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Ergebnisse zur exemplarischen Szenenanalyse sowie zur
Untersuchung des Gesamtfiims. In den Banden Il und il
finden sich die Ergebnisse der Einzelanalysen der Szenen 2
- 21 und 22 - 41, die uns als Grundlage fur die
Gesamtanalyse der Geschichte dienen. Band IV enthalt
sodann die Systematik der Tabellen mit den analysierten
Erzahlfiguren (EF-Tabelle), Erzahlsequenzen (ES-Tabelle) und
Sequenzverbindungen (SV-Tabelle). Band | schliessen wir mit
einem Vergleich der Merkmale des Spannungsaufbaus mit
Mustern der Selbstahnlichkeit und Skaleninvarianz in der
fraktalen Geometrie ab.

Ich danke an erster Stelle Prof. Dr. RALF JUNKERJURGEN,
Universitat Regensburg fur seine wertvollen Hinweise und
weiterfuhrenden Vorschlage. Mein besonderer Dank gilt
zudem Dr. ing. ETH JoHANNES BOHM-MADER flr seine Durchsicht
und Kontrolle des Kapitels zu den fraktalahnlichen
Eigenschaften des Spannungsaufbaus.



Inhaltsverzeichnis

Teil 1 Methodik

|. Einleitung

1.

2.
3.

Der Animationsfilm zwischen Thriller, Comedy
und Slapstick

Dramaturgie auf der discourse-Ebene
Dramaturgie auf der story-Ebene

Il. Zur Methodik der Szenenanalyse

1.

R
= O

© 00N LA WN

Erzahlfiguren

Erzahlsequenzen

Arten von Erzahlfiguren

Grundtypen der Erzahlfiguren
Variationen der Erzahlfiguren
surprise-Verknupfungen

Phasen

Mehrere Erzahlfiguren pro Einstellung
Wiederholungen und Modulation

. Verlauf der Erzahlelemente
. Weitere Erzahlparameter und Korrelationen
12.

Ergebnisse im Zusammenhang

lll. Exemplarische Szenenanalyse

1.
2.
3.

Szene 1 - Scrats Dilemma: Eichel oder Liebe?
Erzahlfiguren

Erzahlsequenzen

Arten von Erzahlfiguren



Grundtypen der Erzahlfiguren
Variationen der Erzahlfiguren
Surprise-Verknupfungen

Phasen

Mehrere Erzahlfiguren pro Einstellung
Wiederholungen und Modulation

10. Verlauf der Erzahlelemente

11. EF- und Sequenzdichte, Modulationsgrad und
Korrelationen

12. Ergebnisse im Zusammenhang
V. Zum Gesamtverlauf des Films
1. Die Parallelmontage der Handlungsstrange

2. Die globalen und weiterfhrenden
Makrosequenzen

2.1 Parallelmontage der weiterfuUhrenden
Sequenzen nach Zeitdauer

2.2 Chronologie der weiterfuhrenden
Sequenzen nach Zeitdauer

V. Zur Analyse des Gesamtfilms
Allgemeines

1. Erzahlfiguren
1.1 Anzahl Erzahlfiguren pro Szene
1.2 Anzahl Erzahlfiguren pro Zeit
1.3 Anzahl Erzahlfiguren pro Phase
1.4 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Art
1.5 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Grundtyp

1.6 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Grundtyp
und Phase

1.7 Anzahl Anreiz und Gefahr

© 0N Uk



1.8 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Art und
Szene

2. Erzahlsequenzen
2.1 Anzahl Erzahlsequenzen pro Szene
2.2 Anzahl Erzahlsequenzen pro Zeit

2.3 Verhaltnis zwischen Erzahlsequenzen
und -figuren pro Szene

2.4 Anzahl Erzahlfiguren pro Erzahlsequenz
2.5 Dauer der Erzahlsequenzen

2.6 Parallele Erzahlsequenzen

2.7 Anzahl geschlossener Erzahlsequenzen

2.8 Auflosungsrichtungen der
Erzahlsequenzen

2.9 Anzahl weiterfuhrender Erzahlsequenzen
3. Arten von Erzahlfiguren

3.1 Anzahl EF-Arten pro Szene

3.2 Anzahl EF-Arten pro EF-Grundtyp

3.3 Anzahl EF-Arten pro Phase

3.4 Anzahl EF-Arten pro EF-Grundtyp und
Phase

4. Grundtypen der Erzahlfiguren
4.1 Anzahl EF-Grundtypen pro Szene
4.2 Anzahl EF-Grundtypen pro Phase
5. Variationen der Erzahlfiguren

5.1 Anzahl Arten von EF-Variationen pro
Szene

5.2 Anzahl EF-Variationen pro Erzahlfigur
5.3 Haufigkeit von EF-Variationsarten

5.4 Anzahl EF-Variationen pro EF-Grundtyp
5.5 Anzahl EF-Variationen pro Phase



5.6 Anzahl EF-Variationen pro EF-Grundtyp
und Phase

6. Surprise-Verknupfungen

6.1 Anzahl Arten von surprise-
Verknupfungen pro Szene

6.2 Anzahl surprise-Verknupfungen pro
Erzahlfigur

6.3 Anzahl surprise-Verknupfungen pro EF-
Art

6.4 Anzahl surprise-Verknupfungen pro
Phase

6.5 Anzahl surprise-Verknupfungen pro EF-
Grundtyp

7. Phasen
7.1 Anzahl Phasen pro Szene
7.2 Anzahl EF-Grundtypen pro Phasen

7.3 Anzahl und Arten von Phasen pro
Erzahlsequenz

8. Mehrere Erzahlfiguren pro Einstellung
9. Wiederholungen und Modulation
10. Weitere Korrelationen
11. Ubersichten
12. Ergebnisse im Zusammenhang
VI. Spannungsaufbau und fraktale Geometrie

Teil 2 Ergebnisse der Gesamtanalyse

|. Handlungsstrange, globale Sequenzen und
Makrosequenzen

1. Die Parallelmontage der Handlungsstrange

2. Die globalen und weiterfihrenden
Makrosequenzen



2.1 Globale Sequenz mit langster Zeitdauer
(82 Min.)

2.2 Globale Sequenzen ab 74 Minuten (2)
2.3 Globale Sequenzen ab 65 Minuten (7)
2.4 Makrosequenzen ab 44 Minuten (10)

2.5 Alle Makro- und globalen Sequenzen
(69)

Il. Ergebnisse der Gesamtanalyse

1.

10.
11.
12.

© 00N LA WN

Erzahlfiguren

Erzahlsequenzen

Arten von Erzahlfiguren

Grundtypen der Erzahlfiguren
Variationen der Erzahlfiguren
Surprise-Verknupfungen

Phasen

Mehrere Erzahlfiguren pro Einstellung

Chronologie - Wiederholungen von
Erzahlelementen

Weitere Korrelationen
Ubersichten zu Erzdhlparametern
Ergebnisse im Zusammenhang

lll. Grafiken zu den Ergebnissen

1.

Allgemeines
Erzahlfiguren
1.1 Anzahl Erzahlfiguren pro Szene
1.2 Anzahl Erzahlfiguren pro Zeit
1.3 Anzahl Erzahlfiguren pro Phase
1.4 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Art
1.5 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Grundtyp



1.6 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Grundtyp
und Phase

1.7 Anzahl Anreiz und Gefahr

1.8 Anzahl Erzahlfiguren pro EF-Art und
Szene

2. Erzahlsequenzen
2.1 Anzahl Erzahlsequenzen pro Szene
2.2 Anzahl Erzahlsequenzen pro Zeit

2.3 Verhaltnis zwischen Erzahlsequenzen
und -figuren pro Szene

2.4 Anzahl Erzahlfiguren pro Erzahlsequenz
2.5 Dauer der Erzahlsequenzen

2.6 Parallele Erzahlsequenzen

2.7 Anzahl geschlossener Erzahlsequenzen

2.8 Auflosungsrichtungen der
Erzahlsequenzen

2.9 Anzahl weiterfuhrender Erzahlsequenzen
3. Arten von Erzahlfiguren

3.1 Anzahl EF-Arten pro Szene

3.2 Anzahl EF-Arten pro EF-Grundtyp

3.3 Anzahl EF-Arten pro Phase

3.4 Anzahl EF-Arten pro EF-Grundtyp und
Phase

4. Grundtypen der Erzahlfiguren
4.1 Anzahl EF-Grundtypen pro Szene
4.2 Anzahl EF-Grundtypen pro Phase
5. Variationen der Erzahlfiguren

5.1 Anzahl Arten von EF-Variationen pro
Szene

5.2 Anzahl EF-Variationen pro Erzahlfigur



VI.
VII.

5.3 Haufigkeit von EF-Variationsarten
5.4 Anzahl EF-Variationen pro EF-Grundtyp
5.5 Anzahl EF-Variationen pro Phase

5.6 Anzahl EF-Variationen pro EF-Grundtyp
und Phase

6. Surprise-Verknupfungen

6.1 Anzahl Arten von surprise-
Verknupfungen pro Szene

6.2 Anzahl surprise-Verknupfungen pro
Erzahlfigur

6.3 Anzahl surprise-Verknupfungen pro EF-
Art

6.4 Anzahl surprise-Verknupfungen pro
Phase

6.5 Anzahl surprise-Verknupfungen pro EF-
Grundtyp

7. Phasen

7.1 Anzahl Phasen pro Szene
7.2 Anzahl EF-Grundtypen pro Phasen

7.3 Anzahl und Arten von Phasen pro
Sequenz

8. Mehrere Erzahlfiguren pro Einstellung
9. Wiederholungen und Modulation

10. Weitere Korrelationen

11. Ubersichten zu Erzéhlparametern

. Fraktalahnliche Eigenschaften des
Spannungsaufbaus

Fazit, Limitierungen und Ausblick
Synopsis
Literaturverzeichnis



Teil 1 Methodik

l. Einleitung

1. Der Animationsfilm zwischen Thriller,
Comedy und Slapstick

Zusammenfassung

Ziel dieser Studie ist die Untersuchung von Spannung! in
der Geschichte des Animationsfiims Jce Age 3. Im
Allgemeinen verbinden wir Spannung eher mit Thrillern oder
Actionfilmen, als mit Animationsfilmen. In Filmkritiken finden
wir anderseits einige Indizien fur Spannung zumindest in
den Verfolgungsjagden und Zweikampfen von /ce Age 3.
Aufgrund der notorischen Unverwundbarkeit der Akteure
wie in Slapstick-Geschichten vermuten wir hier eine
reduzierte Spannungsintensitat gegentber dem Thriller. Der
Inkongruenz-Effekt durch die sprechenden Tierfiguren
scheint zudem als Comic relief zu wirken. Wahrend sich
typische Slapstick-Filme durch zufallige Episodenstrukturen
auszeichnen, verlauft die Geschichte von /ce Age 3
hingegen ahnlich kausal wie im Thriller. Wir beschranken
uns in der Studie auf die Analyse der Erzahlstrategie
suspense und weitere gattungsunspezifische Erzahlfiguren
wie mystery und surprise sowie deren Variationsformen.

Wir untersuchen in der vorliegenden Studie das Auftreten
von Spannung (suspense)? und verwandter Erzahlstrategien
im Handlungsverlauf des Animationsfilms /ce Age 3 - Die

Dinosaurier sind los.” Diese Verbindung von suspense und
Animationsfilmen konnte auf den ersten Blick erstaunen, da



wir die Vorstellung von spannungsgeladenen
Filmgeschichten im Allgemeinen eher mit Genres wie etwa
dem Thriller oder Actionfiim verknlpfen. Animationsfiime
hingegen scheinen im Allgemeinen eher durch Motive wie
den Schritt vom Kinder- ins Erwachsenenalter, Kitsch und
Verniedlichungen sowie Annaherungen an GRIMM’SCHE
Marchen gepragt zu sein.* Bei unserem Animationsfilm
finden wir anderseits bereits in den folgenden Auszigen aus
zwei Filmkritiken Indizien fur die Existenz wirksamer
Spannungsstrategien:

,Humor, Action, Spannung und die tierische
Freundschaft im Zentrum der Geschichte zeichnen den
Film aus und garantieren ein unterhaltsames
Kinoerlebnis fur GroR und Klein.“>

.[...] die gefahrvolle Fragilitat der Geburt wird in einer
absolut tollkihnen (vierfachen!) Parallelmontage zu
einem Moment wahnsinniger Spannung: Kommt das
Kind zur Welt? Gelingt es Diego und Manni, die
blutrinstigen Velociraptoren im Zaum zu halten? Starzt
Sid in den Lavafluss? Gelingt es dem Opossumclan, die
Flugdinosaurier abzuschtteln?“®

Die erwahnten Zweikampfe, drohenden Gefahren und
Verfolgungsjagden durften mit Motiven des klassischen
Thrillers Ubereinstimmen, wahrend andere einschlagige
Inhalte dieses Genres, wie etwa der fur Antagonisten
todliche Verlauf von Zweikampfen oder die Verbindung von
Sex mit Gewalt etc. nicht erkennbar sind.” In unserem
Animationsfilm scheint zudem Action als Darstellung eines
Spektakels® eine groRere Rolle zu spielen, als die
instrumentelle Gewalt? als Ursache und Triebmittel der
Handlung des Thrillers. Wie beim Helden im Thriller ist
sodann auch bei den Akteuren in Ice Age 3 das Uberleben
klar gesichert. Die Protagonisten zeichnen sich zudem



notorisch durch eine gesteigerte Plastizitat bis hin zur
volligen Unverwundbarkeit aus,19 was auch die physische
Bedrohung der Akteure als kleiner erscheinen lassen durfte.
Wir vermuten deshalb, dass die Zuschauer deshalb auch
den suspense im Animationsfilm generell als weniger
intensiv erleben.11

Eine weitere Verwandtschaft unseres Animationsfilms finden
wir im Genre der Comedy oder der Cartoons. Wir definieren
Comedy vereinfachend als harmlose Inkongruenz zwischen
zwei unvereinbaren Positionen,1? wie etwa bei der
Unvereinbarkeit der sprechenden Tierfiguren in Ice Age 3
mit unserem Normalmodell von Tieren bzw. sprechenden
Lebewesen. Die Bedeutsamkeit der comedy-Effekte im
Handlungsverlauf liegt in ihrem moglichen Einfluss auf das
Erleben der Spannungseffekte. In unserer Filmgeschichte
etwa erleben wir Spannungsinhalte generell in Verbindung
mit den Aktionen der sprechenden Eiszeit-Fauna, was als
Comic reliefl3 das Spannungsniveau eventuell zusatzlich
herabsetzen kénnte.14

Weitere Parallelen zu unserem Animationsfilm sehen wir in
charakteristischen Elementen der Slapstick-Filme. Der
Begriff des Slapsticks leitet sich aus einem Theaterrequisit
der italienischen Commedia dell’arte des 16. Jahrhunderts
ab, das aus einer Art Schlagstock mit zwei aneinander
liegenden Latten besteht, mit welchem die Schauspieler in
einer Prugelei einen laut knallenden Schlag vortauschen
konnten. Die auftretenden Clowns und Narren weisen eine
comicartige Regenerationsfahigkeit auf und kommen trotz
heftiger physischer Auseinandersetzungen nie ernsthaft zu
Schaden, worin wir Parallelen zu unserer Filmgeschichte
sehen.l> In typischen Slapstick-Geschichten bestimmen
sodann Zufalle und Interferenzen den Verlauf der Handlung
im Sinne einer episodischen Ereigniskette,1® wahrend wir in



unserer Filmgeschichte diesbezliglich mehr Ahnlichkeiten
mit der kausal getriebenen und final ausgerichteten

Handlung des Thrillers sehen.1”

Diese Ahnlichkeiten unseres Animationsfilms mit Elementen
aus dem Thriller-, Comedy- und Slapstick-Genre soll uns
lediglich als allgemeine Verortung im Kaleidoskop der
Genres dienen. In unserer Studie werden wir uns auf die
Untersuchung spezifischer Erzahlstrategien wie
insbesondere des suspense beschranken,® die wir als
gattungsunspezifische Erzahltechnik grundsatzlich in allen
Genres finden kdnnen. RALF JUNKERJURGEN hat Spannung etwa
in JuLes VERNES Reiseromanenl? oder DoOREEN FRABDORF in
Liebesgeschichten wie Adam wund Evelyn von INGO
SCHULZE2® nachgewiesen. Uns interessiert auch das
mogliche Auftreten weiterer Erzahltechniken wie zum
Beispiel der Ratselspannung (mystery) oder der
Uberraschung (surprise) in unserem Animationsfilm, deren
Einsatz ebenfalls nicht auf einschlagige Genres wie etwa
den Kriminalfilm beschrankt ist.2! Wir werden zudem auch
die Existenz moglicher Variationsformen dieser drei
Grundformen der Erzahltechnik wie etwa confiict,
mystery/suspense, adventure etc. in unserer Filmgeschichte
untersuchen.??

2. Dramaturgie auf der discourse-Ebene

Zusammenfassung

Wie in JUNKERJURGENS Studie zu JuLes VERNES Reiseromanen
fuhren wir eine werkimmanente statistische Analyse der
lokalen Erzahlfiguren auf drei Skalenstufen durch. Wir
vermuten auch hier Korrelationen zwischen der
quantitativen Spannungsquote und dem Verkaufserfolg in
einem (zuklnftigen) Vergleich unterschiedlicher



Animationsfilme. Nach der Affekt/Struktur-Theorie
unterscheiden wir zwischen der story-Ebene mit dem
konkreten Erzahlinhalt wie etwa Sids Entfuhrung sowie der
discourse-Ebene mit der abstrakten Erzahlfigur wie hier dem
suspense. Auf der discourse-Ebene lasst sich ein
Erzahlinhalt wie etwa ein Krimi-Mord bei gleichbleibendem
Inhalt als antizipiertes Spannungsgeschehen (suspense), als
uberraschendes Ereignis (surprise) oder als nachtraglich
hergeleitetes Geschehen (mystery) vermitteln.

Methodisch werden wir uns an RALF JUNKERJURGENS Studie zu
Spannungsstrategien in den Reiseromanen von JULES VERNE
anschlieBen und fur unseren Animationsfilm ebenfalls eine
quantitative Analyse der lokalen Erzahlfiguren
durchfiihren.?3 Wie in JunkerjURGENS Studie beabsichtigen wir
keine empirische Untersuchung der psychologischen
Wirkung der Geschichte auf die Rezipienten, wie sie PETER
VORDERER in experimentellen Studien durchgefihrt hat.?4
Unser Ziel ist vielmehr eine rein werkimmanente Analyse
des Films, mit welcher wir die Codierung der
Erzahlstrategien im Filmmaterial analysieren werden. Wir
werden die Erzahlstrukturen wie in JUNKERJURGENS Studie auf
drei Skalenstufen untersuchen, zu welchen zunachst 1) die
Erzahlsequenzen?® auf globaler Ebene gehdéren, welche die
ganze Filmdauer umfassen, sodann 2) die Makrosequenzen,
die bloS in einer oder mehreren Szenen auftreten sowie 3)
die Mikrosequenzen auf lokaler Ebene.2°

JUNKERJURGEN stellt in seiner Studie fest, dass sich die
einzelnen Reiseromane JuLes VERNES durch die Anzahl
auftretender suspense-Elemente teilweise markant
unterscheiden und die Geschichten mit dem grofsten
Verkaufserfolg?’ tatsachlich auch die hoéchsten suspense-

Anteile aufweisen.?8 Dieses Studienergebnis lasst uns
vermuten, dass wir auch bei Animationsfilmen mithilfe einer



quantitativen suspense-Analyse eine qualitative
Einschatzung und namentlich Rlckschlusse auf deren
Publikumserfolge ableiten konnten. Wir wulrden diese
Hypothese jedoch erst anhand eines allfalligen zuklnftigen
Vergleichs der Spannungsquote und dem Kassenerfolg
unseres Animationsfilms mit der Spannungsdichte und dem
Publikumserfolg anderer Animationsfilme  Uberpriafen
konnen.??®  Umgekehrt  kénnte  eine  quantitative
Spannungsanalyse auch wahrend der Produktionsphase
eines Animationsfilms bereits prospektiv Hinweise auf einen
moglichen Publikumserfolg zulassen.39

Wie in JunkerJURGENS Studie folgen wir auch in unserer
Filmanalyse der Struktur/Affekt-Theorie von WILLIAM BREWER
und Ebwarp LICHTENSTEIN3!, die stets zwischen der story-
und discourse-Ebene der Erzahlung unterscheidet: Auf der
story-Ebene nehmen wir jeweils den individuellen
Erzahlinhalt der Geschichte wahr, zum Beispiel in unserem
Film die Bedrohung von Manni und seinen Gefahrten durch
ein Empfangskomitee feindlicher Dinosaurier in Szene 12.
Auf der discourse-Ebene wiederum finden wir immer die
abstrakte Erzahlfigur, welche mit diesem konkreten
Erzahlinhalt verknupft ist. Die Erzahlfigur des negativen
suspense in diesem Beispiel beschreiben wir nach
JUNKERJURGENS Definition als Konfrontation eines positiv
gezeichneten Protagonisten mit einer Gefahr bei geringer
Aussicht auf Erfolg.32 Die antizipierte Gefahr ist im
genannten Beispiel das moglicherweise fatale Unterliegen
der Gefahrten im Kampf mit den Dinosauriern, die sie
aufgrund der ungleichen Starkeverhaltnisse kaum selbst
abwehren konnten.

Die abstrakte Erzahlfigur auf der discourse-Ebene definieren
wir grundsatzlich inhaltsindifferent als einen Modus der
Informationsvermittiung, dessen Fokus auf ein vergangenes,
gegenwartiges oder zukunftiges Ereignis gerichtet ist: Beim



suspense bezieht sich unsere Information generell auf ein
zukunftiges Ereignis, zum Beispiel in einem Thriller auf
einen geplanten Mord, dessen moglichen Eintritt wir
vorhersehen. Wenn wir den Eintritt des inhaltlich gleichen
Ereignisses nicht antizipieren und etwa den Mord plotzlich
als gegenwartiges Geschehen wahrnehmen wird dieselbe
Information fir uns zur Uberraschung. Beim mystery
wiederum leiten wir die gleiche Information erst durch
bewusste Abklarungen als vergangenes Ereignis her, indem
wir zum Beispiel anhand von Indizien und Zeugenaussagen
den Ablauf des Mordes rekonstruieren. Unabhangig von
seiner Vermittlung dieses Ereignisses auf der discourse-
Ebene als Spannungs-, Uberraschungs- oder Ratselerlebnis
bleibt dessen Erzahlinhalt auf der story-Ebene somit immer
derselbe.

3. Dramaturgie auf der story- Ebene

Zusammenfassung

Auf der story-Ebene finden wir fur ein und dieselbe
Erzahlfigur wie den negativen suspense theoretisch
unbegrenzt viele Inhalte, wie etwa einen antizipierten Mord,
Raububerfall, Unfall etc. Die Ausrichtung und Wirkung des
Inhaltes ist ebenfalls variabel: Beim negativen suspense
mochten wird das absehbare Ereignis, z.B. den Mord
verhindern, beim affirmativen suspense hingegen hoffen wir
auf dessen Eintreffen, wie etwa die Erfullung einer
Liebesromanze, ebenso beim comedy-suspense, z.B. dem
erhofften Stolpern des Butlers in Dinner for One. Dieselbe
Variabilitat finden wir auch beim surprise: So bedeutet etwa
ein plétzlicher Mord eine negative Uberraschung, das
plotzliche Erwachen aus einem Alptraum eine affirmative
Uberraschung, oder das unerwartete Stolpern des Butlers
einen comedy-surprise. Analoges qilt fUr den mystery.



Auf der story-Ebene finden wir fur eine bestimmte
Erzahlfigur  theoretisch  unbegrenzt viele mogliche
Erzahlinhalte, wie etwa beim negativen suspense einen
bevorstehenden Mord oder Raububerfall, einen drohenden
Unfall, eine herannahende Naturkatastrophe etc. Die
abstrakte Erzahlfigur auf der discourse-Ebene hingegen
bleibt immer unverandert, wie hier beim negativen
suspense die erwahnte Konfrontation eines
Sympathietragers mit einer Gefahr bei geringer Aussicht auf
Erfolg.33 Die dramaturgische Wirkung dieser abstrakten
Erzahlfiguren erleben wir immer in Abhangigkeit vom
jeweiligen Handlungsinhalt dieser Erzahlfiguren auf der
story-Ebene: Wenn wir zum Beispiel als Gefahr den
erwahnten Mord oder RaubuUberfall antizipieren erleben wir
einen negativ codierten suspense, bei welchem wir das
Eintreffen des befurchteten zukinftigen Geschehens
verhindern mochten.

Wenn wir hingegen etwa den moglichen Beginn einer
Liebesbeziehung zwischen dem Protagonisten und seiner
Angebeteten oder das Auffinden eines (anderen) Schatzes
als Anreiz antizipieren, erleben wir einen affirmativ
codierten suspense, bei welchem wir uns das Eintreffen des
potentiellen zukinftigen Ereignisses erhoffen.34 Auf dhnliche
Weise wuiunschen wir uns etwa im Film Dinner for One
(NDR/1963), dass der Butler (FRebDIE FRINTON) erneut Uber
den Barenkopf am Boden stolpern moge, was wir als
comedy-Variante des affirmativen suspense interpretieren.??
JUNKERJURGEN definiert deshalb den suspense ganzheitlich als
Konfrontation eines positiv gezeichneten Protagonisten mit
einer Gefahr oder einem Anreiz bei geringer Aussicht auf
Erfolg.36

Auch bei anderen Erzahlfiguren, wie etwa dem surprise oder
mystery, hangt deren dramaturgische Wirkung vom
jeweiligen Erzahlinhalt ab: Besonders charakteristisch zeigt



sich dies beim surprise, den wir zum Beispiel beim
plotzlichen Duschmord in HitcHcocks Psycho (1959/60) als
negative  Uberraschung erleben, beim plotzlichen
Aufwachen aus einem Alptraum wie in Szene 22 unseres
Animationsfilms als affirmative Uberraschung oder beim

erstmaligen Stolpern des Butlers in Dinner for One3’ als

lustige Uberraschung.3® Die Erzahlfigur des mystery
wiederum erleben wir etwa bei der Aufklarung eines Mordes
im Kriminalfilm als Spurensuche nach einer traurigen
Tatsache, wahrend wir in der Alltagserfahrung beim
Auspacken eines Geburtstagsgeschenks ein erfreuliches
Ratsel oder bei der Erzahlung eines Witzes ein erheiterndes

Ratsel lUften dlrfen.39

1 Die Markierung wichtiger Stichworte des Textes in Fettschrift erfolgt zu
besseren Orientierung innerhalb der Kapitel.

2 Aufgrund der Terminologie, die im Rahmen der studienrelevanten
Untersuchungen insbesondere von Junkerjurgen (2002), Weibel (2008), Fraldorf
(2010) ublich ist verwenden wir im Folgenden anstatt des Begriffs «Spannung»
in der Regel die englische Bezeichnung «suspense». Analog gilt dies auch fur die
Begriffe «Réatselspannung» bzw. «mystery», «Uberraschung» bzw. «surprise»
und deren Kombinationsformen gemass der EF-Tabelle in Band IV.

3 Blue Sky Studios/2009; nachfolgend: /Ice Age 3.
4 Drees (2011), S. 36.

5 https://outnow.ch/Movies/2009/IceAge3/Review/. Hervorhebung durch den
Autor.

6 http://www.film-zeit.de/Film/20814/ICE-AGE-3/Kritik/. Hervorhebung durch den
Autor.

7 Heinrichs (2011), S. 13: Sex and Crime. Weitere Beispiele finden sich
exemplarisch in Alfred Hitchcocks Filmwerk (Spoto, 1984). Es ware an anderer
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30 Vgl. vorstehende Fussnote.
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33 Junkerjargen (2002), S. 328.
34 Weibel (2008), S. 31ff.



Il. Zur Methodik der Szenenanalyse

Zusammenfassung

Wie in JUNKERJURGENS Studie werden wir die Szenen auf
Einstellungen mit lokalisierbaren  Erzahlfiguren hin
untersuchen und diese in der Tabelle 1 je mit Standbild,
Inhaltsangabe und Definition der Erzahlfigur auflisten. Die
Zahl der Einstellungen und die Szenendauer werden wir
jeweils mit dem gesamtfilmischen Durchschnitt vergleichen.
Wir werden den Standort der Erzahlfiguren in den Phasen 1,
2 oder 3 in der jeweiligen Erzahlsequenz untersuchen und
alle Sequenzen in der Tabelle 2 chronologisch und parallel
gesetzt auflisten. FUr jede Erzahlfigur und - sequenz werden
wir die Anzahl parallel verlaufender Erzahlfiguren ermitteln
und mit dem Mittelwert vergleichen. Die Sequenzen werden
wir in der Tabelle 3 als Einzelsequenzen sowie als
Verknupfung mit der jeweils nachsten Parallelsequenz
auflisten. In der Tabelle 4 werden wir die Rohdaten
differenziert nach Parametern wie EF-Arten, EF-Grundtypen,
Erzahlfiguren, Phasen etc. erfassen.

Um eine quantitative Aussage zur Dramaturgie unseres
Animationsfiims machen zu kbénnen werden wir die
Geschichte wie in JunkerjURGENS Studie?? in jeder Szene auf
Einstellungen mit lokalisierbaren suspense-Elementen und
weiteren einschlagigen Erzahlfiguren hin untersuchen.*! Wir
wollen dies kurz an folgendem Beispiel erlautern: In der
Szene 142 unseres Films erkennen wir bei Minute 1.31 eine
Einstellung (Nr. 10), die auf der story-Ebene den Moment
abbildet, in welchem sich Scrat auf den ersten Blick in
Scratte verliebt.43 Indem hier der grundsatzlich** positiv
gezeichnete Protagonist mit einem Anreiz bei geringer
Aussicht auf Erfolg konfrontiert wird identifizieren wir diesen



Handlungsinhalt auf der discourse-Ebene als affirmativen
suspense. Wir werden somit in jeder Szene moglichst alle
filmischen Einstellungen isolieren, welche die aus unserer
Sicht dramaturgisch relevanten Momente der Handlung
enthalten.

In Anlehnung an JunkerjURGENS Methodik*® werden wir diese
Einstellungen in der Tabelle 1 als Standbilder chronologisch
auflisten und mit einer Inhaltsangabe auf der story-Ebene
sowie einer Definition der jeweils zugehorigen Erzahlfiguren
auf der discourse-Ebene beschreiben. Wir werden zudem in
jeder Szenenanalyse die Gesamtzahl der untersuchten
Einstellungen sowie der Szenendauer dokumentieren und
diese mit dem Durchschnitt der Einstellungen und
Szenendauer aller Szenen des Films vergleichen. Jede
Erzahlfigur ist in der Regel*® Teil einer Erzahlsequenz, deren
Aufbau und Standort innerhalb des Szenenverlaufs wir
ebenfalls untersuchen werden. Wie JUNKERJURGEN in seiner
Studie feststellte, lasst sich der Verlauf der Erzahlsequenzen
normalerweise in die folgenden drei Phasen einteilen: Die
Phase 1 beinhaltet die Auslosung der Sequenz zum Beispiel
in Form eines angreifenden Antagonisten, gefolgt von einem
durativen Mittelteil oder Verlauf in der Phase 2 mit der
eigentlichen Auseinandersetzung zwischen den Akteuren
und schliesslich der Auflosung der Spannungssequenz mit

dem Sieg des Protagonisten in Phase 3.4/

Wir identifizieren diese Phasen jeweils anhand der
Erzahlfiguren, welche den Inhalt der jeweiligen Sequenz
konstituieren. Eine Kriminalgeschichte etwa beginnt auf der
story-Ebene meist mit einem ungeklarten Mord, den wir auf
der discourse-Ebene abstrakt als Auftritt einer ratselhaften
Situation beschreiben. Diese Ratselsituation entspricht der
Erzahlfigur mystery,*® die wir zeitlich in der Phase 1 der
beginnenden Ratselsequenz verorten. Die
Ermittlungshandlungen bei der Aufklarung des Mordes



wiederum entsprechen der Erzahlfigur mystery/detection,
welche in der Phase 2 der Ratselsequenz auftritt. Die
Uberfiihrung des Mérders stimmt sodann mit der Erzahlfigur
mystery/solution in der Phase 3 der Ratselsequenz uberein.
Wir werden somit in jeder Szene fur alle Erzahlfiguren
untersuchen, welcher Erzahlsequenz und welcher Phase sie

angehoéren.*?

Wenn wir nun in einer Szene mehrere Erzahlsequenzen
auffinden, die zwar zeitlich versetzt beginnen, aber wahrend
einer gewissen Zeit parallel verlaufen werden wir diese in
unserer Tabelle 2 in vertikalen Spalten chronologisch
untereinander einreihen und nebeneinander positionieren.
Hierdurch konnen wir besser erkennen, zu welcher Sequenz
die einzelnen Erzahlfiguren und Phasen gehoren und an
welchem zeitlichen Standort sich die Erzahlsequenzen im
Gesamtgerust der Erzahlstruktur befinden.

In dieser Tabelle werden wir zudem fur jede Erzahlfigur pro
Einstellung untersuchen, wie viele Erzahlsequenzen
wahrend dieser Zeiteinheit gerade in paralleler Montage
verlaufen. Diese Analyse entspricht somit einem
horizontalen Schnitt durch die Sequenzstruktur der Tabelle.
So sehen wir zum Beispiel in der Szene 1 unseres Films,
dass die Figur Scrat nicht chronologisch zuerst seine Eichel
findet (suspense-Erzahlsequenz 1), und sich erst danach in
die attraktive Scratte verliebt (suspense-Erzahlsequenz 2),
sondern noch wahrend seiner Suche nach der Eichel auf
Scratte trifft und somit als Subjekt zweier parallel
verlaufender Erzahlsequenzen handelt. Wir werden im
Weiteren fur jede Erzahlsequenz analysieren, mit wie vielen
anderen Erzahlsequenzen diese wahrend ihrer Gesamtdauer
parallel verlauft. Diese Analyse wiederum entspricht einem
vertikalen Schnitt durch die Sequenzstruktur der Tabelle. Wir
werden sodann die Gesamtzahl der parallel verlaufenden
Erzahlsequenzen in jeder einzelnen Szene dokumentieren



und mit dem Durchschnitt aller Szenen des Films
vergleichen.

Die Tabelle 3 besteht im Weiteren aus einer Serie von
Einzeltabellen, in welcher wir alle untersuchten
Erzahlsequenzen ausserhalb ihrer szenischen
Gesamtstruktur in Tabelle 2 chronologisch und mit Angabe
ihrer jeweiligen Zeitdauer abbilden. Uns interessiert zudem
auch, welche Sequenz mit welcher anderen Sequenz parallel
auftritt, da die Annahme naheliegt, dass bestimmte
Sequenzverknupfungen nicht zufallig sind, sondern
moglicherweise regelmassig in dieser Kombination
auftreten. Wir sehen zum Beispiel in der Szene 1 unseres
Films Scrat auf der Suche nach der Eichel (Ratselsequenz),
die plotzlich durch einen jahen Abgrund behindert wird
(Spannungssequenz). Wir vermuten, dass es sich dabei um
ein Muster handelt, das auch bei anderen Inhalten in diesem
und anderen Filmgeschichten auf der story-Ebene auftritt
und deshalb als Erzahlstruktur auf der discourse-Ebene
bedeutsam sein konnte. Diese Sequenzverknupfungen
werden wir deshalb in separaten Tabellen darstellen, die uns
wiederum als Grundlage fur die systematische Aufstellung
der Sequenzverknupfungen in der SV-Tabelle in Band IV
dient.

Wir werden diese dramaturgischen Rohdaten sodann
gebundelt in der Tabelle 4 erfassen und fur die statistische
Auswertung vorsortieren. In dieser Tabelle werden wir das
Auftreten und die Gesamtzahl der folgenden neun
Erzahlparameter dokumentieren, die uns als Grundlage fur
die statistischen Untersuchungen in den weiteren Kapiteln
dienen:

1. Standort in Tabelle 2°9
2. Nummer der EF-Art>!
3. Anzahl EF-Arten>2



Anzahl EF-Grundtypen?3

Anzahl Erzahlfiguren

Art und Anzahl Phasen

Anzahl Erzahlfiguren pro Phase

Art und Anzahl EF-Variationen >4

Art und Anzahl surprise-Verknupfungen

O N LA

1. Erzahlfiguren

Zusammenfassung

Wir werden in einem ersten Teil die Erzahlfiguren, deren
Variationsformen und in der Regel drei Phasen untersuchen
sowie deren Gesamtzahl und Kadenz pro Minute und
Sekunde mit dem entsprechenden Durchschnitt des
Gesamtfilms vergleichen. Uns interessiert auch die
prozentuale Verteilung der Erzahlfiguren auf die
verschiedenen Phasen und EF-Arten sowie deren Anteil an
der Gesamtheit der EF-Arten. Anhand der Anteile der EF-
Grundtypen an der Gesamtheit der Erzahlfiguren werden wir
zudem das Gesamtprofil der jeweiligen Szene ermitteln. Wir
werden sodann untersuchen, ob wir wie in JUNKERJURGENS
Studie Anreize im Handlungsverlauf erkennen, wie sich
diese auf die verschiedenen Phasen verteilen und wie haufig
diese im Vergleich mit den Gefahren auftreten.

Im ersten Teil unserer Szenenanalysen werden wir die
Erzahlfiguren als kleinste Elemente des Erzahlverlaufs naher
untersuchen (vgl. jeweils Ziff. 1 in der jeweiligen
Szenenanalyse??). Neben den Erzahlfiguren suspense,
surprise und mystery werden wir hierbei auch diverse
Variationsformen (EF-Variationen) erfassen, die aus diesen
EF-Basiselementen abgeleitet sind.”® Uns interessiert
zunachst die Gesamtzahl der auftretenden Erzahlfiguren, die
wir mit dem Mittelwert der Anzahl Erzahlfiguren im



Gesamtfilm vergleichen werden (1.1). Wir werden sodann
auch untersuchen, wie viele Erzahlfiguren in der jeweiligen
Szene im Durchschnitt pro Minute und pro Sekunde sowie im
Vergleich zur durchschnittlichen Kadenz im ganzen Film
auftreten (1.2).

Ebenfalls von Interesse ist fUr uns die Frage, in welcher der
drei Phasen die Erzahlfiguren in jeder Szene auftreten und
welchen prozentualen Anteil jede der drei Phasen-Typen an
der Gesamtzahl der Phasen der betreffenden Szene hat
(1.3). Haufig treffen wir in einer Szene mehrere identische
Erzahlfiguren an, die alle der gleichen Erzahlfiguren-Art (EF-
Art) angehoren. So finden wir etwa in der Szene 1 trotz
variablen Inhalts auf der story-Ebene insgesamt siebenmal
die Erzahlfigur suspense/interaction, die wir alle der
gleichnamigen EF-Art zuordnen konnen. Wir werden im
Weiteren auch untersuchen, welchen prozentualen Anteil die
EF-Arten mit einer bzw. mehreren Erzahlfiguren an der
Gesamtzahl der EF-Arten haben und welchen prozentualen
Anteil die in der jeweiligen EF-Art auftretenden Erzahlfiguren
an der Gesamtzahl der Erzahlfiguren innerhalb der Szene
aufweisen (1.4).

Um in der Vielfalt der auftretenden EF-Arten und
Variationsformen den Blick furs Wesentliche behalten zu
konnen werden wir die einzelnen Erzahlfiguren in jeder
Szene immer auch dem jeweils zugehorigen Grundtyp der
Erzahlfiguren (EF-Grundtyp?’) zuordnen. Der EF-Grundtyp
bleibt trotz variabler Phasen und Variationen der
betreffenden EF-Art immer als Kern erhalten, wie etwa beim
suspense in der Phase 2 als suspense/interaction oder in
der Phase 3 als suspense/solution, oder analog bei den
Variationsformen surprise/suspense oder
suspense/surprise. Bei der Zuordnung der Erzahlfiguren zu
den EF-Grundtypen werden wir sodann untersuchen,
welcher der EF-Grundtypen die meisten Erzahlfiguren



aufweist und somit das dramaturgische Gesamtprofil der
jeweiligen Szene pragt (1.5). In diesem Zusammenhang
werden wir auch untersuchen, wie sich die Erzahlfiguren der
verschiedenen EF-Grundtypen prozentual auf die drei
Phasen der Erzahlsequenzen verteilen (1.6).

JUNKERJURGEN stellte in seiner Spannungsanalyse einen
uberraschend hohen Anteil an Anreizen fest, was im
Kontrast zur bisherigen empirischen Forschung steht,
welche die affirmativen suspense-Sequenzen bisher als eine
sekundare Erzahlstrategie eingestuft hatte.®® JUNKERJURGEN
unterscheidet hierbei zwischen zwei Arten von Anreizen: Er
beschreibt zunachst den notwendigen Anreiz bei einer Figur,
deren Ziel die Uberwindung einer untragbaren Situation ist,
wie zum Beispiel die Befreiung eines Protagonisten aus der
Gefangenschaft, die Wiedervereinigung des Akteurs mit
einer ihr nahestehenden Person oder das Erreichen des
Liebesglucks.

Im Weiteren definiert JunkerjJURGEN auch den Begriff des
zusatzlichen Anreizes bei einer Figur, die einen an sich
schon akzeptablen Zustand zusatzlich verbessern mochte,
wie etwa durch eine erfolgreiche Schatzsuche.?® Wir werden
fur unsere Geschichte ebenfalls Uberprufen, ob und in
welcher Phase Anreize als Ausloser von affirmativen
Spannungssequenzen auftreten und wie gegebenenfalls das
Verhaltnis von Anreizen und Gefahren ausfallt. Wir
vermuten, dass aus beiden Arten von Anreizen eine
qualitativ ahnliche, affirmative Spannung mit nur quantitativ
abweichender Intensitét entstehen dirfte,®? weshalb wir in
unserer Studie nicht zwischen notwendigen und
zusatzlichen Anreizen differenzieren werden. (1.7).

2. Erzahlsequenzen



Zusammenfassung

Wir werden im Teil 2 der Szenenanalyse das Auftreten von
globalen, Makro- und Mikrosequenzen untersuchen und wie
in  JUNKERJURGENS Studie eine allfallige Haufung von
Makrosequenzen und suspense-Ketten am Ende der
Geschichte. Die Gesamtzahl und Kadenz der Sequenzen
sowie die Anzahl Erzahlfiguren pro Sequenz werden wir mit
dem gesamtfilmischen Mittelwert vergleichen. Wir werden
zudem einen moglichen Einfluss der Anzahl Erzahlfiguren
pro Sequenz auf die Haufigkeit des jeweiligen Sequenztyps
untersuchen. Uns interessiert auch die Dauer der
Sequenzen und wie in JUNKERJURGENS Studie das Auftreten von
Mikrosequenzen mit grofSer Dichte sowie der Vergleich der
durchschnittlichen Sequenzdauer mit dem Mittelwert im
Gesamtfilm. Wir sehen die Erzahlfiguren am ehesten als
Quelle der Spannungsintensitat an, weshalb wir hier auch
lange Makrosequenzen mit einbeziehen, deren Leerstellen
durch andere Erzahlfiguren gefullt sind.

Die gleichzeitige Wahrnehmung mehrerer Erzahlfiguren bei
den parallelen Sequenzen durfte die Spannungsintensitat
ebenfalls beeinflussen, weshalb wir pro Sequenz und
Erzahlfigur die Anzahl sowie den Durchschnitt der parallel
verlaufenden Sequenzen ermitteln werden. Wir werden auch
das Auftreten der besonders dichten Verkettungen von
Erzahlfiguren und von geschlossenen Sequenzen sowie die
Haufigkeit negativer und affirmativer Sequenzauflosungen
uberprufen. Sodann werden wir auch die Zahl der
weiterfuhrenden Sequenzen sowie die mogliche Eignung
von JUNKERJURGENS Formel [Spl + [Sp2] + [Spn] + Spl]
insbesondere fur parallel gesetzte Sequenzen untersuchen.

Im zweiten Teil unserer statistischen Analyse befassen wir
uns mit den Erzahlsequenzen als Trager der einzelnen
Erzahlfiguren (2.). JuNKERJURGEN verwendet fur diese grofReren
Erzahleinheiten die Terminologie der Mikroepisode,



Makroepisode und Episode auf globaler Ebene®! als Begriff
fur den jeweils gesamten Erzahlinhalt eines bestimmten
Zeitfensters auf der discourse- und story-Ebene. Wir werden
uns in unserer Studie auf die Analyse des discourse-Anteils
jener Episoden beschranken, deren Untertypen wir analog
als Mikrosequenz, Makrosequenz und Erzahlsequenz auf
globaler Ebene bezeichnen werden.®? Die Makrosequenzen
und Erzahlsequenzen auf globaler Ebene schaffen grolsere
Einheiten, welche die Geschichte strukturieren und uns
weitraumigere Antizipationen und damit Orientierung
ermoglichen.®3

Wir finden Makrosequenzen® in JUNKERJURGENS Studie
besonders haufig am Ende einer Geschichte, wahrend sie in
der Exposition eher die Ausnahme sind.®> In einer
langsamen Steigerung fuhren die Makrosequenzen dort zu
einem suspense-Hohepunkt der Geschichte, dessen Dichte
haufig durch vermehrtes Auftreten von suspense-Ketten
(zum Beispiel surprise/suspense/surprise®®) hervorgerufen
wird.%” Wir werden in unserer Studie deshalb ebenfalls die
Haufigkeit der Makrosequenzen und suspense-Ketten am
Ende sowie der Makrosequenzen am Anfang der Geschichte
untersuchen.

JUNKERJURGEN stellte in seiner Studie sodann fest, dass die
Quantitat der Mikrosequenzen®® jeweils ein entscheidender
Faktor fur die Gesamtwirkung einer bestimmten Geschichte
ist. Bei insgesamt 388 lokalen suspense-Erzéhlsequenzen®®
in den 54 Romanen von JuLes VERNE liegt der Mittelwert bei
sieben Sequenzen’® pro Text.”l Wir werden deshalb auch in
unserer Studie die Gesamtzahl der Erzahlsequenzen in der
ganzen Filmgeschichte ermittein und die Zahl der
Erzahlsequenzen in jeder Szene sodann mit dem Mittelwert
der Erzahlsequenzen aller Szenen vergleichen (2.1). Uns
interessiert auch, wie viele Erzahlsequenzen in jeder Szene



