauptfigur Uberlebt
immer“ aus dem Rahmen fallt, ist ,Beowulf' (2007, Robert Zemeckis). Da der Film aber
im Motion Capture Verfahren hergestellt wurde und den Photorealismus anstrebt,wird er
vom Zuschauer nicht als Animationsfilm in der Disneytradition wahrgenommen, sondern
kann funktionieren wie ein Spielfilm. Amerikanische Studios, deren Animationsfilme
von der auleren Stilistik dem klassischen Zeichentrickfilm entsprechen, werden auf
absehbare Zukunft keine Hauptfigur wie ,Taxidriver oder ,Scarface” prasentieren.
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Die Schliel3ung des Kreises

Am Anfang der Arbeit schrieb ich Uber das klassische Hollywoodkino, das funf grol3e
und drei kleinere Studios, einen stilistisch einheitlichen Korper an Filmen geschaffen
haben. Im Fall des Feature Animationsfilms, hat Uber 70 Jahre nur ein einziges
Studio kontinuierlich abendfullende Animationsfilme produziert. Disney ist das einzige
amerikanische Animationsstudio, das seit dem Beginn des Studiosystems bis heute
besteht und erfolgreich abendfullende Animationsfilme produziert. Die Fleischers sind
mit Animationsfeatures in den Vierzigern gescheitert. Ralph Bakshi scheiterte nach
einem anfanglichen Erfolg in den Siebzigern, in den frGhen Achtzigern. Don Bluth
scheiterte, nach anfanglichen Erfolgen in den Achtzigern, anfang der Neunziger. Die
einzige Formel fur den abendfullenden Animationsfilm, die sich fur ein amerikanisches
Studio nachhaltig als erfolgreich erwiesen hat, hat Walt Disney mit seinen Filmen
festgelegt. Gleichzeitig ist Walt Disney der einzige, der mit ,Fantasia’ jemals einen
Film aulerhalb dieser Formel produzierte.

Die neugegrundeten Computeranimationsstudios arbeiten klar in der Tradition der
Disney Filme. Im Fall von Pixar (Lasseter), wie auch Dreamworks (Katzenberg), hat
der kreative Hauptverantwortliche seinen ersten Job im Animationsbereich sogar bei
den Disney Studios absolviert. Es wirkt wie die SchlieRung eine Kreises, dass der neue
kreative Hauptverantwortliche bei Disney nun ebenfalls John Lasseter ist, der mehr
als jeder andere in der Tradition Walts steht (auch er ist ein Animationspionier und
Studiogrinder. Gleichzeitig ist Lasseter ein glihender Verehrer Walts®®). Roy E. Disney
stlrzte das ,Regime” Eisners 2004, da dieser sich mit Pixar uberworfen hatte. Bob
Iger wurde als neuer CEO von Disney berufen, mit der Aufgabe, das angeschlagene
Verhaltnis zu Pixar, zu kitten. 2006 kaufte Disney Pixar fur 7,4 Milliarden Dollar, aber
die tonangebende Firma in diesem Aufkauf war Pixar, die fortan Disney kreativ fuhren
wird.

Wie der Heros im Campbellschen Monomythos folgt der Amerikanische Feature
Animationsfilm und damit dessen Hauptfigur, einem Kreisdiagram und kehrt am
Ende immer in seine gewohnte Welt zuriuck. Diese gewohnte Welt war, ist und bleibt
Disney.

60 The Pixar Story  00:06:24
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