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Kurzfassung

Die hier vorliegende Arbeit befasst sich mit den Eigenschaften und Funktionen von
parallelen Welten im Film. Durch diesen Einsatz beschréankt sich die Handlungswelt der
Figur nicht mehr auf eine homogene in sich konsistente filmische Wirklichkeit. Sie bietet
viel mehr einen Bezugspunkt fiir imaginierte, fiktive, virtuelle oder zeitlich versetzte
Welten, die wiederum eigene Eigenschaften und Gesetze aufweisen. Daher werden die
unterschiedlichen Welten zu Beginn klar definiert, um sie voneinander trennen und
von der Realitdt unterscheiden zu kénnen. Auch ihre variierenden Eigenschaften und
Merkmale, um sie als Parallelwelt zu interpretieren, werden analysiert und festgestellt.
Dadurch stellt sich heraus, dass der Grenziibergang einen sehr wichtigen Bestandteil
umfasst. Dieser kann offensichtlich oder subtil umgesetzt, visualisiert und eingesetzt
werden. Jedoch weist er immer eine klare Trennung zwischen den Welten auf und 16st den
Einbruch des Unbekannten in die filmische Realitdt aus. Dieses erarbeitete Wissen wird
schlussendlich an zwei Filmanalysen angewendet. Dabei liegt der Fokus bei einer Analyse
auf der zusétzlichen parallelen Welt und bei der anderen auf den Grenziibergédngen
zwischen den Ebenen.

Vi



Abstract

This work discusses the properties and functions of parallel worlds in films. Through
the use of parallel worlds the characters’ world of perception is no longer limited to a
homogenous, consistent cinematic reality. It offers more than one reference point for
imagined, fictitious, virtual or time-shifted worlds. Therefore the worlds are clearly
defined in the beginning to differentiate them from reality. The varying properties and
characteristics to recognize them as parallel worlds are also analyzed and established.
As a consequence, crossing borders is a very important part. This can be implemented,
visualized and used obviously or subtly. In addition, there is always a clear separation
between the worlds and the crossing triggers an invasion of the unknown in the cinematic
reality. This acquired knowledge is finally applied to two film analyses. The first focuses
on the additional parallel world and the second on border crossings between the planes.

vii



Kapitel 1

Einleitung

Im Film werden parallele Welten dafiir eingesetzt, um den Protagonisten in eine ande-
re Welt zu fiihren. Die eigentliche narrative Wirklichkeit wird daher verlassen und die
Figur im Film begibt sich auf eine Reise in das Ungewisse. Hierbei handelt es sich nicht
um eine vielseitige Ausgestaltung einer Wirklichkeit, wie beispielsweise das Star- Wars-
Universum, sondern um eigenstindige, plurale, voneinander getrennte, unterschiedliche
Wirklichkeiten, die vom Protagonisten durchwandert, iiberlebt und erlebt werden. Da-
durch entstehen abgeleitete Wirklichkeiten, in denen eigene Regeln herrschen, besondere
Menschen oder Wesen leben, fantastische Landschaften gezeigt werden oder Trdume und
Fantasien zur Realitdt werden. Trotz der enormen Freiheit unterliegen auch sie ihren
eigenen Gesetzméfigkeiten. Denn auch bei der Konstruktion von Parallelwelten spielen
einige Aspekte, wie beispielsweise die Raum-, Zeitdimension eine wichtige Rolle, welche
durchaus von der filmischen Realitdt abweichen konnen. Diese Aspekte lassen sie fiir
den Rezipienten in sich konsistent und glaubhaft wirken.

Es werden Themen wie die Selbstverwirklichung, die eigene Identitét, die Flucht von
der Realitdt, die Korperlichkeit oder die Frage der Moral in einer immer uniibersichtli-
cheren Welt thematisiert. Dabei entfaltet sich die Funktion von parallelen Welten nicht
nur auf der narrativen Ebene, mithilfe der Konflikte die die Protagonisten durchleben
miissen, sondern auch auf der Ontologischen. Denn hier erscheint die Filmwelt als eine
absurde Struktur unterschiedlicher, parallel existierender Rdume, die den Protagonisten
in seiner gewohnten Welt erschiittern und verunsichern.

1.1 Fragestellung

Bei einer Analyse von Parallelwelten im Film ist die Abgrenzungen zu anderen Filmen
mit mehreren Welten notwendig. Denn nicht jeder Film, der unterschiedliche Welten
visualisiert, handelt von parallelen Strukturen. Daher beschéftigt sich diese Arbeit mit
den Fragen:

o Welche Eigenschaften muss eine Parallelwelt aufweisen, um als solche identifiziert
zu werden?
o Welche unterschiedlichen Arten von Parallelwelten werden im Film behandelt?

Um diese Fragen beantworten zu kénnen, wird zuerst ein Uberblick iiber parallele Welten
in unserer Realitdt gegeben und schlussendlich Kategorien fiir den Film erstellt. Fir
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die sekundéren Welten werden auf Basis bestimmter Theoretiker Eigenschaften und
dadurch Merkmale erstellt, die die parallelen Welten zum Teil aufweisen miissen, um
als solche markiert zu werden. Durch die Verwendung von mehreren unterschiedlichen
Welten entstehen zusitzlich Fragen iiber die Grenzen zwischen den Ubergéingen, wie:

e Wie werden die unterschiedlichen Welten im Film zusammengefiihrt?

o Welche Arten von Grenziiberschreitungen entstehen durch die Verbindung von
parallelen Realitdten?

Hierfiir werden die unterschiedlichen Arten von Zugéngen fiir die Welten analysiert.
Auch die Grenze selbst wird nédher betrachtet und eine Kategorisierung erstellt. Als
Basis fiir die Untersuchung dient eine Filmliste, die {iber 50 Filme beinhaltet.

1.2 Struktur der Arbeit

Zuallererst wir die Phantastik mit ihren Subgenres betrachtet. Dadurch wird die Ge-
schichte und Entstehung des Genres néher erldutert und die Merkmale der unterschied-
lichen Genres hervorgehoben. Denn jedes Genre unterliegt ihren eigenen Erzdhl- und
Darstellungskonventionen.

Des weiteren werden unterschiedliche parallele Welten naher betrachtet, die in der
Realitat auftreten konnen. Dabei wird zwischen der Religion, der Welt selbst, der Physik
und dem Menschen unterschieden. Hier kommen Welten vor wie Atlantis, Arkadien,
Avalon, die Versuche der heutigen Physik, oder das eigene Ich und verstérende Welten
wie Halluzinationen oder Einbildungen von Menschen.

Darauthin werden die thematischen Schwerpunkte im Film festgelegt. Fiir diese Ka-
tegorisierung werden die zwei Analysen von Dominik Ort herangezogen, der die Welten
in insgesamt neun Kategorien unterteilt. Dabei wird zwischen der filmischen, imaginier-
ten, parallelen, fiktiven, fingierten <wirklichen>, metaphysischen, vituellen Wirklich-
keit unterschieden. Zuséatzlich zdhlten auch unterschiedliche Zeitebenen oder singuldre
transitorische Grenzraume zu seiner Kategorisierung.

Bei der Analyse fiir die Eigenschaften von Parallelwelten werden unterschiedliche
Theorien herangezogen und die Merkmale herausgefiltert, die am hé&ufigsten {iberein-
stimmen. Hierbei werden Analysen von Stefanie Kimler, Maria Nikolajeva, Oliver Schmidt
und Hans J. Wulff verglichen. Die daraus resultierenden Kategorien sind: Raum, Zeit,
Personen, Gesetze und Artefakte.

Durch diese parallelen Welten im Film bilden sich auch Grenziiberschreitungen, die
auf unterschiedliche Arten dargestellt werden. Der Ubergang in eine andere Welt kann
beispielsweise nur iiber den Schnitt gelést werden, explizit durch ein physisches Portal
oder durch die Uberlagerung verschiedener Welten. Typische Filme fiir verschiedene
Welten im Film sind, Die Chroniken von Narnia: Der Konig von Narnia in dem die
andere Welt sehr offensichtlich mit einem Kleiderschrank etabliert wird, Phantastische
Tierwesen und wo sie zu finden sind indem Newt durch seinen Koffer in das Reich
der Tierwesen klettert und Die Geheimnisse der Spiderwicks wo der Protagonist
nur einen kleinen Ring aus Stein bend6tigt, um einen Blick in die andere Welt werfen zu
konnen. Diese unterschiedlichen Realitdten und Grenziiberschreitungen sollen mithilfe
von Filmbeispielen betrachtet und gegliedert werden. Dabei wir die Zuginglichkeit,
mogliche Rituale und der Unterschied zwischen einer Schwelle und einem Grenzraum
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ndher erlautert.

Schlussendlich werden die erarbeiteten Eigenschaften auf zwei unterschiedliche Filme
angewendet. Zum einen handelt es sich um den Film Das Kabinett des Doktor Parnas-
Sus und zum anderen um A Nightmare on Elm Street . Da die sekundére Welt
in Das Kabinett des Doktor Parnassus mehr im Mittelpunkt der Narration steht, wer-
den hier die Eigenschaften der parallelen Welten nidher betrachtet. Bei A Nightmare on
Elm Street liegt das Hauptaugenmerk auf den unterschiedlichen Arten der Grenziiber-
ginge zwischen den Welten. Daher werden hier die erarbeiteten Eigenschaften von den
Grenziibergidngen angewendet.



Kapitel 2

Phantastik

2.1 Historischer Uberblick der Phantastik

Thren Beginn fand die Phantastik in der Literatur im 18. Jahrhundert. Diese Zeit, in
der sich die Menschen der Naturwissenschaft und der Rationalitdt widmeten, wird heute
als Epoche der Aufklirung bezeichnet. Das Ubernatiirliche wurde daher in der Gattung
der Phantastik thematisiert S. 5]. In der darauffolgenden literarischen Romantik
wurden diese Themen ebenfalls vermehrt aufgegriffen. Einer der bekanntesten Autoren
war E.T.A. Hoffmann S. 17]. Er lebte im Ubergang von der Spétromantik zum
Frithrealismus. Zu den darauffolgenden Umbruchzeiten, zwischen den Epochen, bekam
die Phantastik immer mehr Aufmerksamkeit S. 39]. Denn die Verdnderung der
Gesellschaft, der Welt, die Krisen und das Fremde kann in der Phantastik verarbei-
tet werden. Sie wird daher als historisches Schwellenphdanomen bezeichnet S. 39].
Im Laufe der Zeit wurde auch eine Reaktion in der Filmindustrie bemerkbar, die sich
besonders im Fantasy- und Science-Fiction-Genre wéihrend der Jahrtausendwende her-
auskristallisierte S. 7]. Auf der Suche nach einer Definition der Phantastik ist im
Grimmschen Worterbuch keine Antwort zu finden. Nur das Wort Phantasie dort einge-
tragen. Dies wird dort auch als phantasei betitelt und gilt als schopferische, dichterische
Einbildungskraft @ Im Duden jedoch, wird das Wort Phantastik als wirklichkeits-
fremd, unwirklich betitelt @ Das Lexikon der Filmbegriffe definiert das Wort nicht,
sondern beschreibt es anhand seiner Merkmale. Hier wird davon ausgegangen, dass es
sich bei der Phantastik um einen Realitatsbruch handelt. Dabei entstehen Phédnomene,
die etwas Unmogliches in unserer wahren Welt darstellen und dabei das Leben einer
Person erschiittern @

2.2 Merkmale

Im Laufe der Geschichte wurde die Phantastik unterschiedlich interpretiert. Eine der
bekanntesten Theorien unterscheidet zwischen dem Unheimlichen und dem Wunderba-
ren. Diese stammt von Tzvetan Todorov . Er zahlt die Unwissenheit des Rezipienten
zu einem Merkmal der Phantastik. Solange es sich bei der Geschichte aus Sicht des Re-
zipienten nicht klar um eine unheimliche oder wunderbare handelt, ist sie phantastisch
S. 25-54]. Todorov wurde aufgrund seiner engen Definition des Begriffes von vielen
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Theoretikern kritisiert. Denn nach seiner Theorie bleibt kaum eine Geschichte vollkom-
men phantastisch. Die Theorie von Uwe Durst baut auf Tzvetan Todorov auf @ Er
erstellt einen minimalistischen und maximalistischen Ansatz. Zu dem maximalistischen
Ansatz zdhlt er fiktive Texte, die die realen Naturgesetze verletzen. Diese Ansicht er-
weist sich jedoch als zu ungenau, weshalb er einen minimalistischen Ansatz auf Basis
von Tzvetan Todorovs Theorie entwickelt. Dieser erkennt vielen Kiinsten wie der Ar-
chitektur, der Lyrik und der Malerei die Phantastik ab, da laut ihm eine Verbindung
zwischen dem Phantastischen und der Narrativitdt gegeben sein muss ﬂg, S. 23]. Laut
Stefanie Kimler gelten diese Einschrankungen fiir den phantastischen Film nicht, denn
er weist selbst narrative Qualitéten auf S. 21].

Eine minimalistische Eingrenzung erweist sich, laut Stefanie Kimler als unfruchtbar
flir die Analyse von Parallelwelten. Daher verwendet sie unter anderem die maximalisti-
sche Theorie von Roger Caillois an S. 25]. Caillois behauptet, dass das Phantastische
eine reale Welt voraussetzt, in der ein {ibernatiirliches Ereignis stattfindet. Die gewohn-
ten Gesetze und Regeln werden ungiiltig, wodurch die normale Welt nicht mehr sicher
wirkt. Er bezeichnet dies als Riff im universellen Zusammenhang ﬂ§, S. 46]:

Im Phantastischen [...] offenbart sich das Ubernatiirliche wie ein Rif} in dem
universellen Zusammenhang. Das Wunder wird dort zu einer verbotenen
Aggression, die bedrohlich wirkt und die Sicherheit einer Welt zerbricht, in
der man bis dahin die Gesetze fiir allgiiltig und unverriickbar gehalten hat.
Es ist das Unmogliche, das unerwartet in einer Welt auftaucht, aus der das
Unmégliche per definitionem verbannt worden ist.

Weiteres erwahnt Roger Caillois in seiner Theorie, dass in phantastischen Werken die
Angste und Sorgen der Bevilkerung, sowie die Entwicklung der Gesellschaft behandelt
werden ﬂ§, S. 56]. Ein weiterer Ansatz, welcher auch von Tzvetan Todorov ausgeht,
stammt von Annette Simonis . In diesem wird eine ,,Grenziiberschreitung zwischen
innerfiktiven Dimensionen des Realen (oder Realitdtsnahen) und des Phantastischen,,
S. 22] vorausgesetzt. Diese Uberschreitungen werden im Kapitel Grenziiberginge
zwischen den Welten [5 niher erliutert. Daher zeichnet sich die Phantastik durch die
Pluralitét unterschiedlicher Welten aus S. 48]. Laut Anette Simonis werden dadurch
Themen wie Unheimliches, Ubernatiirliches und Grauenerregendes behandelt S. 27].

2.3 Der phantastische Film und seine Subgenres

Der phantastische Film kann laut Stefanie Kimler in folgende vier Unterkategorien ein-
geteilt werden: Mérchen, Fantasy, Science-Fiction und Horror (siehe Abbildung
S. 42]. Obwohl keine klaren Grenzen zwischen diesen Unterkategorien gezogen werden
konnen, ist die Einteilung fiir theoretische Uberlegungen hilfreich S. 138].

Denn jedes Genre setzt unterschiedliche Annahmen, Uberzeugungen, Merkmale vor-
aus, die dem Rezipienten meist bekannt sind. Laut Oliver Schmidt enthélt jedes Genre
ein gewisses Belief System S. 51]. Doch nicht nur die Themen, auch die Darstellung
spielt in der Phantastik eine wichtige Rolle S. 12].
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phantastischer Film

7‘ch< Fa7tasy\ Science-Fiction Horror
Volks- Kunst- High Historische Utopie Dystopie = phantast- nicht-phan-
mérchen mérchen  Fantasy Fantasy ischer tastischer
Horror Horror
Contemporary Fantasy Zeitreise

Abbildung 2.1: Phantastische Genres laut Stefanie Kimler S. 43].

2.3.1 Marchen

Im Marchen existiert meist kein Grenziibergang, da der fiktionale Teil der Welt als real
angesehen wird. Roger Caillois behauptet zuséitzlich, dass eine Mérchenwelt parallel zu
unserer realen Welt existiert, ohne eine Verbindung zu dieser aufzubauen. Die Welt ist
daher in sich geschlossen [6, S. 45]. Mérchen handeln meist von einem traumhaften
Land, in dem das Gute iiber das Bose siegt. Sie verzichten dabei auf viele Details, wie
die zeitlichen oder rdumlichen Zusammenhénge, wodurch eine Zeit- und Ortlosigkeit
entsteht. Im Film &uflern sich die fehlenden Details, durch die Flachenhaftigkeit des
Hintergrundes S. 41]. Das Marchen wird von Stefanie Kimler als Unterkategorie
des phantastischen Films angesehen, obwohl es keine Kriterien, die im Unterkapitel
Merkmale zusammengefasst werden, aufweist.

2.3.2 Fantasy

Die Eigenschaften des Fantasy-Genres stehen kontrar zu denen des Mérchens, obwohl
dessen Geschichten auf Mérchen und Mythen basieren S. 41]. Fantasy beinhaltet
einen komplexen Weltenentwurf mit detaillierten Protagonisten S. 41]. Typische
Elemente des Genres sind Wesen wie Zwerge, Zauberer, Trolle, oder ganz frei erfundene
Gestalten. Aulerdem sind die Geschichten Produkte der modernen Zeit. Das Marchen
hingegen hat seine Urspriinge in der archaischen Gesellschaft und daher in den Mythen
S. 138]. Zusétzlich existieren haufig zwei, oder mehrere unterschiedliche Welten, die
klar voneinander abgetrennt sind. Die Merkmale der differenten Welten werden im Kapi-
tel Eigenschaften von Parallelwelten |é dargestellt. Trotz der vielen Ubereinstimmungen
mit den Eigenschaften der Phantastik, erscheint das Fantasygenre als eine triviale Gat-
tung und wird daher oft nicht als Unterkategorie angesehen. Denn es wird behauptet,
dass diese Geschichten nur eine Flucht in eine unbekannte Welt darstellen. Jedoch the-
matisieren sie auch die Hoffnungen und Sehnsiichte der Menschen und referenzieren

dadurch auf die reale Welt S. 40].
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2.3.3 Science-Fiction

Im Science-Fiction-Genre handeln parallele Welten meist von einer moglichen Zukunft.
Die Grenziibergange werden physisch klar dargestellt und mit technischen Vorrichtun-
gen ermoglicht, wodurch das Wunderbare mithilfe der Technik und des Fortschrittes
erklart wird S. 40]. Dabei spielen die Gesetze von Raum und Zeit, die durch die
Reise in die Zukunft verletzt werden, eine tragende Rolle. Auflerdem beschéftigt sich
die Science-Fiction mit Kritik und Behandlung der Angst vor den Verédnderungen durch
sich entwickelnde Techniken, indem sie Reaktionen auf Verdnderungen unserer Welt als
Utopie oder Dystopie darstellen S. 11]. Ein weiteres Merkmal der Science-Fiction ist
die Angst vor der Entwicklung der Technologie. Dies wird beispielsweise durch Wesen
erreicht, welche zur Hélfte aus Fleisch und zur Hélfte aus Metall bestehen S. 33].

2.3.4 Horror

Im Horrorfilm werden unterschiedliche Welten eingesetzt, um den Protagonisten zu
iiberraschen oder zu erschrecken. Um diesen Effekt zu verstérken, sind sie der Realitéat
sehr dhnlich oder werden unauffillig in die reale Ebene eingefiigt. Der Grenziibergang
wird dadurch verschleiert. Laut Roger Caillois werden typische phantastische Wesen, wie
Geschopfe aus dem Jenseits, Gespenster, Geister oder Vampire, im Genre des Horrors oft
eingesetzt ﬂ@ S. 46]. Neben den Geschopfen des Jenseits treten hier hidufig Halbwesen
auf. Halb Mensch, halb Tier, halb lebendig oder halb tot S. 32]. Daher ist das
wichtigste Thema im Horror die Natur, aus dem das Grauen entsteht, wodurch der
Rezipient in Angst und Schrecken versetzt wird. S. 33]. Deshalb gilt das Genre des
Horrors in der Literaturwissenschaft als Ausgangspunkt der Phantastik.
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Unterschiedliche parallele Welten

Durch die Definition der Phantastik wurden die Genres, die sich die Moglichkeit ei-
ner Parallelwelt zu nutzen machen, eingeengenzt. Dabei stellt sich heraus, dass plurale
Welten im Science-Fiction, Fantasy und Horror am héufigsten visualisiert werden [21]
S. 2|. Phantastische Werke sind dualistisch aufgebaut und veranschaulichen meist ge-
genséatzliche Welten, die in unterschiedlichen parallelen Universen existieren S. 27].
Es werden utopische oder dystopische Weltenentwiirfe dargestellt. Von postapokalypti-
schen Welten, vergangenen oder zukiinftigen Zeiten, magischen Welten bis hin zu fern
entwickelten Planeten S. 2]. Dabei ist der Begriff Welt ein sehr umfassender Aus-
druck. Denn ein Film ist nicht im Stande, die gesamte filmische Welt abzubilden. Viel
eher werden Bruchstiicke von unterschiedlichen Universen dargestellt, um einen klei-
nen Einblick in eine andere Welt zu ermdglichen S. 16]. Durch diesen kleinen Teil
soll eine Illusion von einer fremden Welt erschaffen werden. Der Drang in der Film-
industrie, fantastische Wunderszenarien zu visualisieren, wird durch die Rangliste der
weltweit erfolgreichsten Filme deutlich. Dabei besetzt Avatar — Auforuch nach Pandora
den ersten Platz und Filme wie Harry Potter und die Heiligtiimer des Todes — Teil
2 , Herr der Ringe — Riickkehr des Kéonigs , oder auch Fluch der Karibik — Truhe
des Todes sind in der Liste vorne dabei IO] Alle diese Filme thematisieren auf
unterschiedliche Weise plurale Realitdten und bedienen sich deren Funktionen.

3.1 Parallelwelten in der Realitat

Parallele Welten werden nicht nur im Film dargestellt. Sie existieren auch in unserer
Realitét. In der Mythologie und Religion sind sie entstanden und seitdem werden sie in
der Literatur, Malerei, Dichtkunst und spéater auch im Film wiedergegeben S. 1.
Schon frith entstanden Sagen, Legenden oder Mérchen {iber ﬁktiv Lénder, in denen
der Fantasie keine Grenzen gesetzt werden.

"In der Realitéiit werden Objekte oder Situationen als fiktiv bezeichnet, wenn sie nicht real existieren.
Eine fiktive Handlung oder ein fiktiver Gegenstand ist so nur eine Schépfung der Imagination und steht
als Opposition zu den Wértern real oder sachlich ﬂﬁ, S. 13].
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3.1.1 Religion

Eine Parallelwelt zeigt sich in der christlichen Religion. Der Himmel und die Holle, die
ein Leben nach dem Tod ermdglichen, bilden die Basis des Glaubens. Hierbei spielt
der rdumlich-hierarchische Aspekt eine Rolle. Der Himmel steht fiir die Erlésung und
befindet sich daher oben, im Gegensatz zu der Holle. Diese wird unten dargestellt und
steht fiir die Verdammnis der Stinder S. 74]. Auch Personen oder fiktive Figuren
konnen einer solchen Hierarchie angehdren, wie beispielsweise Hades — der Konig der
Unterwelt S. 76]. Doch nicht nur der raumliche Aspekt ist wichtig, sondern auch der
Ablauf der Zeit. Denn entweder erleidet der Mensch nach seinem Ableben die Ewigkeit
mit qualvollen Schmerzen in der Holle, oder findet die Erlosung im Himmel S. 127].
Nicht nur in der Religion wird eine solche hierarchische Weltanschauung thematisiert,
sondern auch beispielsweise in der nordischen Mythologie. Hier existiert ein &hnliches
Weltbild mit drei unterschiedlichen Ebenen S. 65]. Eine Esche namens Yggdrasil,
verkorpert den ganzen Kosmos und hélt die drei Ebenen zusammen. Sie sind in eine
Oberwelt, Mittelschicht und Unterwelt gegliedert, wobei diese Gliederung insgesamt
neun Teile beinhaltet. Die obere Schicht wird mit den Welten der Gottheiten und Elfen
verbunden. Die mittlere Schicht gilt als Wohnort der Menschen, wobei diese Ebene einen
dunklen Norden und ein Feuerreich im Stiden beinhaltet. Die untere Ebene wird zum
Teil als Totenreich oder als Welt der Riesen und Zwerge beschrieben S. 65-66].

3.1.2 Welt

Reale Orte kénnen auch als andere Welten betrachtet werden, wenn sie beispielswei-
se kulturell oder literarisch mit bestimmten Eigenschaften aufgeladen wurden S.
76]. Wie beispielsweise Pohjola oder Pohja. Dies ist ein Ort in der finnischen Mytho-
logie, dessen altere Bezeichnung jedoch fiir Lappland steht. Somit wird dieser Bereich
semantisch aufgeladen und reale Orte, die auf unserer Erde existieren, kbnnen als par-
allele Welten wahrgenommen werden S. 209]. Genauso wie Arkadien, Atlantis oder
Avalon. Arkadien ist ein Teil der Peloponnes und wurde in der bukolischen Literatur
verwendet. Dieser Ort wird als friedliche, naturbelassene Landschaft beschrieben, die
von gliicklichen Hirten bewohnt wird. Daher bekam sie die Bedeutung der Seligkeit und
des Gliicks S. 26]. Awalon hingegen gilt als Riickzugsort von Koénig Artus und Ver-
steck des Heiligen Grals. Es befindet sich angeblich in Glastonbury in England, wobei
es hinter Hiigeln und Inseln versteckt liegt. Weiteres ist Avalon ein Ort, wo Geister und
Magier existieren @ Atlantis ist ein mythisches Inselreich, das laut Platon um 9600 v.
Chr., im Meer versank. Grund dafiir war eine Naturkatastrophe. Die Existenz dieser In-
seln wird jedoch von der Mehrheit der Fachwissenschaftler als eine Erfindung angesehen.
Trotzdem werden seit der Antike immer wieder hypothetische Lokalisierungsvorschlige
auf unserer Erde angegeben S. 182].

3.1.3 Physik

Nicht nur Orte mit aufgeladenen Eigenschaften, bringen Gedanken iiber parallele Welten
hervor, sondern auch das tatséchliche Leben. Die Physik beschéftigt sich mit der realen
Moglichkeit von parallelen Universen, Wurmléchern und unterschiedlichen Zeitkontinu-
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en (45 S. 186]. Dabei hat sich der Begriff eines Multiversumsﬂ herauskristallisiert M
Nicht nur das Thema des Raumes, sondern auch die Zeit wird behandelt, denn Reisen in
die Vergangenheit oder Zukunft wecken grofle Hoffnungen im Menschen. Die Quanten-
physik beweist, dass Zeitreisen in die Zukunft mit gewissen Mitteln und Technologien
moglich wéren, wobei sich Zeitreisen in die Vergangenheit als sehr schwierig erweisen
S. 76]. Das Phianomen der Zeitdilatation ist in der Physik bekannt geworden. Dabei
kann ein Astronaut, der sich mit nahezu Lichtgeschwindigkeit im Weltraum bewegt,
nach der Einsteinschen Relativitédtstheorie, weniger Zeit durchleben als der Zuschauer
auf der Erde S. 85]. Dadurch entstehen unterschiedliche Zeitphasen und somit eine
Andeutung an parallele Rdume. Die Untersuchungen zu parallelen Welten haben bis
jetzt noch keine Ergebnisse geliefert S. 194].

3.1.4 Mensch

Zusétzlich gibt es auch viele unterschiedliche parallele Welten im Bezug auf den Men-
schen selbst. Denn als Baby oder kleines Kind wird die reale Welt ganz anders wahrge-
nommen als von einem Erwachsenen. Unsichtbare Freunde, lebendige Spielzeuge oder
Fantasiewelten sind keine Seltenheit. Diese imaginierten Fabelwesen werden von den
Kindern genauso als real empfunden wie die reale Welt von den Erwachsenen S.
3]. Die unendliche Vorstellungskraft wird von den Pflichten der Realitédt unterbrochen.
Doch genau dadurch entwickelt sich wieder eine neue Welt, in der nur etwas real emp-
funden wird, wenn es bestimmten Kriterien der Welt entspricht S. 4]. Auch im
weiteren Lebensverlauf kommen positive, aber auch negative parallele Welten vor. Zum
einen gibt es das eigene Ich, das einen stdndig begleitet. Diese Art des Selbstbewusst-
seins ist aus der Evolution des Menschen entstanden S. 17]. Viele Entscheidungen
werden mit der inneren Stimme abgewogen und mogliche Verdnderungen durchdacht,
um sich schlussendlich fiir das augenscheinlich Beste zu entscheiden. Hier ist der Mensch
in seiner eigenen Welt, die nur fiir den Einzelnen zugénglich ist. Mithilfe dieser Fahigkeit
hat er gegeniiber anderen Lebewesen einen Vorteil S. 17].

Auch der Traum ist eine Art subjektive Parallelwelt. Es gibt Wunschtrdume, aber

auch Albtrdume, die einem beim Erwachen eine Génsehaut verschaffen. Der Mensch
befindet sich in einer anderen Welt, in der alles moglich zu sein scheint. Zusétzlich
beinhaltet der Ubergang von realer Welt in die Traumwelt eine Grenziiberschreitung.
Dies geschieht in der REM-Schlafphase, stehend fiir Rapid Eye Movement, die in einer
Nacht vier bis sechs Mal durchlebt werden kann. In dieser Phase traumt der Mensch
am héaufigsten @
Verstorende Welten des Menschen sind Einbildungen, Illusionen oder Halluzinationen.
Der betroffene Mensch glaubt Gegenstinde oder Menschen zu sehen, oder Stimmen zu
horen, die physikalisch nicht existieren. Weiteres gelten auflerkérperliche Erfahrungen
wie Nahtoderfahrungen auch als subjektive Parallelwelt S. 86]. Dabei léasst sich aus
wissenschaftlicher Sicht iiber den letzten Augenblick vor dem Sterben genauso wenig
sagen, wie iiber den letzten Moment vor dem Einschlafen S. 133].

’Die Theorie des Multiversums besagt, dass nicht nur ein Universum existiert, sondern unendlich
viele. Jede mogliche Welt existiert wirklich l108|.
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3.2 Thematische Schwerpunkte im Film

Nicht nur im realen Leben begegnen wir anderen Welten. Auch der Film hat sich der
Moglichkeit angenommen, durch Zeit und Raum zu reisen, um verschiedene parallele
Welten zu entdecken und zu erforschen. Dabei ist der Film selbst ein inszenierter Raum.
Er wird konstruiert, inszeniert und verweist auf eine Welt, die grofier ist als die abgebil-
dete. Dieser Raum beinhaltet Figuren, Geschichten und Fragmente einer fremden Welt
und wird durch diese Elemente belebt S. 49]. Daher entsteht der filmische Raum
erst durch Bewegung und verdndert sich im Laufe der Geschichte S. 62]. Er dient
dem in Beziehung setzen von Objekten, Personen, Gegenstidnden und Ereignissen und
ist eine Hilfe fiir die Ordnung des Nacheinander S. 28]. Daher steht er kontrar zum
wirklichen Raum. Oliver Schmidt hat eine Grundauffassung von Raum herausgearbeitet

S. 36]:

¢ Raum wird nicht mehr als etwas Absolutes, sondern als etwas Relationales und
somit als etwas Dynamisches und Formbares betrachtet.

e Raum wird weniger als eine reale Gegebenheit, sondern vielmehr als synthetisches
Produkt betrachtet. Er realisiert sich daher erst in der Wahrnehmung.

e Raum wird als bedeutungstragendes, &sthetisches Gebilde betrachtet, das von
Menschen erlebt und erfahren wird. Dadurch bekommt er einen prozessualen Cha-
rakter.

Die semantisch aufgeladenen Alternativwelten der Realitdt werden als Ansatzpunkt
herangezogen und dienen als Grundlage fiir die filmischen Parallelwelten. Diese werden
im Film immer haufiger eingesetzt, um die Zuschauer in ihren Bann zu ziehen. Dabei
koénnen die Einschrankungen der Realitat vollkommen missachtet werden. Hier wird der
Fantasie keine Grenzen gesetzt. Fiir einen kurzen Augenblick befindet sich der Rezipient
in einer anderen magischen Welt. Die Charaktere und Orte werden wéhrend der Dauer
des Filmes fiir ihn real und die Welt, in der sie leben, tritt an die Stelle der tatsidchlichen
Wirklichkeit [34] S. 21].

Im Nachfolgenden werden bestehende Filme, die das Thema der Parallelwelten auf-
greifen, untersucht und in Kategorien unterteilt. Dabei werden iiber 50 unterschied-
liche Filme herangezogen, hauptséchlich Realfilme mit dreidimensionalen Elementen
oder Spezialeffekten. Die Erstverfilmung von Alice im Wunderland aus dem Jahr
1952 ist der einzige Zeichentrickfilm, der in die Untersuchung miteinbezogen wird. Die
Zeitspanne, in der die Filme entstanden sind, reicht daher von 1952 bis 2019. Die als
letztes erschienenen Filme sind Captain Marvel und der in Deutschland erst 2019
veroffentlichte Film von Netflix Parallelwelten . Dabei sind Filme von kleinen Pro-
duktionsfirmen sowie von Giganten wie Disney Teil der Liste. Auch Filme, die eine
gleiche Basis besitzen, jedoch unterschiedlich umgesetzt wurden, werden in der Analyse
einbezogen. Gute Beispiele dafiir sind Alice im Wunderland , Peter Pan [85] oder
Jumanji . Andere bestehen aus mehreren Teilen, wie beispielsweise Der Herr der
Ringe , Der Hobbit oder Harry Potter . Diese handeln immer wieder in den
gleichen Parallelwelten. Weiterhin werden auch alle phantastischen Genres behandelt.
Filme, die zur Gattung Science-Fiction, Horror, Mérchen und Fantasy gehoren, werden
analysiert.
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Viele Beispiele wurden durch den spatial tur um die Jahrtausendwende ausgelost,

da in dieser Zeit der Raum eine neue Bedeutung bekam. Auch in den letzten Jahren
hat sich die Filmindustrie durch die Entwicklung der Technik verdndert.
Die ausgewéhlten Filme werden in folgende zwei Hauptkategorien unterteilt: Zeit und
Ort. Diese Unterteilung wird wiederum in viele Unterkategorien aufgespalten, um eine
bessere Separierung der Filme zu erhalten. Bei diesen Unterkategorien wird die Theorie
von Oliver Schmidt angewendet. Er betrachtet die Dieges im Film als ein rdumliches
Phanomen S. 71]. Das heiBt, der Film setzt sich aus mehreren diegetischen Teilrdu-
men zusammen. Diese Rdume sind ontologisc getrennt, kénnen aber durch den Uber-
gang miteinander interagieren. Dabei erstellt er in seinen Arbeiten Diegetische Rdume
— Uberlegungen zur Ontologie filmischer Welten am Beispiel von Eternal Sunshine of
the spotless mind (2004) und Inception (2010) und Hybride Raume — Filmwelten
und thre dsthetische Gestaltung im Hollywood-Kino der Jahrtausendwende zwei sehr
dhnliche Typologisierungen. Diese beinhalten zusammengefasst neun Kategorien.

Als Erstes existiert die filmisch, narrative Wirklichkeit. Diese markiert die Reali-
tdt des Filmes. Eine weitere Kategorie ist die imaginierte Wirklichkeit. Dazu zahlen
Traume, Fantasien oder die Psyche einer Figur. Die parallele Wirklichkeit beinhaltet
verschiedene Weltenverldufe oder Universen. Ein Film im Film, eine Erzéhlung oder
mediale Rdume werden als fiktive Wirklichkeiten bezeichnet. Die fingierte <wirkliche>
Wirklichkeit entsteht, wenn der Produktionsraum im Film sichtbar gemacht wird. Eine
metaphysische Wirklichkeit entsteht, wenn das Jenseits, die Holle oder ein metaphy-
sisches Anderswo gezeigt wird. Weitere Kategorien sind verschiedene Zeitebenen der
narrativen Wirklichkeit, singuldre transitorische Grenzraume, oder virtuelle Welten, wie
beispielsweise Simulationen oder Spiele im Film (siehe Abbildung S. 71]. Die
Kategorien parallele, imaginierte, metaphysische, virtuelle Welten und singuldre transi-
torische Grenzriume gehéren der Uberkategorie Ort an. Die Kategorie der verschiedenen
Zeitebenen, welche Zeitreisen und Zeitschleifen beinhalten, zahlen zu der Uberkategorie
Zeit. Auf die Unterteilungen der fiktiven Wirklichkeit und der fingierten <wirklichen>
Wirklichkeit, wird in dieser Arbeit nicht weiter eingegangen. Sie wiirden eine genaue
Betrachtung der extradiegetischen und intradiegetischen Ebene im Film von Gerard Ge-
nette bendtigen und daher den Rahmen dieser Arbeit sprengen . Die Einteilung der
Filme beruht auf einer subjektiven Wahrnehmung und kann so von Person zu Person
variieren. Teilweise gehoren Filme auch mehreren Kategorien an, da sie unterschiedliche
Arten von Parallelwelten gleichzeitig behandeln.

Auch Dominik Orth hat eine Typologie entwickelt, um parallele Ebenen im Film
einteilen zu kénnen. Er nennt diese Art der Darstellung plurale Realititen. Jedoch be-
trachtet er nicht die Eigenschaften der Welt, sondern wie die parallelen Welten ver-

*Der spatial turn rdumliche Wende entstand in den 1980er Jahren und wurde von Michel Foucault
angeregt . Dabei wurde der Raum in das Zentrum der Beachtung geriickt. Ein Turn bedeutet nicht
eine Erfindung von etwas Neuem, sondern eine Verschiebung von Blickwinkeln |16, S. 54].

“Die Diegese wird als Bezeichnung fiir die raumzeitliche Beziehung der erzédhlten Welt angesehen.
Dabei ist es das rdumlich-zeitliche Universum der handelnden Figuren und Objekte und wird mit dem
Begrift erzdhlte Welt gleichgesetzt M

*Der ontologische beziehungsweise physikalische Raumbegriff beinhaltet nicht nur die physikalischen
Regeln in der Welt, sondern auch das Sein und Werden innerhalb der Welt. Sie gibt der Welt die
fundamentale Eigenschaft raumlich zu sein und kann somit auch als Logik des Raumes betitelt werden.
Die Ontologie kann sich jedoch im Laufe des Filmes verdndern E, S. 41].
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Abbildung 3.1: Alle unterschiedlichen Wirklichkeiten laut Oliver Schmidt S. 123].

mittelt werden. Er unterscheidet zwischen einer Hierarchisierten Pluralitdt und einer
Gleichberechtigten Pluralitdt S. 122]. Bei der Hierarchisierten Pluralitdt handelt es
sich um eine tatsédchliche Wirklichkeit und eine oder mehrere fiktive, entworfene Wirk-
lichkeiten. Dabei kristallisiert sich die tatséichliche filmische Realitét, also die narrative
Wirklichkeit, klar von der fiktiven Wirklichkeit heraus und wird als solche markiert.
Diese Markierung kann plakativ dargestellt oder nur angedeutet werden und héngt von
der Interpretation des Rezipienten ab S. 123]. Die erfundene Ebene steht durch die
klare Trennung in der Hierarchie unter der tatsachlichen filmischen Realitét S. 122].
Die Hierarchisierte Pluralitdt kann wiederum in drei Unterkategorien eingeteilt werden:
in Imagination, Tauschung und Manipulation. In diese Kategorien fallen Erzdhlungen,
die Traume, Fantasien, Wunschvorstellungen, Gedankenexperimente, Halluzinationen,
Simulationen, virtuelle Welten und vieles mehr beinhalten. Dabei wird der eigentliche
Raum der Diegese iiberschritten und geht in einen anderen Raum {iber S. 178].
Zu dieser Kategorie zahlen auch Filme, in denen das Zeitkontinuum manipuliert wird.
Dadurch ist die tatséchliche filmische Wirklichkeit einem Wandel unterlegen. Denn die
filmisch reale Wirklichkeit vor der Manipulation, entwickelt sich nach der Manipulation
zu einer moglichen Wirklichkeit S. 184]. Die Gleichberechtigte Pluralitdt hingegen
besteht aus mindestens zwei oder mehreren moglichen fiktiven Ebenen, wobei die tat-
séchliche filmisch reale Ebene nicht markiert wird. Dadurch unterliegt sie keiner Hierar-
chie S. 197]. In dieser Kategorie entstehen entweder zwei unterschiedliche Verldufe
der Geschichte oder es werden sich gegenseitig ausschlieBende Fakten etabliert oder die
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Varianten sind so ambivalent, dass keine klare Wirklichkeit festgestellt werden kann [32]
S. 207]. Die Theorie von Dominik Orth bringt dieser Arbeit jedoch keinen Mehrwert, da
die Filme, die in dieser Arbeit untersucht werden, ihre Ebenen durch einen Ubergang
explizit markieren. Daher unterliegen die verschiedenen Welten immer einer Hierarchie
und konnen so der Hierarchisierten Pluralitdt zugeordnet werden.

321 Ort

Fast alle Ubergéinge zwischen parallelen Welten implizieren einen Ortswechsel, egal, ob
es sich um einen Wunsch- oder Albtraum, einen anderen Planeten oder eine virtuelle
Welt handelt. Die Kategorie Ort wird in singulére transitorische Grenzrdume, paral-
lele, virtuelle und imaginierte Wirklichkeiten unterteilt. Dabei werden unter anderem
Themen behandelt wie ferne Planeten, simulierte Welten, die Welt in einem anderen
Korper, Welten, die rein in der Vorstellung existieren, oder eigenstindige, zusétzliche,
fiktive Welten.

Singulare transitorischer Grenzraum

Es scheint, als giibe es heutzutage kaum mehr Regionen auf unserem Planeten, die noch
nicht erforscht wurden. Dadurch steigt die Neugier auf eine Erweiterung oder Verdnde-
rung. Diese Thematik greifen auch Filme mit singuldren transitorischen Grenzrdumen
auf. Dabei wird die reale Ebene im Film visualisiert und durch hybride Radume erweitert.

Ein haufig aufgegriffenes Thema ist die Angst. Beispielsweise wird dies im Film Aus-
loschung durch eine verseuchte Zone auf der Erde dargestellt. Diese Region breitet
sich laufend aus, bis moglicherweise der ganze Planet kontaminiert ist. Im Film Con-
stantine leben die Menschen auf der Erde mit Ddmonen und Engeln und bei Zimmer
1408 @ verdndert sich ein Hotelzimmer in eine mysteritse, schreckenhafte, parallele
Welt, wobei hier paranormale Aktivitdten in den Vordergrund geriickt werden. Aber
nicht nur Angste werden verarbeitet, sondern die Erde wird auch aus unterschiedlichen
Blickwinkeln betrachtet. Bei Who framed Rogger rabbit gibt es einen Bereich auf
der Erde, in dem die Menschen mit Comicfiguren zusammenleben, bei Doctor Strange
Offnet sich eine Gedankenwelt, in die der Protagonist eintaucht, um seinen Geist von
seinem Korper zu befreien. Bei Parallels — Reise in neue Welten gibt es beispiels-
weise ein Hochhaus das die Welten auflerhalb des Hauses austauscht. Der Mechanismus
erinnert an eine Zeitmaschine. Jedoch unterscheiden sich hier die Welten nicht in der
Zeit, sondern im Raum. Es werden beispielsweise postapokalyptische oder futuristische
Welt dargestellt.

Zu der Kategorie singulére, transitorische Grenzraume gehoéren auch eigenstiandige,
zuséatzliche, fiktive Welten, die parallel zu der filmischen Wirklichkeit existiert. Eine
vollig fiktive, fantastische Welt bietet eine gute Moglichkeit, aus der tristen Realitét
zu entflichen. Erfundene Welten, in denen alles moglich zu sein scheint, bieten dafiir
eine gute Basis, wie beispielsweise Die fantastische Welt von Oz , die Reihe Harry
Potter , Hook , Phantastischen Tierwesen und wo sie zu finden sind oder
Constantine , um nur ein paar der vielen Filme aufzuzahlen. Dabei wird die reale
Ebene im Film verlassen und die fiktive Ebene betreten. Hier besitzen die gewohnten
Naturgesetze keine Kraft mehr. Dadurch entstehen Welten, in denen Zauberei, fliegende
Personen, Hexen, Riesen, sprechende Tiere, iiberdimensionale Gegensténde, imaginierte
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Wesen den Alltag darstellen.

Eine weitere Moglichkeit, die Ebene im Film zu wechseln, besteht darin in eine frem-
de Person zu schliipfen und deren Leben aus dieser anderen Sicht zu beobachten. Dabei
ist die Darstellung der anderen Welt an die subjektive Wahrnehmung des Protagonisten
gekoppelt, wie bei Being John Malkovich . Hier kann jeder durch eine kleine, blaue
Tiir fiir 15 Minuten in die Haut des berithmten John Malkovich schliipfen.

Auch Einbildungen von Menschen kénnen im Film durch parallele Welten visuali-
siert werden. Dies wird oft mit einer Uberblendung der realen Ebene dargestellt. Die
zweite Welt ist an die subjektive Wahrnehmung des Protagonisten gekoppelt, wie bei
Die Briicke nach Terabithia . Hier wird die reale Welt mit den Vorstellungen der
Kinder erweitert. Thnen sind dabei keine Grenzen gesetzt, denn sie befinden sich im
Reich der Fantasie. Doch nur fiir diejenigen, die wirklich daran glauben, eréffnet sich
eine neue Welt, genauso wie bei Wenn Triume fliegen lernen @ Auch hier spielt die
Vorstellungskraft eine wichtige Rolle, denn hier wird die reale Ebene im Film teilwei-
se komplett durch eine Fantasiewelt ersetzt. Hier ist dieses Reich jedoch nicht nur fiir
die Kinder vorgesehen, auch Erwachsene konnen das Reich der Fantasie betreten. Fight
Club visualisiert eher das Gegenteil. Fast im gesamten Film werden zwei Haupt-
protagonisten dargestellt. Schlussendlich stellt sich jedoch heraus, dass eigentlich nur
ein Protagonist existiert und der andere eine Halluzination seiner selbst ist.

Parallele Wirklichkeit

Nachdem in der Realitéit schon viele Theorien iiber parallele Universen oder Multiversen
aufgestellt wurden, spielen fremde unerforschte Planeten oder Planeten, die sich mog-
licherweise gleich wie unsere Erde entwickelt haben, eine grofie Rolle in der im Film.
Beispielsweise werden diese Themen in Filmen wie Another Earth , The One @
oder Coherence — Nichts ist Zufall umgesetzt. In dieser Art von Erzdhlung kommen
meist Doppelgénger vor, denn wenn sich andere Planeten gleich wie die Erde entwickelt
haben, entstehen zwangsldufig mehrere Variationen der gleichen Person. Diese kénnen
bei einem Wechsel der Planeten aufeinandertreffen.

Auch in den drei genannten Filmbeispielen werden Doppelginger eingesetzt. Der
Film Another Earth handelt von zwei gleich entwickelten Erden, wobei sich die
Handlungsverlaufe der Menschen unterscheiden kénnen. Dadurch treffen Doppelgéanger
im Laufe der Geschichte aufeinander. Bei The One @, wird das Thema des Dop-
pelgéngers sehr stark in den Mittelpunkt geriickt, denn in diesem Multiversum gibt
es viele verschiedene Universen, dadurch auch fast unzéhlige Doppelgénger von einem
Menschen. Wenn eine Person seinen Doppelgédnger totet, erwirbt er dessen Macht und
wird immer stérker. Auch bei Coherence — Nichts ist Zufall bilden sich mithilfe ei-
nes Asteroiden viele Duplikate der Erde. Die Protagonisten gelangen durch eine dunkle
Zone in ein anderes Universum, wobei sie selbst nicht steuern kénnen, in welches sie
wechseln. Die Handlungsverldufe der Doppelgédnger unterscheiden sich hier auch von-
einander, wodurch sich die verschiedenen Existenzen untereinander vermischen. Filme
konnen parallele Wirklichkeiten auch ohne Doppelgianger thematisieren, indem sich der
entdeckte Planet anders entwickelt hat, wie beispielsweise bei Stargate oder Avatar
— Aufbruch nach Pandora . Die Menschen der filmischen realen Erde dringen in die
Atmosphére des zweiten Planeten ein, um ihn zu erforschen oder auszubeuten. Bei Star-



3. Unterschiedliche parallele Welten 16

gate ist der zweite Planet so aufgebaut wie die Erde, jedoch existieren hier dgyptische
Gotter, die die Menschen unterdriicken und versklaven wollen. Bei Awvatar — Aufbruch
nach Pandora handelt es sich beim zweiten Planeten um eine vollkommen fiktive
Welt mit ihren eigenen Naturgesetzen und Bewohnern. Die reale Welt wird nur kurz
zu Beginn des Filmes gezeigt. Die Handlung findet danach hauptséchlich auf Pandora
statt, dem Planeten, der von den Menschen ausgebeutet werden soll, um einen neuen
Rohstoff zur Erde liefern zu kénnen.

Die neu entdeckten Planeten kénnen auch einen grofieren Fortschritt in der Techno-
logie als unsere Erde vollzogen haben, wie in A World Beyond . Hier kann eine in der
Zukunft liegende, Science-Fiction Welt auf unterschiedliche Arten betreten werden. Die
Landschaft besteht aus futuristischen Gebduden, Hightech-fortbewegungsmittel, Robo-
tern und Menschen mit fliegenden Astronautenanziigen.

Virtuelle Wirklichkeiten

Beispiele fiir virtuelle Wirklichkeiten sind Ready Player One oder Jumangi: Will-
kommen im Dschungel . Der Protagonist nimmt im Spiel einen komplett anderen
Charakter an, wobei die Eigenschaften und Verhaltensmuster der Person gleich bleiben.
Es verdndert sich nur der Korper und somit die &uflerliche Erscheinung. Spielwelten, in
denen sich die Protagonisten in der simulierten Welt nicht verdndern, sind beispielsweise
eXistenZ oder Matriz . Diese simulierten Welten werden oft als Téuschung ein-
gesetzt, um die Angst vor Wahrnehmungs- und Realitatsverlust darzustellen. Bei Source
Code werden die Moglichkeiten der Technologie nicht Zweck der Angstdarstellung
genutzt, sondern als Hilfe fiir die Bevolkerung eingesetzt. Hierbei wird ein Attentat auf
einen Zug immer wieder neu simuliert, um schlussendlich im realen Leben den Téter
entlarven und festnehmen zu kénnen.

Imaginierte Wirklichkeiten

Der Film kann noch am ehesten mit einem Traum in der realen Welt verglichen werden,
denn wir selbst begeben uns im Traum an einen anderen Ort und sind uns dessen nicht
bewusst. Es gibt viele unterschiedliche Arten von Tradumen wie beispielsweise einen
Wunschtraum oder Albtraum. Laut Riidiger Steinlein bietet ein Traum daher eine gute
Basis fiir einen Film mit pluralen Wirklichkeiten S. 86]:

Die Verwendung des Traummotivs erlaubt es den Autoren, den Kreis der Er-
zéhlbaren zwanglos und plausibel zu erweitern um die Bereiche des Abenteuerlich-
Phantastischen, in der niichternen Alltagsrealitéit so nicht Unterzubringen-
den.

J.R.R. Tolkien selbst zahlt Traume jedoch nicht zu seinen Fuairy stories. Denn die
magischen Wunder sollen im Film als real existierend angesehen werden. Diese Regel
von J.R.R. Tolkien wiirde durch den Einsatz eines Traumes zerstort werden, da die
Geschichte keine Mechaniken akzeptieren kann, die darauf hindeuten, dass die Welt
nicht real ist S. 35]. Die Geschichten von fiktiven Welten handeln von magischen
Kréften und Wundern, die ernst genommen werden miissen, und durch die den Einsatz
eines Traumes werden diese Fahigkeiten nur zu einer Illusion S. 35].
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Manfred Engel ist anderer Meinung als J.R.R. Tolkien. Laut ihm liegt der Unter-
schied zwischen einem Traum und einem phantastischen Werk darin, dass der Traum
eingegrenzt ist und ein phantastisches Werk offen gestaltet werden soll. Ansonsten dh-
neln sie sich sehr. Sie besitzen beide eine Grenze, die iiberwunden werden muss, sie
stellen andere Erfahrungsrdume dar und sind von der Realitdt abhéingig S. 155].
Trotz der Meinung von J.R.R Tolkien wird die Mechanik eines Traumes haufig in Filmen
eingesetzt.

Alice im Wunderland , der 1951 erschienen ist, ist ein typischer Film fiir eine
Traumwelt. Alice hort ihrer Mutter zu und schlaft dabei unter einem Baum ein. Dabei
ist der Ubergang nicht klar ersichtlich und die zwei unterschiedlichen Welten sind nicht
eindeutig voneinander getrennt. Die Anfangsszene in der Traumwelt von Alice gleicht
der letzten Szene ihrer Realitét. Alice im Wunderland wurde 2010 neu verfilmt . In
dieser Version des Filmes wird das Thema des Einschlafens nicht mehr thematisiert.
Alice gelangt hier durch die Verfolgung des weiflen Kaninchens in die fantastische Welt.
Eine weitere Moglichkeit, Traumwelten im Film zu inszenieren, wird in Inception
dargestellt. In diesem Film gibt es mehrere Ebenen von Traumen. Umso tiefer der Prot-
agonist in die Hierarchie der Trdume eindringt, desto mehr veréndern sich die gewohnten
Naturgesetze.

Die innersten Traume und Wiinsche der Protagonisten werden in Das Kabinett des
Doktor Parnassus gezeigt. Die Traumwelt kann von unterschiedlichen Personen
betreten werden. Diese ist jedoch von der Person in der Welt abhingig. Im Kapitel
Analyse |6 werden die unterschiedlichen Welten von Das Kabinett des Doktor Parnassus
und ihre Eigenschaften und Merkmale genauer analysiert.

Auch Albtraume werden in Filmen thematisiert, wie bei A Nightmare on Elm Street
oder Der dunkle Turm . Der Film A Nightmare on Elm Street ist wie ein ty-
pischer Albtraum aufgebaut. Die Protagonisten schlafen ein und begegnen im Traum
einen verbrannten, halb toten Menschen, der alle nacheinander umbringen mochte. Die-
ser Traum hat jedoch Auswirkungen auf die filmische Realitédt. Auch dieser Film wird
im Kapitel Analyse [6 niher betrachtet. Die Traumwelten in Der dunkle Turm, werden
in diesem Film so eingefiigt wie reale Traume. Der Protagonist wacht danach schweif3-
gebadet im Bett auf, und ist vom Albtraum vollig verangstigt.

Metaphysische Wirklichkeiten

Filme, die sich einer metaphysischen Wirklichkeit bedienen, handeln meist von realen
Welten mit einer zusétzlichen Ebene. Dabei werden die gewohnten Naturgesetze nicht
verletzt. Diese Welten bedienen sich realer Parallelwelten wie der der Religion. Es wird
entweder ein Jenseits, die Holle oder ein metaphysisches Anderswo gezeigt. Ein sehr
gutes Beispiel ist der Film Constantine . In diesem Film existieren Ddmonen und
Engel auf der Erde, wobei die normalen Naturgesetze wirken. Auch die Holle selbst wird
oft dargestellt, wie sie in der Religion beschrieben wird. Doch auch hier existieren keine
besonderen Figuren mit magischen Kréften.

3.2.2 Zeitebenen

Eine zeitliche Verédnderung impliziert auch einen Ortswechsel, jedoch wird in den fol-
genden Filmen die Zeit als wichtigster Faktor angesehen. Dabei werden unterschiedliche
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Zeitstrukturen und Techniken angewendet. Die Zeit verhélt sich auf der parallelen Ebe-
ne meist anders als in der filmisch realen Welt. Die Zeit vergeht schneller, langsamer
oder bleibt stehen. Doch meistens handelt es sich um unterschiedliche Arten von Zeit-
reisen: Zeitreisen in die Zukunft, Vergangenheit, Zeitschleifen oder mogliche Welten, die
einen Zeitwechsel mit sich bringen. Die Moglichkeit, die Zeit innerhalb weniger Sekun-
den drastisch verdndern zu kénnen, setzt eine parallele, zeitlich andere Welt voraus, in
die der Protagonist wechseln kann S. 76].

Zeitreisen

Zeitreisen werden im Film oft eingesetzt, um in die Vergangenheit reisen zu kénnen. Da-
durch werden alte, schlecht getroffene Entscheidungen abgeéndert. Diese Verdnderung
der Vergangenheit hat meist schlechte Auswirkungen auf die filmische Gegenwart des
zeitreisenden Protagonisten. Ein Beispiel dafiir ist Butterfly Effect . Hier versucht
der Protagonist seine Vergangenheit immer wieder zu verdndern, um in einer besseren
Gegenwart leben zu kénnen, doch er verschlimmert sein eigenes Leben, und die Situati-
on seiner Freunde, bis er schlussendlich eine Losung findet, die Lebenssituationen aller
Beteiligten zu verbessern. Auch bei dem Film Parallelwelten von Netflix spielt diese
Thematik eine Rolle. Die Hauptprotagonistin kann mithilfe eines alten Fernsehers und
Videorekorders mit einem Jungen in der Vergangenheit reden. Durch diese Mechanik
konnen sogar bereits geschehene Tode verhindert werden und es ertffnen sich immer
neue Welten mit anderen Zeitstrangen. Bei Zuriick in die Zukunft @ wird die Ver-
gangenheit durch den reisenden Protagonisten unabsichtlich verédndert. Dieser muss die
urspriingliche Vergangenheit wieder herstellen, um sein eigenes Leben und das Leben
seiner Geschwister zu retten. Eine andere Art, die Mechanik einer Zeitreise einzubauen,
ist die gleichzeitige Existenz von zwei oder mehreren zeitlich unterschiedlichen Wel-
ten. Diese Zeitstringe kommunizieren untereinander durch bestimmte Gegenstéinde wie
beispielsweise in Das Haus am See oder bei Frequency . Hier wechseln die Prot-
agonisten nie zwischen den unterschiedlichen Zeitstréngen. Trotzdem konnen sie ihre
Gegenwart und Vergangenheit verdndern, da sie Kontakt mit den fritheren Versionen
der Protagonisten aufnehmen koénnen.

Zeitschleifen

Zur Thematik der Zeit zdhlen auch Zeitschleifen. Diese werden eingesetzt, um gewisse
Stunden oder Tage immer wieder erleben zu kénnen, wie bei Die Insel der besonderen
Kinder , The Endless oder bei Source Code . Zeitschleifen konnen auf unter-
schiedliche Arten eingesetzt werden. Bei Die Insel der besonderen Kinder, werden die
Zeitschleifen als Zufluchtsort eingesetzt, um einen gefahrlosen Tag immer wieder erleben
zu konnen, bei The Endless stellen die Schleifen ein Gefangnis dar, in dem die Protago-
nisten ihren Tod immer wieder erleben miissen, und bei Source Code kann dadurch so
lange an einer Situation geforscht werden, bis ein Ergebnis gefunden wurde.

3.3 Einbindung der Welt

Die parallelen Welten kénnen auf unterschiedliche Weisen in die Geschichte eingebunden
werden. J.R.R. Tolkien benennt die unterschiedlichen Ebenen mit eigenen Namen. Die
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real erscheinende Welt bezeichnet er als Primary World und die fiktive, zweite Ebene
wird als Secondary World betitelt . Die primare Welt existiert immer. Durch sie wird
die filmisch reale Welt dargestellt und die sekundére Welt eingebunden. Die Auflenwelt
und die Innenwelt werden durch einen Grenziibergang markiert. Diese zwei existierenden
Welten diirfen im Laufe des Films nicht widerlegt werden, denn in der sekundéren Welt
spielen sich fantastische, fiktive, Handlungen ab, die der Zuschauer akzeptieren muss ﬂg,
S. 89]. Auch Hans. J. Wulff hat sich mit diesem Thema auseinandergesetzt. Er besagt,
dass eine andere Welt in die vorhandene Diegese eingebettet werden kann. Jedoch wird
dieser neue Raum wieder als neue Diegese markiert. So entsteht ein Ubergang, der
bewusst passiert und wahrgenommen wird S. 2]. Dieser vollzieht eine Einbindung,
jedoch auch eine Begrenzung der Welten.

Annette Simonis vertritt eine andere Meinung. Ihr Hauptaugenmerk widmet sie der
phantastischen Literatur, wobei diese Ansétze auch fiir den Film umgesetzt werden
konnen. Sie behauptet, dass sich die Grenze zwischen zwei oder mehreren innerfiktiven
Welten nicht genau ziehen ldsst und sich die Ebenen daher nicht in klar voneinander
abgetrennte Bereiche einteilen lassen S. 48]. Dadurch entstehen laut ihr Erlebnisho-
rizonte, die sich gegenseitig durchdringen und miteinander fusionieren S. 48]. Jirgen
Lehmann vertritt die gleiche Meinung wie Annette Simonis. Denn er meint selbst, dass
sich die Hierarchisierung zwischen realer und irrealer Welt aufhebt und daher die Ebe-
nen der Wirklichkeit und Unwirklichkeit gleichberechtigt werden S. 27]. Durch die-
se Angleichung der Ebenen verschwimmen die Grenzen zwischen den Welten, zwischen
Leben und Tod oder zwischen Bewusstsein und Unbewusstsein S. 48]. Die unter-
schiedlichen Arten von Grenzen zwischen den Welten werden im Kapitel Grenziiberginge
zwischen den Welten |5 ndher erlautert. Eine Ansicht wie die von Annette Simonis, wird
in der Kategorie Implizierte Welt dargestellt. Bei dieser Art der Einbindung verschmel-
zen die Welten miteinander. Jedoch werden die Welten im Film auch hiufig komplett
voneinander getrennt. Durch die unterschiedlichen Arten der Einbindung entsteht beim
Rezipienten eine Destabilisierung der gewohnten Wahrnehmung. Denn der Raum und
die Zeit weichen radikal zu der filmischen Realitdt und dem, was der Rezipient ge-
wohnt ist, ab S. 19]. Dadurch wird die gewohnte Raum-Zeit-Struktur irritierend
verschoben und bildet eine Eigendynamik, in der das Unwirkliche, Unbekannte in die
menschliche Wahrnehmung einbricht S. 16]. Die sekundére Welt, das heifit, die fik-
tive Ebene steht einer priméren Welt, also der filmisch realen Wirklichkeit gegeniiber.
Dabei gibt es laut Maria Nikolajeva drei unterschiedliche Arten, die sekundéaren Welten
in die Geschichte einzubauen [9, S. 41-42].

Geschlossene Welt

Die geschlossene Welt ist eine in sich abgeschlossene Ebene und hat keinen Kontakt zu
der Auflenwelt. Die ganze Handlung spielt in dieser erfundenen, fiktiven Welt, in der
nicht reale Figuren und Lebewesen leben oder iibernatiirliche Ereignisse stattfinden. Die
Existenz einer realeren Welt steht nicht aufler Frage, doch es kann keine Verbindung
damit aufgebaut werden und somit kann diese Art der Weltdarstellung nicht zu den
parallelen Welten zéhlen S. 37].
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Offene Welt

Die offene Welt ist wieder eine in sich abgeschlossene, abgetrennte, eigene Welt. Doch
diese Welt hat Kontakt zu einer anderen. Das heift, die fiktive Welt ist von auflen, also
von der primédren Welt aus begehbar. Die Art und Richtung der Grenziiberschreitung
ist dabei belanglos S. 38-39]. Dabei unterscheidet Hans J. Wulff wieder zwischen
drei unterschiedlichen Formen. Die Welten kénnen entweder gleichberechtigte Ebenen
sein, in der es stindige Ubergéinge und Briicken zwischen den beiden Welten gibt, oder
sie kénnen voneinander abhéngig sein. Das heiflt, eine Welt iibt Kontrolle iiber die
andere Welt aus, oder eine Welt wird von einer anderen Welt abgelost S. 4]. Diese
Unterscheidung der Welten beruhen jedoch auf der Zugénglichkeit der Ebenen, die im
Kapitel Grenziberginge zwischen den Welten |5 néher erlautert werden.

Implizierte Welt

Die implizierte Welt wird als Teil der filmisch realen Welt angesehen. Die Handlung spielt
nur in der realen, priméren Welt und wird durch Lebewesen, Personen, Handlungen der
sekundéren Welt ergéinzt. Die vollkommene zweite Ebene wird dabei nie ganz dargestellt.
Es werden nur Teile davon visualisiert, die die reale Welt iiberlagern [9, S. 42].

Verhaltnis zur Wirklichkeit

Die filmisch reale Wirklichkeit, steht meist im Verhéltnis zur Realitét, in der wir leben.
Sie beinhaltet fiktive Ereignisse, die Handlung der Geschichte, Figuren, Orte und ist so-
mit die rdumlich-zeitliche Situierung der fiktionalen Erzdhlung S. 18]. Die narrative
Wirklichkeit ist vollig unabhéngig vom Realitdtsgrad der Geschichte S. 47]. Auch
wenn sie im Verhéltnis zu unserer realen Welt steht, kann sie niemals komplett mit der
Realitat gleichgesetzt werden, denn sie stellt nur eine kiinstliche Welt dar und ist immer
von der subjektiven Sicht des Regisseurs oder Zuschauers abhéngig S. 1]. Umberto
Eco hat dafiir die passenden Worte gefunden S. 104]:

Also miissen wir zugeben, dafl wir selbst bei der unmoglichsten aller Welten,
um von ihr beeindruckt, verwirrt, verstort oder beriihrt zu sein, auf unsere
Kenntnis der wirklichen Welt bauen miissen. Mit anderen Worten, auch die
unmoglichste Welt mufl, um eine solche zu sein, als Hintergrund immer das
haben, was in der wirklichen Welt moglich ist.

Dadurch, dass er der Realitit dhnelt, hat der Film eine Basis, auf die aufgebaut werden
kann. Die Zuschauer finden sehr schnell in die filmische Welt, da sie die Naturgesetze
und Regeln der Realitiat bereits kennen und diese auf den Film anwenden. Somit kann
die zweite Ebene im Film experimentieren und jegliche Gesetzte und Regeln brechen.
So sagt auch Umberto Eco, dass die fiktiven Welten Parasiten der wirklichen Welt sind
S. 104]. Denn in dieser unrealen Welt gibt es keine Regeln, die eingehalten werden
miissen. Es wird nicht vorgegeben, wie viele fiktive Elemente erlaubt sind. Es bleibt
dem Regisseur selbst iiberlassen, welche fantastischen Figuren oder Objekte er in seinen
Film einbaut S. 104]. Zusétzlich sagt Umberto Eco noch, dass alle Gegenstéande
oder Objekte, die nicht explizit als fiktiv dargestellt werden, den Regeln der Realitét
unterlegen sind und mit diesen Gesetzen iibereinstimmen miissen S. 104].



Kapitel 4

Eigenschaften von Parallelwelten

Arpad Bernath und Karoly Csuri haben herausgefunden, dass eine parallele Welt ent-
weder eine dhnliche Abbildung der Erde selbst ist oder eine vollig unabhéngige fiktive
Landschaft einer anderen Welt [5, S. 28]:

Manche Logiker und Philosophen meinen, die moglichen Welten seien auto-
nome Entitdten, die auf nichts anderes reduziert werden diirften. Ihrer An-
sicht nach sollten wir uns diese Welten wie unsere eigene Welt vorstellen. Das
heifit, ihre Abweichung von unserer realen Welt betrifft nicht die Art dieser
Welten, sondern allein die Geschehnisse, die in ihnen vor sich gehen. Andere
vertreten dagegen die These, die moglichen Welten seien ideelle Konstrukte,
intellektuelle Projektionen, die letzten Endes auf der realen Welt basieren
und davon, meistens iiber mehrere Vermittlungsinstanzen, abzuleiten sind.
Die Konstruierung von Moglichkeiten wird demnach mit Hilfe von Transfor-
mationen verschiedener Komplexitit vorgenommen. Diese Transformationen
operieren grundlegend auf dem Individualbereich, dem deskriptiven ,,make
up,, und den tatsichlich wirkenden Naturgesetzen der realen Welt.

Aus parallelen Welten, die ein Abbild der Erde selbst sind, hat sich die possible worlds
theory entwickelt. Diese Theorie geht davon aus, dass sich Ereignisse in der Vergan-
genheit auch anders entwickeln héatten konnen. Durch andere Entscheidungen entstehen
verdnderte Folgen und Konsequenzen. Dadurch entwickeln sich unendlich viele mogliche
Welten. Wir selbst leben in der tatséchlich wirklichen Welt, der actual world (AW) und
alle anderen fiktiven Welten sind mdgliche Alternativwelten (PW) [34]. Diese Theorie
kann auch auf den Film angewendet werden. Dabei ist die filmisch reale Welt als textual
actual world (TAW) definiert und die parallele fiktive Welt als possible world. Dabei ist
laut Marie-Laure Ryan das Prinzip der minimalen Abweichung ausschlaggebend dafiir,
welche Ebene vom Zuschauer als TAW bezeichnet wird und nicht als PW. Der Rezipi-
ent betitelt die Ebene im Film, die am wenigsten von unserer actual world abweicht, als
filmisch reale Ebene S. 24-25]. Die Unterteilungen koénnen fir einzelne Sequenzen,
also filir eine Mikrostruktur verwendet werden oder fiir eine Makrostruktur im Film.
Bei letzterer Moglichkeit handelt fast der gesamte Film von einer possible world. Diese
Welten koénnen sich auch im Laufe des Films wandeln.

Doch eine Parallelwelt im Film unterliegt laut Stefanie Kimler, Maria Nikolajeva,
Hans J. Wulff und Oliver Schmidt einigen Kriterien, um als parallele Welt identifiziert

21
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zu werden. Zum einen muss eine Parallelitdt zu einer anderen Welt hergestellt werden.
Das bedeutet, ein zweiter Raum muss gleichzeitig und parallel zu einem anderen Raum
existieren. Oliver Schmidt bezeichnet dies als gleichzeitige Wahrnehmung von Realitéts-
ebenen S. 81]. Nur das Wissen einer anderen moglichen Wirklichkeit reicht nicht aus,
um als Parallelwelt bezeichnet zu werden. Diese muss fiir den Protagonisten wahrnehm-
bar dargestellt werden und somit einen Zugang gewéahrleisten. Eine weitere Eigenschaft
von einer Parallelwelt ist daher die Zugénglichkeit. Der Grenziibergang wird meist von
der Figur im Film subjektiv wahrgenommen und ist somit nicht fiir jeden sichtbar.
Viele Welten basieren auch rein auf der subjektiven Wahrnehmung des Protagonisten
und existieren somit nur fiir eine Person. Zusétzlich muss die andere Ebene eingegrenzt
sein. Auch wenn sie die Illusion einer unendlichen fantastischen Welt suggeriert, existie-
ren Grenzen zu anderen Ebenen. Ansonsten wiirde kein Grenziibergang zwischen den
Welten entstehen und die Parallelitiat wére daher nicht gegeben.

Diese parallelen Universen weisen oft Gegensétze auf, wie beispielsweise Natur gegen
Technik, Tristheit gegen fantastische Welten, Alt und Neu, Primitivitat und Zivilisation
S. 74]. Orte kénnen ebenso in gut und bose, friedlich oder feindlich eingeteilt werden

S. 81].

4.1 Parallelitat

Um von einer Parallelwelt sprechen zu kénnen, muss der Film unterschiedliche Ebenen
besitzen, die auf irgendeine Weise begehbar sind. Wenn zwei oder mehrere Erzédhlungen
in eine Geschichte eingebettet sind, entsteht nicht zwingend ein paralleles Universum
S. 112]. Dem Rezipienten werden lediglich unterschiedliche Handlungen von ver-
schiedenen Personen auf einem Planeten gleichzeitig visualisiert. Die ganze Geschichte
spielt sich daher nur in einer Welt ab. Auch wenn diese fiktiv und fantastisch aussieht,
muss eine Verbindung zu einer anderen Welt existieren. Erst dann wird von Parallelitét
ausgegangen. Diese muss durch einen Grenziibergang als solche erkenntlich markiert
werden. Durch diese Parallelitit der Ebenen wird die Realitdt der Narration in den
Vordergrund geriickt, thematisiert oder sogar infrage gestellt, denn im Grunde wer-
den unterschiedliche Welten dargestellt und dadurch auch verschiedene Realitdtsebenen
thematisiert S. 14]. Wie die Verbindung zwischen den Welten hergestellt wird ist
belanglos.

4.2 Eingrenzung

Die unterschiedlichen Welten miissen auf irgend eine Art und Weise eingegrenzt wer-
den, denn dadurch kann ein Grenziibergang zwischen den Welten entstehen und daraus
resultiert eine Parallelitdt der Gegenwelten. Zusétzlich wird durch diesen Grenziiber-
gang die Zugénglichkeit der anderen Welt gewéhrleistet. Das verursacht einen Einbruch
des Irregulédren, wodurch die Gewohnheiten und Normen erschiittert und unterbrochen
werden. Jiirgen Lehmann erklart dies mit dem Begriff Ambivalenz S. 30]:

Ambivalenz ist freilich nicht allein das gleichzeitige Vorhandensein des Ver-
schiedenen, sondern die spannungsvolle, dynamische Relationierung der Ge-
gensitze, in deren Rahmen und Verlauf das zuvor geltende Versténdnis, die
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Erfahrung, die Erkenntnis von Wirklichkeit in Frage gestellt wird, eine Er-
fahrung, die zuvor ein stabiles Verhaltnis zwischen einem Ich und der Welt
garantiert hatte. Diese Sicherheit, das darauf griindende Selbstbewusstsein,
wird gestort, verstort, verdndert, ja negiert. Das vorher Geordnete, Ver-
traute, Gewisse, Uberschaubare gerit in Bewegung, wird instabil, was als
unheimlich, als verwirrend aber auch als befreiend erfahren werden kann.

Durch diese Grenze zwischen den Welten konnen die Ebenen voneinander unterschie-
den, gleichzeitig aber auch miteinander verbunden werden. Sie entsteht dadurch, dass
sich zwei unterschiedliche Welten in der Zeit oder im Raum unterscheiden. Der Grenz-
tibergang wird im Kapitel Grenziiberginge zwischen den Welten |5 ndher analysiert.

4.3 Unterschiede zwischen den Welten

Egal, wie dhnlich die Alternativwelt zu unserer Erde zu sein scheint, sie kann sich in
vielen Aspekten von der filmisch realen Welt unterscheiden. Die Unterschiede zwischen
den Welten liegen nicht nur an besonderen Wesen und fiktionalen Objekten, wie bei-
spielsweise an den Hexen, Drachen, Elfen oder auch an sprechende Pflanzen oder Tieren.
Die parallele Welt beinhaltet viel mehr als das. Sie besteht auch aus einer Sonne, einem
Mond, dem Himmel und allem, was sich auf der realen Erde so befindet, wie Badumen,
Wasser, Steinen und auch den Menschen selbst S. 32].

Oliver Schmidt unterteilt in seinem Werk Hybride Riume — Filmwelten im Hollywood
Kino der Jahrtausendwende den Raum in einem Film in vier Kategorien. In den
diegetischen Raum, den narrativen Raum, den audiovisuellen Raum und den Genreraum
S. 110]. Diese Einteilung ist laut ihm nur dann relevant, wenn S. 114]:

o auf verschiedenen Ebenen Réume mit einer ungewohnlichen Ontologl inszeniert
werden.

« konventionalisierte Raumgrenzen in wahrnehmungsauffalliger Weise iiberschritten
werden.

¢ cinzelne an sich konventionalisierte Raumebenen in ihrer Kombination als Genre-
raum ungewohnlich erscheinen.

Diese Arbeit konzentriert sich zu Beginn auf den diegetischen Raum. Hans J. Wulff hat
die erzahlte Welt wiederum in verschiedene Kategorien eingeteilt und vier unterschied-
liche Welten festgelegt. Die erste ist die physikalische Welt. Die Welt hat physikalische
Gesetzte, wie sie auch unsere reale Welt besitzt. Laut Hans J. Wulff stimmen die Ge-
setzte meistens mit der Realitét iiberein S. 1]. Die zweite Welt ist die Wahrneh-
mungswelt. Hier wird die Wahrnehmung der Figur in den Mittelpunkt geriickt. Durch
diese Ebene ist es im Film moglich, dass eine erscheinende Realitét dennoch aus zwei
unterschiedlichen Wahrnehmungsrealititen besteht, da die Darstellung von der subjek-
tiven Wahrnehmung des Protagonisten abhéngig ist S. 2]. Die dritte Welt ist die
soziale Welt. Hier spielt das Verhalten, die Verpflichtungen und der Glaube eine wichti-
ge Rolle. Hans J. Wulff behauptet auch, dass die sozialen Welten in der priméren Welt
oft ins Schwanken geraten, wenn eine Figur in die sekundire Welt flieht , S. 2]. Die

1Ontologie umfasst die physikalischen und logischen Bedingungen, das heifit die Regelhaftigkeit einer
Welt und kann als Logik des Raumes aufgefasst werden [37, S. 126].
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vierte und letzte Welt ist die moralisch eigenstindige Welt. Diese Ebene ist Einfliissen
von auflen ausgesetzt, beispielsweise jenen des Genres, der abgebildeten Zeit und der
Gesellschaft S. 2].

Diese Kategorien beinhalten wiederum mehrere Eigenschaften. Hans J. Wulff z&hlt
zu der physikalischen Wirklichkeit den Raum, die Zeit, Gesetze, materielle Artefakte und
die Kausalitat. Zu der sozialen Welt gehort der Glaube, die Sprache, Orte, Ereignisse
und Geschichte (siehe Abbildung . Diese Kategorisierung hat Hans J. Wulff fiir
alle diegetischen Welten und nicht bezogen auf parallele Welten im Film erstellt. Diese
Figenschaften dienen jedoch als Grundlage fiir die weitere Untersuchung.

Verhanltens-
physikalische weise
Gesetze Sprache
Diegetischer Raum Personen,
Struktur von Orte und
Raum und Zeit Ereignisse
materielle physikalischer | soziokultureller kulturelle
Artefakte Artefakte
Handlungs- Handlungs-
raum raum
Kausalitéts- Historie
prinzip
KontanItatu Werte/Moral
Eineindeutig- der Personen
keit des Seins

Abbildung 4.1: Die physikalische und soziokulturelle Wirklichkeit laut Hans J. Wulff
37} S. 125].

Stefanie Kimler hat in ihrem Werk Funktion und Konstruktion von Parallelwelten
am Beispiel der Filme von Hayao Miyazaki eine Analyse fiir Parallelwelten im
Film erstellt und angewendet, die grofitenteils mit den unterschiedlichen Einteilungen
von Hans J. Wulff {ibereinstimmt. Stefanie Kimler unterscheidet bei ihrer Untersuchung
zwischen Parallelitdt, Raumdimension, Zeitdimension, Subjektivitit, Grenziibergingen,
Verhaltnis zur Zeit und Funktion S. 90-91]. Dabei stellt sich heraus, dass beide
Raum, Zeit und Subjektivitit als wichtige Bestandteile ansehen. Auch im Lexikon der
Filmbegriffe sind der Raum, also die Dreidimensionalitat, die Zeit und die Materie, das
heifit, der menschliche Korper selbst, Indikatoren fiir realitdtsinkompatible Phénomene,
die zur Phantastik gehoren @

Weiteres hat auch Maria Nikolajeva in Magic Code: Use of Magical Patterns in Fan-
tasy for Children versucht, eine spezifischere Kategorisierung zwischen den Welten
herzustellen. Maria Nikolajeva unterscheidet zwischen dem magischen Gesetz, dem ma-
gischen Raum, der magischen Zeit, dem magischen Ubergang, der magischen Wirkung
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und dem Chronotop Auch sie empfindet den Raum und die Zeit als wichtige Katego-
rie, doch sie z&hlt auch wie Hans J. Wulff das Gesetz als Eigenschaft einer diegetischen
Welt.

Eine weitere wichtige Kategorisierung hat Oliver Schmidt erstellt, diese beruht eben-
so auf der Untersuchung von unterschiedlichen Wirklichkeiten im Film [37]. Dabei er-
stellt er Eigenschaften, die bei einem Grenziibergang auftreten kénnen. Auch er bezieht
sich auf den Raum und die Zeit und erstellt dabei die Kategorie der sogenannten raumli-
chen und zeitlichen Diskontinuitat S. 131]. Zusitzlich entstehen bei den Ubergiingen
zwischen zwei Welten Kontingenzphénomene. Auch Identitdtsprobleme der Protagonis-
ten kénnen auftreten, falls diese beispielsweise in eine andere Person schliipfen. Weiteres
konnen auch Verletzungen des Kausalitdtsprinzips auftauchen, da die zweite Welt auf
anderen Gesetzen beruht S. 133]. Durch die parallele Struktur des Filmes kénnen
unterschiedliche Realitdtsebenen gleichzeitig wahrgenommen werden, wodurch Artefak-
te auftreten kénnen. Dies sind Elemente oder Personen, die als gestért wahrgenommen
werden S. 133].

Aus diesen unterschiedlichen Ansichten wird eine gemeinsame Kategorisierung er-
stellt. Eigenschaften, die in jeder Einteilung vorkommen, werden als Unterteilungen
festgelegt. Diese Kriterien sind Raum, Zeit, Gesetze, Personen und Artefakte. In diesen
Eigenschaften kdnnen sich die Welten im diegetischen Raum voneinander unterscheiden.
Die Parallelitdt, die bei Stefanie Kimler und Oliver Schmidt Bestandteil der Katego-
risierung ist, wurde bereits im Unterkapitel Parallelitit als Bestandteil festgelegt.
Der Ubergang zwischen den Welten, der von Stefanie Kimler und Maria Nikolajeva the-
matisiert wird, wird im néchsten Kapitel Grenziiberginge zwischen den Welten néher
erlautert und dabei wird eine weitere Kategorisierung erstellt.

4.3.1 Raum

Die Raumdimension besagt, in welcher Welt die andere Ebene spielt. Sie informiert
den Zuschauer iiber den Glauben und die Sprache der dort lebenden Wesen und die
Geschichte des Ortes. Orte, Symbole oder Hiuser haben in der realen Welt bestimmte
Konventionen. Dadurch entsteht beim Zuschauer ein Grundwissen iiber die Naturgesetze
und Verhaltensweisen der Wesen. Diese Faktoren miissen im Film nicht erklart werden,
da sie vom Rezipienten vorausgesetzt werden. Beispielsweise werden sprechende Tiere,
auflergewohnliche Naturgesetze oder anders reagierende Materialitdten bei Traum- oder
Fantasiewelten als selbstverstdndlich angesehen. Es werden entweder real existierende
Orte verwendet und abgewandelt, oder Orte und Lander komplett neu erfunden.

432 Zeit

Rezipienten verbinden mit bestimmten Zeitaltern gewisse Handlungen oder Geschich-
ten. Dadurch entsteht automatisch Wissen iiber die parallele Ebene. Der Protagonist
kann beispielsweise in der Zukunft oder in der Vergangenheit landen, wodurch sein ver-
andertes Alter erklart wird S. 90]. Das Zeitverhéltnis zwischen den parallelen Welten
ist meist unterschiedlich. Entweder vergeht die Zeit rasend schnell, viel langsamer oder

’Der Chronotope besteht aus der Art und Weise, wie die Zeit und der Ort innerhalb einer Geschichte
miteinander verbunden sind lg, S. 46].
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lauft normal weiter.

4.3.3 Personen

Die Protagonisten durchleben bei der Grenziiberschreitung zwischen den Welten eine
Verdnderung. Entweder entstehen durch die Uberlagerung der parallelen Ebenen Dop-
pelgénger, oder die Person selbst verdndert sich. Dabei konnen physische oder psychische
Figenschaften beeinflusst werden. Beispielsweise mutieren sie zu anderen Wesen, neh-
men einen anderen Charakter an, verlieren ihre korperlichen Beeintréchtigungen, oder
entwickeln sich vom Kind zum tapferen Krieger. Der Zugang zu bestimmten Parallelwel-
ten bleibt jedoch nur gewissen Personen vorenthalten S. 91]. Beispielsweise ist es oft
nur Kindern oder Menschen mit gewissen Eigenschaften moglich, die andere Welt betre-
ten und den Ubergang auch wahrnehmen zu kénnen. Bei Triumen, Einbildungen oder
Halluzinationen sind die parallelen Ebenen alleine fiir den imaginierenden Protagonisten
ersichtlich und daher stark von der subjektiven Sicht der Person abhéngig S. 236].
Dabei ist es belanglos, ob die parallele Realitét fiir die Person einen Realitédtsanspruch
hat oder nicht S. 236].

434 Gesetze

Die Naturgesetze der unterschiedlichen Welten sind meist nicht identisch, sondern stehen
kontréar zueinander. Menschen kénnen fliegen, unter Wasser atmen, Materialien verhal-
ten sich anders, Tiere oder Gegensténde konnen sprechen oder die Zeit kann manipuliert
werden S. 81]. Dies sind nur einige von vielen Beispielen, wie sich die Naturgesetze
der Welten voneinander unterscheiden kénnen.

435 Artefakte

Artefakte sind entweder Gegenstande oder Personen, die in den unterschiedlichen Welten
anders dargestellt werden. Sie werden meist verzerrt wahrgenommen visualisiert und
koénnen so beim Rezipienten fiir Verwirrung oder Erschrecken sorgen S. 82].

4.4 Konstruktion

Nicht alle Eigenschaften vom Unterkapitel Unterschiede zwischen den Welten |4 werden
in Filmen mit parallelen Welten angewendet. Denn eine parallele Welt, die auf Basis
unserer realen Welt existiert, wird auch auf denselben Naturgesetzen basieren. Trau-
me, Halluzinationen, Wunschvorstellungen, oder singulédre transitorische Grenzraume
dagegen sind vollkommen unabhéngig von den gewohnten Konventionen, Regeln, Ge-
setzen der realen Welt. Dabei treten hiufig rdumliche und zeitliche Diskontinuitét auf
S. 68]. Hier wird der Fantasie keine Grenzen gesetzt und die Naturgesetze konnen
aufgehoben oder verandert werden. Viele parallele Welten basieren auf genauen Vorga-
ben, wie beispielsweise der metaphysischen Wirklichkeiten. Jede Person hat genauere
Vorstellungen und Erwartungen im Bezug auf die Darstellung von Hoélle, Himmel oder
Jenseits. Diese werden aufgegriffen und in die Geschichte einbezogen. Dabei ist laut
George MacDonald wichtig, diese Regeln die ganze Zeit einzuhalten S. 65]:
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His world once invented, the highest law that comes next into play is, that
there shall be harmony between the laws by which the new world has begun
to exist; and in the process of his creation, the inventor must hold by those
laws. The moment he forgets one of them, he makes the story, by its own
postulates, incredible. To be able to live a moment in an imagined world,
we must see the laws of its existence obeyed.

Auch wichtig ist, darauf zu achten, dass beide Welten glaubwiirdig dargestellt werden.
J.R.R Tolkien nennt dies den Secondary Belief S. 61]. Dahinter steckt viel Arbeit
und Recherche iiber die dargestellte Welt. Fiir jeden einzelnen Aspekt der oben aufge-
fiihrten Kriterien muss eine plausible Erkldrung gegeben werden. Der Autor muss sich
iiber jedes Detail bewusst sein, sei es Stein, Holz, Ton oder die Luft zum Atmen. Die
Welt muss in sich stimmig sein und die Gesetze dieser Welt miissen beibehalten wer-
den. Dabei duflert J.R.R. Tolkien seine Bedenken zu der Konstruktion von sekundéren

Welten S. 60]:

Fantasy has also an essential drawback: it is difficult to achieve. Fantasy
may be, as I think, not less but more sub-creative; but at any rate it is found
in practice that the inner consistency of reality’ is more difficult to produce,
the more unlike are the images and the rearrangements of primary material
to the actual arrangements of the Primary World. It is easier to produce
this kind of ’reality’ with more ’sober’ material.

Laut Tolkien sollte sich die sekunddre Welt nicht zu sehr von der priméaren Welt unter-
scheiden, denn umso mehr beide sich unterscheiden, desto schwieriger wird der Glaube
nach der sekundéren Welt und Zweifel entstehen beim Rezipienten S. 33, 52]:

The moment disbelief arises, the spell is broken; the magic, or rather art,
has failed. you are then out in the Primary World again, looking at the little
abortive Secondary World from outside.

Dabei ist wichtig, dass die Orte der parallelen Welt fundamentale, einfache Dinge der
priméren Welt besitzen, die nicht von Magie beeinflusst werden. Dadurch wird der Glau-
be an die zweite Welt verstarkt S. 68]. SchlieBlich sind die Eigenschaften der Magie
auch nicht grenzenlos. Maria Nikolajeva sagt dazu, dass die Magie nicht allméichtig und
unbegrenzt sein darf. Sie muss selbst gewissen Regeln unterliegen, denn nichts kann
allméchtig sein S. 31, 34].

Ulrich Wyss hat dafiir einen guten Vergleich aufgestellt. Er zieht die Linguistik
heran und meint, es wére fiir den Menschen sehr schwierig, neue Worter zu erfinden,
die nicht von Bestandteilen anderer Worter oder Sprachen abgeleitet werden kénnen
S. 44]. Das bedeutet, egal, wie fiktional und fantastisch die Alternativwelt zu sein
scheint, sie basiert auf unserer tatsédchlichen Realitdt, von der sie sich weiterentwickelt
und schlussendlich wieder unterscheidet.

Dabei ist die zweite ﬁktiv Welt nicht nur eine Abwandlung der gewohnten gesell-
schaftlichen Normen, sonder steht der Kombinierbarkeit vollkommen frei S. 30].

*Dabei besteht die fiktive Darstellung nicht aus einzelnen Entitdten, sondern wird als ganzer Bereich
markiert. Eine Welt mit mindestens einer fiktiven Einheit wird als Ganzes als fiktive Welt angesehen
[34, S. 15]. Dazu zéhlen die Situationen, Personen, Réume, Zeiten, Handlungen und Gegensténde [35,
S. 43].
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Jirgen Lehmann hat eine Theorie aufgestellt, wie den Rezipienten der Wechsel zwi-
schen den Ebenen klar mitgeteilt werden kann. Laut Lehmann gibt es vier unterschied-
liche Wege, um den Wechsel klar auszudriicken S. 27]:

e Handlungsebene: Zum einen erfiahrt der Rezipient den Wechsel durch die Hand-
lungsebene, das heiit, durch den Ubergang zwischen pluralen begrenzten Welten.
Dabei steht der Grenziibergang selbst fiir ein Zeichen des Wechsels.

e Raum- und Zeitbeziige: Beispielsweise durch Tag und Nacht oder Licht und Dun-
kel, denn durch den Wechsel verédndern sich die Rdumlichkeiten und der Protago-
nist befindet sich schlagartig in einem andern Raum.

e Die Erkenntnis selbst: Durch die Erkenntnis selbst. Der Protagonist sowie der
Rezipient ist zu Beginn der neuen Welt vollig orientierungslos und den Méchten
der anderen Welt ausgeliefert.

e Das Prinzip der Verwandlung: Hier wird der Unterschied noch einmal klar visua-
lisiert. Der Protagonist befindet sich nun in einem anderen Raum.

4.5 Funktionen

Parallelwelten dienen dem Fortschritt der Narration im Film. Die Moglichkeit, eine
andere Welt einzubinden, er 6ffnet viele Variationen, die Geschichte weiterzuerzdhlen.
Daher dient der Grenziibergang meist nur als Mittel zum Zweck, um den Protagonisten
eine andere Welt zu offenbaren. J.R.R Tolkien behauptet, dass sich eine solche Darstel-
lung mit den innersten menschlichen Urwiinschen beschéftigt. Zum einen gibt es den
Wunsch, die Tiefe von Raum und Zeit zu untersuchen und eine Verbindung zu ande-
ren Lebewesen herzustellen. Diese Filme befassen sich somit mit diesen Wiinschen und
realisieren diese mithilfe von Mechanismen, Maschinen oder Magie S. 35].

Laut Annette Simonis kann der Grenziibergang auch mit Tabubriichen in Verbin-
dung gebracht werden. Gesellschaftliche Normen kénnen somit gebrochen werden, ohne
dass darauf eine Verurteilung folgt, wie beispielsweise die sexuelle Handlungen mit an-
deren nicht menschlichen Wesen S. 49]. Der gleichen Meinung ist auch Jurgen Leh-
mann. Er behauptet, dass ein phantastisches Werk durch die parallele Welt eine neue
Sicht auf etwas Unbekanntes freigibt, dass bis hierhin nicht gesehen werden konnte
und ausgegrenzt, verdrangt oder tabuisiert wurde S. 29]. Zusétzlich besagt Annette
Simonis auch, dass die phantastische Darstellung nicht nur eine rdumliche Verdnde-
rung mit sich bringt, sondern auch eine Veranderung des Protagonisten. Dieser erlebt
durch die rdumliche Abgrenzung eine eigene Weiterentwicklung, die bei der Riickkehr
in die filmische Realitét dargestellt werden kann S. 58]. Dadurch kann ein Vergleich
zwischen den Welten aufgestellt und eine parallele zu unserer Realitdt herangezogen
werden S. 89]. Wenn eine postapokalyptische Zukunftsszenerie dargestellt wird, ist
dies nicht nur Kritik fiir die filmisch reale Welt, sondern auch fiir unsere Realitit. Da-
durch bringen Filme mit parallelen Welten die Rezipienten zum Nachdenken. Durch
diesen nachdenklichen Charakter werden oft Gefiihle freigesetzt, um die betrachteten
Geschehnisse zu reflektieren und uns zu fragen Was wdre wenn?. Auch Annette Simonis
hat sich zu diesen Eigenschaften geduflert S. 165]:

Die anspruchsvolleren Texte der phantastischen Erzahlliteratur nutzen je-
nen Begegnungen mit den Phinomenen phantastischer Alteritdt und die Er-
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zeugung mehrdimensionaler Handlungsrdume und innenfiktiver Erfahrungs-
wirklichkeiten, um von da aus zu einer subtilen Psychologisieren der Charak-
tere und zu einer ausgedehnten poetologischen Selbstreflexion zu gelangen
oder eine sozialkritische Perspektivierung des Geschehens zu entwerfen.

Obwohl Annette Simonis diese Aussage iiber die phantastische Literatur &uflert,
kann sie genauso fiir den Film angewendet werden. Ein weiterer Aspekt einer Parallel-
welt ist, dass die eigene triste Welt erweitert oder aus ihr geflohen werden kann. Auch
J.R.R. Tolkien behauptet, dass das Méarchen selbst eine Flucht in eine irreale Welt ist,
die vom Leser oder beim Film vom Rezipient verwendet wird, um fiir einen kurzen Au-
genblick in eine andere Welt einzutauchen S. 69]. Er kann seinen eigenen Korper
verlassen und fiir die Zeit des Filmes ein anderes Leben fiihren S. 40-41]. Durch die
unterschiedlichen Rdume, die vom Rezipienten wahrgenommen werden kénnen, entwi-
ckelt sich Erfahrungspotenzial, das sich von herkémmlichen Filmwelten unterscheidet,
denn im Vergleich zu literarischen Werken kénnen die Welten im Film als raumzeitli-
ches Objekt fiir den Rezipienten begehbar und erlebbar werden S. 68]. Laut Oliver
Schmidt liegt das Potenzial des Filmes in der Darstellung diskontinuierlicher, teilweise
absurder Radume, die sich von den alltdglichen realen Raumeindriicken erheblich unter-
scheiden, aber im Film trotz ihrer Widerspriichlichkeit, dargestellt und wahrgenommen
werden kénnen S. 73, 88]. Sie konnen dadurch sehr experimentell gestaltet werden,
ohne die Massenkompatibilitdt des Filmes zu mindern S. 217].

4.6 Entwicklung der Narration

Laut Oliver Schmidt wird der Film in vier Kategorien eingeteilt, in den diegetischen
Raum, den narrativen Raum, den audiovisuellen Raum und den Genreraum. Der die-
getische Raum wurde bereits in diesem Kapitel ndher erlautert, doch parallele Ebenen
haben einen groflen Einfluss auf den narrativen Raum einer Geschichte S. 110].
Laut Wolf Schmid entsteht eine Narratio wenn mindestens eine Verdnderung einer
Situation gegeben ist. Diese Verdnderung muss jedoch nicht deutlich gemacht werden.
Es reicht, wenn die unterschiedlichen Szenen aneinandergereiht werden S. 13].

Phantastisches Erzdhlen hat laut Claudia Pinkas mit einem narrativen Verfahren
zu tun. Es benutzt bestimmte Muster, im Bezug auf die Darstellung und Wirkung
einer Welt, um eine Illusion zu erzeugen. Diese Wirkung auf den Zuschauer ist von der
Narration abhéngig und somit nicht eine Funktion, die der Film automatisch ausiibt
S. 3]. Auch Annette Simonis behauptet, dass durch die Eigenschaften der phantastischen
Wecke eine Eigendynamik entsteht S. 13]:

Das Faszinosum des Unbekannten und Unergriindlichen erweist sich als ein
wichtiger Motor jener in den phantastischen Erzdhlungen entfalteten narra-
tiven Phantasie, der den referierten Begebenheiten mitunter eine schwer zu
ergriindende Eigendynamik verleiht.

Durch die Einbindung der unterschiedlichen Welten werden die Verdnderungen, Ver-
schiebungen und Transformationen der Umgebung und Personen laut Jiirgen Lehmann

“Narration bezeichnet eine Verénderung einer Situation oder einen Zustand, die im Bezug zu einem
Charakter oder der Welt in der erzéhlten Geschichte steht lﬁ, S. 13].
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motiviert und legitimiert. Durch den Ausloser der Grenziiberschreitung, das heifit, durch
die Schwelle oder Grenze selbst, wird die Verdnderung vorbereitet und in die Geschichte
eingebaut S. 31]. Wenn sich die Narration auf das Innere einer Figur fokussiert,
wird ein innerer Zustand dargestellt. Wenn die Verdnderung dagegen die Welt betrifft,
wird ein auBlerer Zustand visualisiert S. 13].

Die Parallelwelt kann auf sehr unterschiedliche Arten in die Narration mit einflielen
und dadurch Auswirkungen auf den Verlauf der Geschichte haben. Zum einen kann die
parallele Welt von Anfang an sehr klar und deutlich dargestellt werden. Dabei kann
die parallele Ebene zu Beginn der Narration etabliert werden oder erst im Laufe der
Geschichte. Eine weitere Moglichkeit bietet der stdndige Wechsel zwischen zwei oder
mehreren Welten. Die Arten der Einbindung der Welten werden in Finbindung der Welt
@néber erliutert. Der Ubergang selbst spielt fiir die Narration auch eine wichtige Rolle.
Entweder wird er sehr offensichtlich dargestellt, oder er wird verschleiert und dadurch
Verwirrung und Ahnungslosigkeit gestiftet. Durch diese rétselhafte Erzahlweise wird
auch laut Annette Simonis eine Eigenleistung vom Rezipienten abverlangt, denn dieser
muss selbst aktiv mitdenken und tiberlegen S. 54].

Beispiele fiir narrativ offensichtliche Parallelwelten sind: Die Chroniken von Narnia
, Alice im Wunderland oder die Harry Potter — Reihe . Alle haben eines
gemeinsam: Sie handeln von der Flucht aus der realen, tristen Welt in eine fantastische,
zauberhafte Landschaft. Ohne die Funktionen einer Parallelwelt hétten die Geschich-
ten eine andere Aussage. Die Beispiele beinhalten alle ein physisches Portal zwischen
den Grenzen der Welten und erstellen dadurch einen Vergleich zur filmisch realen Welt.
In der Narration kann das Thema einer parallelen Welt offen vermittelt oder nur an-
gedeutet werden. Manchmal steht die Parallelwelt und deren Ubergang im Fokus der
Narration. Dabei wird der Ubergang hiufig eingesetzt und die Grenze unterschiedlich
inszeniert, um die Geschichte voranzutreiben. Eine andere Moglichkeit besteht darin,
das Hauptaugenmerk auf die andere Welt zu richten. Andere wiederum sehen die paral-
lelen Ebenen als Stilmittel. Sie werden eingesetzt, um die Geschichte auf eine besondere
Art wiederzugeben, wie beispielsweise bei Mr. Nobody . Hier handelt es sich um
Nemo Nobody, der am Bahnsteig iiberlegen muss, ob er zu seiner Mutter zieht oder bei
seinem Vater bleibt. Dadurch, dass er vor der Geburt von den Engeln des Vergessens
iibersehen wurde, besitzt er die Gabe, allwissend zu sein. Er kann dadurch alle mog-
lichen Auswirkungen seiner Entscheidungen durchleben. Diese werden in Bruchteilen
dargestellt. Durch diese sprunghafte Darstellung, ist es fiir den Zuschauer etwas schwie-
riger, der Handlung zu folgen, aber die unterschiedlichen parallelen Ebenen fiigen sich
so zu einem Ganzen zusammen und dringen sich dadurch nicht auf.

Die parallelen Welten kénnen auch als Tauschung eingesetzt werden, um den Rezi-
pienten zu verwirren, wie beispielsweise in Matriz . Der Protagonist Neo und der
Zuschauer glauben zu Beginn, dass die gezeigte Welt die tatséchliche filmische Wirk-
lichkeit ist. Doch im Laufe der Geschichte stellt sich heraus, dass die Matrix eigentlich
nur eine computergesteuerte Traumwelt ist. Erst als er von der Simulation aufwacht,
sieht er die tatsédchliche Wirklichkeit. Bei A Nightmare on Elm Street bemerkt der
Rezipient teilweise nicht, dass sich die Welten bereits ausgetauscht, haben und dadurch
kann ein Schreckensmoment beim Rezipienten erzeugt werden. A Nightmare on FElm
Street wird im Kapitel Analyse ndher betrachtet. Die Frage nach der tatsédchlichen fil-
mischen Realitdt kann auch gédnzlich unbeantwortet bleiben. eXistenZ ist dafiir ein
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gutes Beispiel, denn in diesem Film werden viele verschiedene Welten eingefithrt und
der Zuschauer befindet sich nach und nach immer mehr im Unklaren, ob es sich um eine
Simulation oder die Realitét handelt. In diesem Film befindet sich jedoch nicht nur der
Zuschauer im Unklaren, sondern auch die Protagonisten.

Die Mediennutzung von Michael Kunczik und Astrid Zipfel kann iiber die Intention
des Protagonisten, die andere Welt betreten zu wollen, Aufschluss geben S. 345].
Der Protagonist entwickelt dabei vier Bediirfnisse S. 345]:

o kognitive Bedirfnisse (die Suche nach Informationen und Wissen, wie beispiels-
weise die entstehende Orientierung durch Umweltbeobachtungen)

o affektive Bediirfnisse (Entspannung, Ablenkung, Erholung, Realitatsflucht, Ver-
dréngung von Problemen, Bekdmpfung von Langeweile, Sehnsucht nach Spaf)

o soziale Bediirfnisse (Interaktionen und Beziehungen, Anschlusskommunikation)
o Identitatsbedurfnisse (Selbstfindung, Identifikation, soziale Vergleiche)

4.7 Visuelle Vermittlung der Welten

Laut Oliver Schmidt ist die dargestellte Welt nur wahrend der Rezeption zugénglich und
ist daher von der narrativen und audiovisuellen Darstellung vollkommen abhingig
S. 110]. Andersartige ontologische Welten kénnen im Film nicht nur den Handlungsort
der Figur verdndern, sondern auch die dargestellte Welt fiir den Zuschauer S. 43].
Diese Ebene kann den Rezipienten zusétzlich helfen, die Lokalisierung des Protagonisten
zu verstehen und zu verfolgen.

Laut Oliver Schmidt zeigt der Film mit seinem audiovisuellen Erfahrungsraum, einen
Blick in die Wirklichkeit des diegetischen Raumes S. 73].

Parallelwelten konnen sich visuell komplett von den realen Ebenen im Film un-
terscheiden. Sie miissen auf irgendeine Weise gekennzeichnet sein, sei es eine andere
Farbstimmung wie bei Die fantastische Welt von Oz [74], fiktive Gestalten wie bei
Die Geheimnisse der Spiderwicks , andere Naturgesetze wie beispielsweise in Auslo-
schung oder eine andere Darstellung der Wirklichkeit wie in Die Insel der besonderen
Kinder . Dabei unterscheiden sich die Ebene immer voneinander. Eine Ausnahme
entsteht, wenn der Film die Funktionen der Parallelwelten nutzt, um die Rezipienten
zu verunsichern. Es gibt auch unterschiedliche Nuancen darin, wie sehr sich die Welten
visuell voneinander unterscheiden. Dabei gibt es komplett andere Welten, die sich als
Ganzes von der realen Welt unterscheiden und fiktive Ebene, in denen nur Teile anders
dargestellt werden.

Eine komplett andere Welt wird bei Die fantastische Welt von Oz dargestellt.
Die beiden Ebenen werden nicht nur durch die Farbgebung gekennzeichnet, sondern
auch durch ihre Umgebung, Gestalten und Naturgesetze. Die reale Ebene wird im Film
schwarz-weifl dargestellt und spielt in einer vergangenen Zeit, das Zauberland wird in
grellen Farben, mit einer flachen dreidimensionalen Textur visualisiert. Hier kénnen
Tiere sprechen, Personen zaubern.

Im Film Constantine sind die Welten auch sehr gut voneinander zu unterschei-
den. Wenn eine Person von einem Damon besessen ist, verandert sich sein oder ihr ganzer
Korper. Er wird blutunterlaufen, die Gestiken und Mimiken des Menschen werden ruck-
artig. Auch die zusétzliche Ebene von Holle oder Himmel sind sehr gut abgegrenzt. Die
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Holle befindet sich in einer postapokalyptischen Szenerie, die eine orange Farbstimmung
besitzt und mit extremen Kontrasten dargestellt wird.

Wenn die reale Ebene von einer parallelen Ebene iiberlagert wird, unterscheiden sich die
zwei dargestellten Welten erheblich voneinander, wie beispielsweise bei Doctor Strange
oder The Hobbit . Die Welt sieht aus wie die filmisch reale Ebene, doch der
Protagonist befindet sich in einer anderen Welt. Sie wird oft sehr kontrastreich oder mit
einer bestimmten Farbstimmung dargestellt.

Nicht so bei A Nightmare on Elm Street hier gibt es einen nahtlosen Ubergang. Die
narrative Wirklichkeit gleicht der Welt des Traumes, um so einen Schreckensmoment
beim Zuschauer zu erzielen. Der Protagonist weifl nie ganz genau auf welcher Ebene er
sich befindet. Ein weiteres Beispiel fiir eine nicht erkenntliche Parallelwelt ist Fight Club
. Hier wird erst zum Schluss die fiktive Ebene offenbart, die vorher fiir den Protago-
nisten wie fiir den Zuschauer als filmisch reale Wirklichkeit wahrgenommen wurde. Bei
manchen Filmen, wie bei Butterfly Effect oder Mr. Nobody , sind die Ebenen
visuell auch nicht klar voneinander getrennt. Die Welten unterscheiden sich nur in der
Darstellung des Protagonisten. Dieser wird in der Vergangenheit jiinger und in der Zu-
kunft dlter dargestellt und somit wird der Verlauf des Lebens visuell vermittelt. Jedoch
wird bei solchen Filmen auf den Grenziibergang hingewiesen, um den Weltenwechsel zu
verdeutlichen.



Kapitel 5

Grenzibergange zwischen den Welten

Seit dem spatial turn wurde der Raum in den Mittelpunkt der Betrachtung geriickt.
Grenzraume sowie die Grenze selbst, als Verbindungs- und Trennelement, wurden im-
mer Ofter thematisiert. Dabei gibt es imaginierte und materielle Grenzen zwischen den
Réaumen S. 7). Der Raum hat sich von einem objektiv-einheitlichen und begrenzten,
zu einem subjektiven und unbegrenzten Raumbegriff verwandelt und kann somit fiir
eine Theorie der Parallelwelten angewendet werden S. 52].

Aristoteles, Newton und Einstein sind hierbei die wichtigsten Vertreter der Veréin-
derung des Raumbegriffes. Dabei betrachtet Aristoteles den Raum als endliches, be-
grenztes Objekt, das ohne Korper nicht existiert, denn jeder Korper umschlie8t einen
Raum und somit ist ein leerer Raum nicht moglich E, S. 212, 217]. Dieser Raumbe-
griff wurde solange als wahr angesehen, bis Isaac Newton eine neue Theorie aufgestellt
hat. Fiir Newton musste ein Raum unendlich und allgegenwértig sein, denn fiir ihn be-
sitzt jedes Partikel eine Gravitation. Wére der Raum endlich, wiirden alle Partikel zu
einem einzigen Korper zusammenschmelzen. Daher setzt er ein homogenes und unend-
liches Universum voraus S. 94]. Schlussendlich entdeckte Einstein, dass der Raum
in Relation zur Zeit gesetzt werden muss. Der dreidimensionale Raum wird durch eine
weitere Dimension erweitert. Somit gewinnt der Raum eine relative, variable Gréfie
S. 33-34].

Nach dieser Entwicklung entstanden phédnomenologische und dsthetische Konzepte
in der geisteswissenschaftlichen Raumdiskussion S. 64]. Beispielsweise entwickelte
Ernst Cassirer ein Raumkonzept, das den Raum in einen theoretischen, mythischen und
dsthetischen Raum aufteilt. Er behauptet damit, dass Raum und Zeit keine Dinge sind,
sondern Ordnungen, die voneinander abhéngige Variablen besitzen. Beispielsweise be-
sitzt der mythische Raum Eigenschaften wie: Heiligkeit und Unheiligkeit, Segen und
Fluch, Vertrautheit und Fremdheit ﬂz S. 489, 495]. Michel Foucault bezeichnete Orte
als Heterotopien S. 69]. Diese Heterotopien beinhalten dabei d&hnliche Kriterien wie
eine Parallelwelt, obwohl sie nur auf realen Rdumen basieren. Die Grenziiberschreitung
findet auch zwischen den Heterotopien statt. Auch die Zeit verhélt sich in Heterotopi-
en abnormal. Zum Beispiel zdhlen Museen und Bibliotheken zu den Heterotopien der
Ewigkeit. Feste und Mérkte gehoren der Heterotopie der Zeit an S. 44]. Fur Gas-
ton Bachelar bedeutet der Raum wiederum etwas Erfahrbares. Der Mensch empfindet
den Raum und dadurch kann dieser nicht mehr objektiv betrachtet werden. Er wird
zu einem subjektiven Raum ﬂg, S. 167]. Durch den entstandenen unendlichen, subjektiv

33
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wahrnehmbaren Raum, der eine variable Grofle annehmen kann, kénnen die Theorien
auf Parallelwelten im Film angewendet werden, denn dadurch, dass sich immer neue
Erfahrungsrdume im Film durch Parallelwelten eroffnen, basieren die Rdume auf den
letzteren Theorien wie beispielsweise der Theorie von Albert Einstein oder den phéno-
menologischen Ansédtzen, die den Raum als etwas Erfahrbares wahrnehmen.

5.1 Schwierigkeit der Grenziiberschreitung

Oliver Schmidt behauptet, dass die unterschiedlichen Wirklichkeitsebenen von der nar-
rativen Wirklichkeit getrennt sind, jedoch durch die Erzeugung auch mit ihr verbunden
werden S. 67]. Auch Gisela Maler unterstiitzt diese Aussage S. 20]:

Jede Grenze hat zwei Seiten, eine, die einschliefit, und eine, die ausschlief3t,
eine heimische und eine fremde Seite, eine gute und eine bose. Diese beiden
Seiten als Einheit zu sehen, ist wahrscheinlich der tiefere Sinn der Grenzri-
tuale, [...].

Die entstehende Grenziiberschreitung ist fiir eine Hervorhebung oder Markierung der
Erzéhlung verantwortlich. Der Geschichte wird dadurch Prignanz verlichen und ein
Wendepunkt des Filmes erreicht. Sie kennzeichnet eine Konfrontation, einen Héohepunkt,
eine Verdnderung, ein Ende oder einen Umbruch. Laut Annette Simonis wird durch die
Grenze ein krisenhafter Moment der Entscheidung oder ein Augenblick der Gefahr visua-
lisiert S. 48]. Durch diese Extremsituationen und die Uberschreitung der Schwelle
wird die Doppelstruktur und die Vervielfachung des Erlebnisraumes besonders hervor-
gehoben S. 49]. Die Grenzen werden als Trennungslinien symbolisiert, welche die
Welten voneinander separieren, aber auch verbinden. Diese Schwelle symbolisiert einen
Durchgang, der passiert werden soll, denn andernfalls wird die Doppeldeutigkeit der
Grenze nicht erkannt. Diese alternative Seite kann eine Auflen- oder Innenwelt darstel-
len. Die Grenzerfahrung ist nicht fiir jeden frei zugédnglich oder an eine Reihe mehr oder
weniger komplizierter Abfolgen von Tétigkeiten gebunden.

5.1.1 Zuganglichkeit

Markus Kuhn erstellt ein eigenes System, um die unterschiedlichen Ebenen im Film
zu betiteln und voneinander abzugrenzen. Dabei geht er von den &uflersten Schichten,
die den realen Zuschauer und Regisseur beinhalten, bis in die kleinstmdgliche Ebene
im Film ein S. 85]. In Filmen mit parallelen Welten spielt der Wechsel zwischen
intradiegetischer Ebene, welche die Figuren im Film beinhaltet, zur metadiegetischen
Ebene, also dem Traum oder der Erinnerung, eine wichtige Rolle. Die metadiegetische
Ebene ist dabei in die intradiegetische Ebene eingebettet und wird von einer Figur aus
der intradiegetischen Ebene erzéhlt (siehe Abbildung S. 148]. Dieser Ubergang
zwischen den Ebenen wird als Metalepse bezeichnet S. 152]. Sonja Klimek z&hlt jeg-
lichen Ubergang zwischen einer normalen in eine wunderbare Welt zu einer narrativen
Metalepse, egal, wie die Grenze dargestellt wird. Ob der Protagonist durch ein Buch,
Bild oder sonstige Medien in eine andere Welt gelangt oder eine Figur der zweiten Ebene
auf die filmisch reale Ebene wechselt S. 9]. Die duflere Schicht, also die eztradie-
getische Ebene, kann zusatzlich den Wechsel zwischen Welten visuell unterstiitzen
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S. 152]. Wenn Philosophen von einer moglichen Welt sprechen, implizieren sie gleich-

Ausserhalb der erzahlten Welt:
Extradiegese

Erzéhlte Welt:
Intradiegese oder auch Diegese = erste Diegese

metadiegetische Lektiire oder
anderes metadiegetisches Medium = zweite Diegese

Ebene 2 sekundére
Anderswelt
Metalepse
Ebene 1 primére
Alltagswelt
Ebene 0

Abbildung 5.1: Parallele Ebenen, die durch einen Ubergang mit der priméren Welt
verbunden sind.

zeitig die Zugénglichkeit dieser Welt S. 32]. Die Grenziiberschreitung ist fir den
Protagonisten selbst immer eine problematische und riskante Situation. Er muss eine
Entscheidung treffen: Bleibt er in seiner gewohnten Welt oder iiberwindet er sich, in eine
unbekannte Ebene einzutauchen. Dabei gibt es unterschiedliche Arten, die Uberschrei-
tung zu vollziehen. Zum einen gibt es die zirkulére, kreisférmige Grenziiberschreitung
S. 190]. Am Anfang der Geschichte iiberschreitet der Protagonist die Grenze zu
einer fiktiven Welt. Wenn er schlussendlich alle Abenteuer iiberlebt hat, kehrt er wieder
auf die filmisch reale Ebene zuriick. Diese Art der Zuganglichkeit wird in vielen Filmen
angewendet wie beispielsweise bei Ausldschung , Stargate , Alice im Wunderland
, oder Jumangi: Willkommen im Dschungel .

Zum anderen gibt es einen schleifenformigen Ubergang, bei dem die Grenziiberschrei-
tung immer weiter vorgenommen wird S. 190]. Voraussetzung dafiir sind mehrere
parallele Welten, die hierarchisch aufgebaut und begehbar sind. Filme wie Inception ,
oder eXistenZ sind gute Beispiele dafiir. In Inception begeben sich die Protagonis-
ten immer tiefer in die Traumwelten hinein, bis sie in den surrealen Limbus gelangen.
Dabei unterscheiden sich die Ebenen im Hinblick auf die Zeit. Je tiefer die Traumebe-
ne, desto langsamer vergeht die Zeit. In eXisteZ spielen die Protagonisten ein Spiel im
Spiel. Durch die vielen Wechsel zwischen den Ebenen kann schlussendlich die Realitéit
nicht mehr von der Simulation unterschieden werden.

Des Weiteren sind Uberginge moglich, die jederzeit vollzogen werden kénnen S.
190]. Diese Art des Ubergangs beinhaltet Filme wie Frequency oder Ready Player
One . Hier kénnen die Ebenen vom Protagonisten stdndig gewechselt werden, somit



5. Grenziibergange zwischen den Welten 36

steht die Grenze immer zur Verfiigung.

Schlussendlich gibt es noch eine lineare Uberschreitung S. 190]. Hier passiert
der Protagonist die Grenze nur einmal und verbleibt die restliche Zeit in der anderen
Welt. Wie beispielsweise in Avatar — Auforuch nach Pandora oder schlussendlich in
Source Code .

Diese unterschiedlichen Arten des Zugangs sind nicht fiir jeden nutzbar. Dabei kén-
nen Unterschiede zwischen Personen, Orten und Zeiten auftauchen. Dass die parallelen
Welten oft sehr eng mit der subjektiven Wahrnehmung des Protagonisten zusammen-
héngen, zeigen die zahlreichen Traumdarstellungen, Illusionen und Wiinsche. Beispiele
dafiir sind Briicke nach Terabithia , Nightmare before Elm Street oder Fight Club
. In diesen Filmen kénnen die anderen parallelen Welten nur durch den Protagonis-
ten wahrgenommen werden. Diese Welt wird dem Zuschauer offenbart, den anderen
Figuren im Film jedoch verwehrt. Personen kénnen auch bestimmte Féahigkeiten oder
Besonderheiten besitzen, um die Schwelle wahrnehmen zu kénnen, wie es beispielsweise
im Film Die Insel der besonderen Kinder betitelt wird. In Constantine kann die
Holle nur durch eine bestimmte Gabe betreten werden. Zusétzlich gibt es auch Gren-
zen, die einen Schliissel fiir die Uberschreitung bendtigen, beispielsweise bei dem Film
A World Beyond . Die Protagonistin entdeckt einen Anstecker, durch den sie eine
andere Welt betreten und erleben kann. Auch das Alter der Figuren im Film kann eine
Auswirkung auf die Zuginglichkeit der Welt haben. Des Ofteren bleibt es den Erwach-
senen verwehrt, die fiktive Ebene wahrzunehmen, im Gegensatz zu den Kindern, wie
bei Die Chroniken von Narnia . Dies sind nur ein paar der vielen Beispiele, wie sich
die Zuganglichkeit von Person zu Person unterscheiden kann.

Die Parallelwelten sind jedoch nicht nur von Personen abhéngig, sondern von der
Zeit. Bei Stargate kann das Portal nach der Aktivierung nur fiir kurze Zeit betreten
werden. Danach wird es wieder geschlossen und muss neu getffnet werden. Bei Jumanji
wird die andere Welt durch ein Spiel aktiviert. Diese vermischt sich solange mit
der realen Ebene, bis das Spiel zu Ende gespielt wurde. Parallelwelten kénnen selbst
auch einen Countdown besitzen wie bei Being John Malkovich . Hier bleibt die
fiktive Welt nur 15 Minuten offen. Danach werden die Menschen wieder in ihre normale
Realitat zuriickkatapultiert.

Die Orte selbst kénnen auch Auswirkungen auf den Ubergang haben. Im Film Par-
allels — Reise in neue Welten findet dieser immer im selben Hochhaus statt. Zu
gewissen Zeiten beférdert es alle Menschen, die sich in ihm befinden, in eine ande-
re Welt. Bei Coherence — Nichts ist Zufall gelangen die Protagonisten durch eine
dunkle Zone in ein komplett anderes Universum.

5.1.2 Rituale

Zusitzlich kann sich der Ubergang als kompliziert herausstellen. Verschiedene Hand-
lungen oder Gegenstédnde miissen in einer bestimmten Reihenfolge abgehandelt werden,
um auf die andere Seite zu gelangen. Arnold van Gennep erstellt in seinem Werk Les
rites des passages eine Klassifikation von Ubergéingen bestimmter Schwellen. Diese
entstehen beim Tod, Erwachsenwerden, Heiraten oder auch durch die Zugehorigkeit ei-
ner Gesellschaft. Arnold van Gennep bezeichnet dies als rdumliche, soziale oder zeitliche
Schwelle. Diese Ubergangsriten miissen in einer bestimmten Reihenfolge durchgefiihrt
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werden S. XXV] Er unterteilt diese rites of separation in drei Phasen S. 21}

o Trennungsphase (preliminal rites) Dies ist der erste Schritt von der alten in die
neue Welt. Daher beschreibt die Trennungsphase, das Ablosen der alten Welt.

o Schwellenphase (liminal or threshold rites) Die Schwellen- oder Umwandlungspha-
se ist eine Zwischenphase zwischen den beiden Welten.

o Angliederungphase (postliminal rites) Die letzte und abschlieBende Phase ist die
Angliederungsphase. Diese soll den Eintritt in die neue Welt beschreiben.

Diese drei Phasen sind nicht immer gleich stark ausgeprégt S. 11]. Victor Turner
nimmt das Dreiphasenmodell von Arnold van Gennep auf und entwickelt die Theorie
weiter S. 94]. Er unterscheidet zwischen Zustand und Ubergang. Der Zustand wird
von ihm als kulturell definierter, stabiler oder wiederkehrender Zustand definiert. Er
bezeichnet dies auch als Status S. 94]. Dabei befindet sich die Person bei der Tren-
nungsphase und in der Angliederungsphase in einem stabilen Zustand, in der Schwel-
lenphase jedoch nicht. Hier befindet sich die Person in einem kulturellen Bereich, der
kaum Merkmale des vergangenen oder zukiinftigen Zustandes zeigt und dadurch einen
instabilen Schwellenstatus markiert S. 94]. Die fritheren Kréfte, Gesetze, Regeln
und Pflichten gelten in dieser Ebene nicht mehr. Die Personen oder Wesen die sich in
dieser Phase befinden bezeichnet er als Schwellenwesen S. 95]:

Schwellenwesen sind weder hier noch da; sie sind weder das eine noch das
andere, sondern befinden sich zwischen den vom Gesetz, der Tradition, der
Konvention und dem zeremonial fixierten Positionen.

Diese kulturwissenschaftliche oder literarische Konzepte von Schwelleniibergingen las-
sen sich auch im Film anwenden. Damit kann der Ubergang zwischen der filmisch realen
Welt zur fiktionalen Ebene genauer beschrieben werden. Der kritische Augenblick der
Entscheidung wird in den Fokus geriickt und die Auswirkungen der Ubergangsrituale
beim Eintritt des Protagonisten dargestellt. Dadurch kénnen die Grenziiberschreitun-
gen hervorgehoben werden und dem Moment eine gewisse Relevanz in der Geschichte
verleihen S. 48].

Beispiele fiir bekannte Grenzrituale im Film sind Constantine , Stargate und
Pan’s Labyrinth . Beim Film Constantine muss sich der Protagonist auf einen
Sessel setzen, seine Fiifle in Wasser tauchen und ein Stofigebet mithilfe einer Katze zum
Himmel schicken, um fiir kurze Augenblicke in die Unterwelt zu gelangen (siche Abbil-
dung . Bei Stargate kann das Portal nur mithilfe der richtigen Reihenfolge der
Symbole am Rand des Portals aktiviert werden. Wenn sich diese nicht auf der richtigen
Position befinden, kann die andere Welt nicht betreten werden. Bei Pan’s Labyrinth
wird das Ritual des Grenziiberganges den ganzen Film lang in den Mittelpunkt
geriickt, denn die Protagonistin versucht iiber die gesamte Dauer des Filmes, ihre drei
Aufgaben zu absolvieren, um in die andere Welt zu gelangen. Bei Ritualen werden die
Grenzen zwischen den unterschiedlichen Welten in den Fokus geriickt und somit wird
die Begrenzbarkeit des Raumes bewusst dargestellt.

5.1.3 Unterschied zwischen Schwelle und Grenzraum

Falls sich der Zugang fiir den Protagonisten ertffnet und der Eintritt gewdhrt wird, gibt
es zwei unterschiedliche Arten von Ubergingen. Zum einen gibt es eine Schwelle, welche
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Abbildung 5.2: Das Ritual vom Film Constantine TC=00:42:45].

sehr schnell durchschritten werden kann und die Welten nahtlos miteinander verbindet,
zum anderen einen ausgedehnten Grenzraum. Beide Arten miissen vom Protagonisten
iiberschritten werden, um in die andere Welt zu gelangen. Die Ubergangszone, sei es eine
Schwelle oder ein Raum, symbolisiert einen Wechsel und weist auf die Begrenzbarkeit
des Raumes hin. Arnold Van Gennep bezeichnet die Grenze auch als unsichtbare Linie
S. 15]. Bei einem Grenzraum, oder Schwellenraum ist dies nicht der Fall. Hier
dauert die Uberschreitung linger und bildet dabei eine Zone des Ubergangs. Doch ein
ausgedehnter Grenzraum ist laut Uwe Wirth erst moéglich, wenn die Grenze nicht mehr
mit einer topologischen Denkweise betrachtet wird, denn bei dieser Anschauung ist eine
Grenze ein Entweder/Oder, eine Linie, die einen Raum umschlieit, ihn dadurch abgrenzt
und von anderen Rédumen unterscheidet S. 12].

Laut Tina Bawden befindet sich der Protagonist wihrend des Grenziibergangs in
einem Zwischenraum [4, S. 297]:

Das Offnen ist eine Handlung des Zwischenrdumlichen. Sie bringt die Mog-
lichkeiten der Raumschaffung, der Raumtranszendierung und des Raum-
wechsels mit sich und ist so an den Rdndern der Rdume situiert. Eine Anné-
herung geht dem Offnen voraus, ein Uberschreiten der entstandenen Offnung
kann ihm folgen.

Dieser Ort ist ein Ort zwischen den Grenzen, der oft abstrakt gehalten wird und einem
Hyperraum gleicht. Er reist durch ein Nichts, indem er weder hier noch dort ist. Dabei
lasst er Zeit und Ort hinter sich, um einen neuen Ort in einer anderen Zeit betreten
zu konnen. Das heifit, ein Zwischenraum ist etwas, das zwischen zwei Orten liegt und
dadurch zu einem Nicht-Ort wird S. 10]. Marc Auge beschéftigt sich auch mit der
Bedeutung von Nicht-Orten [2, S. 83]:

Ort und Nicht-Ort sind fliehende Pole, der Ort verschwindet niemals voll-
stdndig, und der Nicht-Ort stellt sich niemals vollsténdig her — es sind Pa-
limpseste, auf denen das verworrene Spiel von Identitdt und Relation stdndig
aufs Neue seine Spiegelung findet.
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Auch Arnold van Gennep unterscheidet zwischen direkten und indirekten Riten. Ein
direkter Ritus bewirkt sofortige Ergebnisse ohne den Eingriff eines anderen Externen.
Die Wirkung ist automatisch. Er nennt hier Beispiele wie einen Fluch oder Zauber. Ein
indirekter Ritus ist wie ein Schlag, der eine personifizierte Macht in Gang setzt. Hier
nennt er beispielsweise Ddmonen oder eine Gottheit. Die Wirkung kommt bei einem
indirekten Ritus in Folge und wird nicht sofort ausgelost S. 8.

Der Unterschied zwischen einer Grenze und einem Grenzraum kann der These von
Georg Simmel gleichgestellt werden. Er bezeichnet sie als jeweils eine Tiir und eine
Briicke. Die Tiir wird von Georg Simmel als Grenzpunkt angesehen. Dadurch kann
zwischen den Begrenzten und Grenzenlosen unterschieden werden. Sie gibt auch keine
Richtung vor und kann dadurch in beide Richtungen durchschritten werden. Die Briicke
hingegen verbindet Endliches mit Endlichem und gibt dadurch auch eine Richtung vor
S. 4]. Wenn sich ein Protagonist in einem Zwischenraum befindet, kann er nicht
selbst entscheiden, an welches Ziel er gelangt. Genauso wenig kann er seine Tat, den
Zwischenraum betreten zu haben, riickgéingig machen. Die beiden Ebenen kénnen somit
in Kontakt zueinander treten und es entsteht eine Uberblendung der Gebiete S. 18].
Bei einem Grenzraum ist die andere Welt vom Blick der realen Ebene aus nicht sichtbar,
da dazwischen noch ein anderer Raum existiert. Erst wenn dieser durchschritten worden
ist, offenbart sich die andere Welt. Bei einer Schwelle kann die andere Welt entweder
von Beginn an dargestellt oder verborgen gehalten werden. Dies hat unterschiedliche
Auswirkungen. Wenn sie von Beginn an fiir den Protagonisten ersichtlich ist, weif dieser
auf welche Welt er sich einldsst und stellt sogleich Erwartungen an die andere Seite.
Falls die alternative Landschaft hinter der Grenze verschleiert wird, wird der Akt des
Ubergangs zu einer Mutprobe und einem Nervenkitzel.

5.2 Unterschiedliche Arten von Ubergangen

Im Film gibt es viele verschiedene Arten von Ubergiingen zwischen den Welten. Vom
Prinzip her sind alle gleich. Es gibt eine reale Ebene und der Protagonist gelangt auf
irgendeine Weise in eine andere fiktive Welt. Dadurch wird der Grenziibergang etabliert
und visuell dargestellt. Im Folgenden wurden die Grenziiberginge in den Filmen heran-
gezogen und eine Kategorisierung erstellt. Dabei wird zwischen physischen Ubergéingen,
mentalen Ubergéingen und der Verschmelzung der Ebenen unterschieden.

Markus Kuhn unterscheidet zwischen mentalen Metadiegesen und nicht-mentalen
Metadiegesen. Dabei ist der mentale Ubergang laut Kuhn immer figurgebunden und
der nicht-mentale ist nicht an die Figur gebunden. Doch trotzdem findet bei beiden
Kategorien eine Uberschreitung von der intradiegetischen Ebene auf die metadiegetische
Ebene statt S. 295]. Egal, ob es sich um einen physischen oder mentalen Wechsel
handelt, er wird durch Bild- und Toneffekte unterstiitzt und somit hervorgehoben. Dies
geschieht laut Jorg Helbig beispielsweise durch S. 170]:

Zeitlupe, Uberbelichtung, visuelle Verzerrung, Uberblendungen, Doppel- und
Mehrfachbelichtungen, Verdnderungen der Farbgebung, Hall im Ton, Absenz
diegetischer Gerdusche und Inkongruenzen zwischen Bild- und Tonspur.

Dabei wird zwischen physischen und filmischen Ubergéingen unterschieden. Zu Erste-
ren zihlen alle physischen Portale oder Objekte sowie Uberginge mit Ebeneniiberblen-
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dungen. Diese Art von Ubergang wird explizit dargestellt. Zu Letzteren zihlen all jene
Ubergiinge, die mithilfe von filmtechnischen Moglichkeiten im Nachhinein umgesetzt
wurden, wie beispielsweise der Schnitt, oder Effekte, die im Nachhinein hinzugefiigt
wurden. Diese Art des Uberganges ist viel unauffilliger. Er wird oft eingesetzt, um
Verwirrung zu stiften oder einen nahtlosen Ubergang zwischen den Welten zu schaffen.
Jedoch kénnen nicht alle Filme in eine spezifische Kategorie eingeteilt werden, oft vermi-
schen sich die Arten der Ubergéinge miteinander und bedienen sich mehreren Stilmitteln
gleichzeitig. Arnold van Gennep unterscheidet selbst auch zwischen einer natiirlichen
Grenze und einer durch Objekte markierten Grenze. Dabei zédhlt er zu den natiirlichen
Grenzen heilige Felsen, Bdume, Fliisse oder Seen, die nicht ohne Gefahr iiberwunden
werden konnen. Zu den Grenzen, die durch Objekte dargestellt werden, zéhlt er Pfahle,
Portale oder aufrechtes Gestein S. 15]

5.2.1 Physischer Ubergang

Beim physischen Ubergang begeht der Protagonist mit seinem Kérper die andere Ebene.
Dabei befindet er sich zu Beginn physisch auf seiner filmisch realen Ebene. Durch einen
haptischen Gegenstand oder einen Durchgang wie beispielsweise ein Tor, eine Tiir oder
ein Fenster 6ffnet sich eine andere Welt. Dieser Ubergang wird plakativ dargestellt und
im Film visuell inszeniert. Nach dieser Grenziiberschreitung befindet sich der Korper
und Geist des Protagonisten dann in einer anderen Welt.

Durchgang

Bei einem typischen Durchgang wird im Film ein Portal dargestellt, durch das der Prot-
agonist als Ganzes die Grenze iiberwindet. Haufig bedienen sich Filme, deren Haupt-
augenmerk auf der anderen fiktiven Welt liegt, dieser Art des Ubergangs. Das Portal
wird einmal eingesetzt, um die Ebenen zu wechseln. Danach befindet sich der Protago-
nist in der anderen Welt und der Ubergang verliert an Bedeutung. Typische Beispiele

Abbildung 5.3: Das Portal vom Film Die Chroniken von Narnia: Der Kionig von Nar-
nia TC=00:39:41] und Phantastische Tierwesen und wo sie zu finden sind
TC=00:36:20].

dafiir sind Die Chroniken von Narnia: Der Kénig von Narnia , Das Kabinett des
Doktor Parnassus oder Phantastische Tierwesen und wo sie zu finden sind .
Hier wird entweder ein Kasten eingesetzt, der die andere Welt preisgibt, ein Spiegel
verwendet, der aus keinem Glas besteht, oder ein Koffer mitgetragen, in den der Prot-
agonist klettern kann (siehe Abbildung . In diesen Beispielen werden Objekte als
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Durchgang symbolisiert. Typische Portale werden beispielsweise in Stargate oder
Der dunkle Turm dargestellt. Ersteres kann mit keinem realen Gegenstand in Ver-
bindung gebracht werden, sondern ist ein eigenstindiges Artefakt. In Stargate ist
das Portal ein grofles, ovales Tor zu einer anderen Welt. Der Rand besteht aus einer
harten Eisenschicht, wobei das Innere aus einer nicht materiellen Schicht aus Licht und
Farben zusammengesetzt ist (siche Abbildung . Ein Hyperraum wird im Film A
World Beyond gezeigt. Der Ubergang wird erst durch ein gewisses Ritual freige-
geben, worauthin ein fahrstuhldhnlicher Raum mit Fenstern erscheint (siehe Abbildung
. Durch diesen Raum, welcher sich erst in einen Hyperraum verwandelt, nachdem
sich die Fenster und Tiiren geschlossen haben, gelangt der Protagonist in die andere
Ebene. Der Hyperraum wird durch eine vollig verzerrte Darstellung und intensivierte
Farben charakterisiert.

Ausloschung und The Endless besitzen ebenso typische Portale. Eine bestimm-

Abbildung 5.4: Links das Portal vom Film Stargate TC=00:21:53] und rechts das
Portal von A World Beyond @ TC=00:09:36].

te Region auf der Erde wird durch eine unsichtbare, schimmernde Schicht gekennzeich-
net, welche der Protagonist miihelos durchschreitet. Diese diinne Schichte grenzt die
Auflenwelt von der Innenwelt ab. Dadurch, dass sie sich halbkugelférmig auf der Erde
ausbreitet, besteht auch Richtung Himmel eine Grenze. Diese diinne, schimmernde, far-
bige Schicht erinnert sehr an einen Hyperraum, denn diese Rdume werden so surreal
dargestellt, dass der Protagonist keine Orientierung hat (siehe Abbildung. Er iiber-
briickt dadurch den Raum und die Zeit auf unerklérlich schnelle Weise. Ein weiterer
Grenzraum wird in Die Insel der besonderen Kinder eingesetzt. Dieser Ubergang
wird von den Figuren im Film nicht richtig wahrgenommen, da sich die Grenze der rea-
len Landschaft anpasst. Hier wird der Zutritt nur Menschen mit besonderen Fahigkeiten
gewahrt. Die Protagonisten miissen durch einen Felsspalt im Berg auf die andere Seite
des Berges. Wenn sie dies geschafft haben, eréffnet sich ihnen eine andere fiktive Welt.

Gegenstande

Auch mithilfe von physischen Gegenstdnden kénnen die Figuren im Film die Welten
wechseln. Sei es ein Symbol, eine Kette, ein Buch, ein Haus oder Bohnen. Diese Gegen-
stdnde besitzen magische Krifte, die vom Protagonisten entdeckt und getestet werden.
Beispiele dafiir sind Jumanji: Willkommen im Dschungel , Zuriick in die Zukunft
@ oder Parallels — Reise in neue Welten . Bei Zuriick in die Zukunft @ wird
ein Auto zur Zeitmaschine umfunktioniert und dadurch kann absichtlich zwischen den
Zeitstrangen gesprungen werden. Bei Jumangji: Willkommen im Dschungel werden
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Abbildung 5.5: Das Portal vom Film Ausléschung TC=00:16:06].

Teenager in ein Computerspiel hineingezogen. Sie werden gegen ihren Willen dema-
terialisiert und befinden sich im néchsten Augenblick in einer simulierten Welt (siehe
Abbildung . Bei Parallels — Reise in neue Welten betreten die Protagonisten
ein Hochhaus, wodurch sie in eine fremde Zeit an einen anderen Ort gelangen. Diese
Mechanik des Hochhauses kann von den Protagonisten nicht gesteuert werden (siehe
Abbildung . Sogar etwas Unscheinbares wie Bohnen kénnen eine magische Wirkung

N

Abbildung 5.6: Das Hochhaus vom Film Parallels — Reise in neue Welten \,
TC=00:12:41] und die Spielekonsole von Jumanji: Willkommen im Dschungel [89)
TC=00:14:01].

besitzen, wie etwa die Zauberbohnen von Jack and the Giants . Der Protagonist
pflanzt aus Versehen die Bohnen unter seinem Haus an. Dadurch wird das Reich der
Riesen fiir die Menschen freigegeben. Es entstehen Ranken, die bis in den Himmel rei-
chen.

Ereignisse

Wenn Ereignisse fiir den Wechsel der Welten verantwortlich sind, wechselt der Protago-
nist mit seinem ganzen Korper und Geist die Ebenen, wobei hier der Ubergang nicht
ersichtlich ist. In solchen Féllen sind Abfolgen von Handlungen notwendig, um auf die
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andere Seite zu gelangen. Beispiele dafiir sind Die fantastische Welt von Oz , Cohe-
rence — Nichts ist Zufall oder auch Harry Potter . Bei diesen Filmen benétigt
der Protagonist eine gewisse Zeit und Aufwand, um auf die andere Ebene zu gelangen.
Auch ein Heiluftballon, der in einen Wirbelsturm gerét, kann einen Ubergang herbei-
flihren, wie bei Die fantastische Welt von Oz . Als der Heiflluftballon ganz oben
im Wirbelsturm angelangt ist und er sich in Schwerelosigkeit befindet, vollzieht sich der
Ubergang, denn im néichsten Moment ist der Protagonist in einer farbig, frohen, fiktiven
Welt (siche Abbildung . Ein weiteres Beispiel fiir ein Ereignis als Ubergang ist der
Film Zimmer 1408 @ Hier betritt der Protagonist ein Hotelzimmer, das anschei-
nend von Geistern heimgesucht wird. Er tritt durch die Tiir ein und begutachtet das
ganze Zimmer, bis er sich schlussendlich auf das Bett legt. Als der Wecker von selbst
beginnt, von 60 Minuten herunterzuzihlen, hat der Protagonist Zeit, sich in Sicherheit
zu begeben. Er missachtet diese Warnung und wird daher im Zimmer eingesperrt (siehe

Abbildung [5.7).

Abbildung 5.7: Der Ubergang vom Film Die fantastische Welt von Oz , TC=00:20:43]
und der Beginn des Grenziiberganges in Zimmer 1408 102L TC=00:39:48].

5.2.2 Mentaler Ubergang

Bei einem mentalen Ubergang betritt der Protagonist die andere Ebene nur mit seinem
Geist. Er bleibt korperlich auf der filmisch realen Ebene und wird nur in seinen Gedan-
ken, Traumen oder Vorstellungen in eine andere Welt transportiert. Dabei kann es oft
zu Doppelgéingern oder Verdoppelungen des Protagonisten kommen, da er sich selbst
durch den Ubergang auf zwei unterschiedlichen Ebenen befindet. Auch Markus Kuhn
unterscheidet bei mentalen Ubergingen zwischen mentalen Metadiegesen fiir die Dar-
stellung von Innenwelten der Figur und mentalen Projektionen, wo kein Ebenenwechsel
stattfindet S. 151]. Dabei muss der Korper der Figur auf der intradiegetischen Ebe-
ne sichtbar sein, sodass der Ubergang nur mental passiert und auf der anderen Ebene
die Wiinsche und Traume dargestellt werden kénnen. Hierbei kann die Person auch in
der ertrdumten Welt dargestellt werden S. 310-320]. Riickblenden oder das Auf-
klaren iiber eine geschehene Handlung gehort laut ihm nicht zu einer parallelen Welt,
da sie von einer eztradiegetischen Erzihlinstanz vermittelt wird S. 286]. Mentale
Ubergiinge werden meist mit einer GroBaufnahme der Figur, einem Zoom oder einer
Kamerafahrt auf ein Gesicht etabliert und so visuell eingeleitet. Diese Etablierung kann
unterschiedlich stark ausfallen S. 286]. Hier wird zwischen Uberblendungen und
Austausch der Ebenen unterschieden. Bei einem mentalen Ubergang ist die Darstellung
der fiktiven Welt an die trdumende Person gebunden. Daher wird die Begegnung mit
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der anderen Welt, laut Annette Simonis zu einer Begegnung mit dem eigenen Ich und
Unbewussten S. 33].

Austausch der Welt

Bei einem Schnitt werden die Welten von einem zum néchsten Bild ausgetauscht und
ersetzt. Der Protagonist befindet sich nahtlos in einer anderen Welt. So eine Art des
Ubergangs wird oft bei Traumsequenzen oder Simulationen verwendet, da der Protago-
nist in seine innere Welt oder in eine simulierte Welt wechselt und dieser Ubergang nicht
durch ein physisches Objekt vollzogen wird. Bei Constantine wird trotz langwieri-
gem Ritual ein nahtloser Ubergang mithilfe eines Schnittes erstellt. Die Kamera bietet
eine sehr nahe Einstellung auf Constantines Augen und im nédchsten Augenblick, wéh-
rend die reale Welt still zu stehen scheint, befindet er sich in der postapokalyptischen,
stiirmischen Hollenwelt.

Fiir solche Ubergéinge gibt es viele Beispiele wie A World Beyond , Mr. Nobody
oder Wenn Traume fliegen lernen @ Dabei werden die Welten von einem auf
den anderen Moment ausgetauscht. Durch die visuellen Unterschiede merkt der Rezipi-
ent sofort, dass es sich um eine andere Welt handeln muss, denn ohne einen richtigen
Ubergang, der klar visuell dargestellt wird, miissen die verschiedenen Ebenen anders
gekennzeichnet werden.

Zusétzlich kann eine Bildstérung eingesetzt werden. Entweder kann das Bild flackern
oder sich verzerren, Teile der Welten 16sen sich auf oder andere filmische Effekte werden
fiir den Ubergang in die andere Welt genutzt.

Eine Auflésung der realen Ebene wird im Film Constantine eingesetzt. Beim
Ubergang ist die Kamera auf den leidenden Constantine gerichtet, dessen Hintergrund
in Scherben zerbricht, bevor er regelrecht in die andere Welt hineingezogen wird, ob-
wohl er sich physisch noch auf dem Stuhl befindet, auf dem er Ausblicke auf die andere
Welt erhaschen kann. Seine Gedanken werden von diesen Ereignissen iiberblendet und
der Ubergang wirkt, als wiirde sich die ganze Welt um ihn herum auflésen. Dabei wird
kein Schnitt verwendet. Bildstérungen kénnen auch mit anderen Ubergéingen vermischt
werden, wie bei A World Beyond . Hier finden physische Uberginge statt, die eine
Bildstorung auslosen. Die Darstellung des Protagonisten und des Raumes werden ver-
zerrt wiedergegeben, wodurch sie sich in einer anderen Dimension wiederfinden (siehe
Abbildung . Eine weitere Bildstérung wird im Film Coherence — Nichts ist Zufall

Abbildung 5.8: Die Verzerrungen im Film von Constantine \@ TC=01:21:54] und A4
world beyond @ TC=00:10:20].

[65] visualisiert. In diesem Film gehen die Protagonisten durch eine schwarze Schicht
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in eine andere Ebene. Durch diese dunkle Szene wird eine Schwarzblende gezeigt, in
der nichts sichtbar ist. Dadurch werden die Welten gewechselt. Danach scheint die Welt
genau gleich auszusehen als zuvor. Dieser Trick wird hier absichtlich eingesetzt, um den
Protagonisten und den Rezipienten zu verwirren.

Auch ein Zoom kann eingesetzt werden, um zwischen den Ebenen zu wechseln. Oft
wird auf eine Person oder einen Gegenstand so nahe herangezoomt, bis der Hintergrund
vollkommen verschwunden ist. Beim Herauszoomen wurde die Welt veréndert, oder aus-
getauscht und auf diese Art vollzieht sich der Wechsel zwischen den unterschiedlichen
Welten. Der Film Constantine wendet diese Art des Uberganges an. Constantin
benotigt viele Gegenstiande, um sein Ritual fiir den Wechsel der Welten zu vorzuberei-
ten, doch schlussendlich vollzieht sich der Ubergang mit einem Zoom auf Constantine’s
Gesicht. Die Umgebung verschwindet und beim Herauszoomen hat sich die Landschaft
automatisch ausgetauscht.

Uberblendung

Bei einer Uberblendung wird die reale Ebene auch in der zweiten Ebene dargestellt. Das
heiBt, durch den Ubergang wird die zweite fiktive Ebene visualisiert, die der filmisch
realen Welt gleicht. Sie kann sich jedoch visuell mehr oder weniger von der realen Ebene
unterscheiden. Gute Beispiele dafir sind Filme wie Doctor Strange , A Nightmare
on Elm Street oder eXistenZ . Hier wird die zweite Ebene immer von der ers-
ten Ebene abgeleitet. In der Gedankenwelt von Doctor Strange [77] vollzieht sich der
Ubergang auf die fiktive Ebene dadurch, dass sich der Geist des Protagonisten von sei-
nem Korper trennt (siche Abbildung . Diese fiktive Welt wird durch verlangsamte

Abbildung 5.9: Die Verschmelzung der Ebenen in Doctor Strange \, TC=01:08:20].

Bewegungen der realen Ebene, Farbverdnderungen und der geisterhaften Darstellung
des Protagonisten markiert. Sie sieht zwar materiell wie die filmisch reale Ebene aus,
doch die Gesetzte und Regeln kénnen abweichen. Dasselbe gilt fiir A Nightmare on Elm
Street [54] oder eXistenZ . Der Rezipient weifl zu Beginn nicht, ob ein Ubergang
stattgefunden hat oder nicht, denn die beiden Ebenen sehen identisch aus. Dadurch
wird beim Rezipienten Verwirrung gestiftet, doch die fiktive Welt hebt sich durch die
Missachtung der Naturgesetze von der filmisch realen ab. Bei Die Briicke nach Terabi-
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thia wird die filmisch reale Welt erst durch die Vorstellung der Kinder iiberlagert
und nur sie kénnen diese andere Fantasiewelt sehen und beeinflussen.

Bei Falsches Spiel mit Roger Rabbit sind es die Menschen gewohnt, mit Comic-
figuren auf der Erde zu leben. Sie haben einen speziellen Bereich erstellt, in dem eine

Comicwelt entstanden ist, jedoch kénnen diese Figuren auch ohne Umstdnde mit den
Menschen in der realen Welt leben und arbeiten (siehe Abbildung [5.10).

Abbildung 5.10: Die Verschmelzung der Ebenen in Falsches Spiel mit Roger Rabbit
TC=00:04:54].

5.2.3 Zwei Ebenen

Bei der Kategorie Zwei Ebenen werden zwei oder mehrere Welten im Film gleichzeitig
thematisiert. Dabei existiert ein Unterschied, ob die filmisch reale Ebene durch die
zweite Ebene erginzt wird, und somit beide ersichtlich sind, oder ob die beiden Ebenen
komplett voneinander getrennt sind und dadurch nur miteinander Kontakt aufnehmen
konnen.

Erganzung der realen Ebene

Durch die Ergédnzung der realen Ebene mit der fiktiven Welt werden beide Ebenen
gleichzeitig dargestellt. Oft wird diese Art der Darstellung bereits zum Beginn des Filmes
eingefiihrt.

Doch nicht jeder Film mit visuellen Effekten oder dreidimensionalen Elementen
gehort automatisch zu dieser Kategorie, denn der Ubergang zur fiktiven Ebene muss
zumindest einmal im Film offensichtlich dargestellt werden. Beispiele dafiir sind Die
Geheimnisse der Spiderwicks , Jumanji , Fight Club oder Constantine .
Bei Die Geheimnisse der Spiderwicks wird die reale Ebene durch die fiktiven Krea-
turen erginzt. Diese Wesen sind aber nicht fiir alle sichtbar. Die Protagonisten brauchen
entweder ein magisches Monokel aus Stein oder Speichel von einer gewissen Rasse Krea-
turen. Dadurch, dass diese zweite Ebene nicht fiir alle zugénglich ist, wird sie als zweite
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Welt identifiziert (siehe Abbildung|5.11). Bei Jumanji aus dem Jahr 1995 wird die

Abbildung 5.11: Die Uberblendung von den zwei Ebenen im Film Die Geheimnisse der
Spiderwicks |7_5L TC=00:36:21].

zweite fiktive Welt des Spiels nie im Film dargestellt, doch da die Spielwelt einigen
Regeln unterliegt, wird die Ergénzung der Ebene als zweite fiktive Welt verstanden.
Bei Fight Club wird die zweite Ebene erst am Ende des Films aufgelost. Der
Film scheint durchgehend auf der filmisch realen Ebene zu handeln. Doch schlussendlich
stellt sich heraus, dass der Protagonist eine Personlichkeitsstérung entwickelt hat: Sein
bester Kumpel ist eigentlich nur eine Imagination seiner selbst (siche Abbildung @)

Abbildung 5.12: Die Uberblendung von den zwei Ebenen im Film Fight Club
TC=00:31:34].
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Kontakt zur anderen Welt

Wenn die Protagonisten im Film keinen kérperlichen oder mentalen Ubergang passiert
miissen und auch die reale Ebene nicht mit fiktiven Kreaturen iiberblendet wird, gibt
es nur noch eine Moglichkeit, eine fiktive Ebene einzubinden: den Kontakt zu einer
anderen Welt. Es werden beide Ebenen im Film dargestellt, doch es gibt keinen richtigen
Ubergang zwischen den Welten. Meist entsteht der Kontakt durch einen Gegenstand,
der auf beiden Ebenen existiert. Beispiele dafiir sind Frequency , Parallelwelten
oder Das Haus am See [67).

In allen Filmen werden die Ebenen getrennt voneinander dargestellt, sind jedoch
nicht voneinander abhéngig. Mithilfe eines Gegenstandes, sei es ein Funkgerat in Fre-
quency , ein Aufnahmegerit und ein Fernseher in Parallelwelten oder ein Brief-
kasten in Das Haus am See , wird Kontakt zu einer anderen Ebene hergestellt (siehe
Abbildung [5.13). Diese konnen sich gegenseitig beeinflussen. In Frequency, Parallelwel-
ten oder Das Haus am See handelt es sich um die Gegenwart, welche Kontakt mit
der Vergangenheit des Protagonisten aufnimmt. Dadurch dass die Protagonisten in der
Vergangenheit Informationen aus der aktuellen Gegenwart erfahren, veréndert sich die
Vergangenheit und dadurch auch die Gegenwart. Die Figuren im Film kénnen so auch
Kontakt zu ihrem fritheren Ich aufnehmen.

Abbildung 5.13: Die Ubergangsobjekte von Frequency TC=00:49:30], Parallelwel-
ten |93, TC=00:30:25] und Das Haus am See |67, TC=00:20:34].
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5.3 Auswirkungen

Auch wenn die Welten durch eine Grenze voneinander getrennt sind, kénnen sie sich
gegenseitig beeinflussen und Auswirkungen auf die jeweils andere Welt haben. Am héu-
figsten sind Auswirkungen bei Zeitreisen ersichtlich. Immer wenn eine Figur im Film in
die Vergangenheit reist und eine Kleinigkeit d&ndert, hat dies sofort Auswirkungen auf
seine tatsdchliche Gegenwart. Bei Zuriick in die Zukunft @ beispielsweise verdndert
der Protagonist die Vergangenheit und dadurch wird auch seine Gegenwart beeinflusst.
Dies kann so weit reichen, dass die Protagonisten ihre eigene Existenz ausléschen. Auch
bei anderen Filmen wie beispielsweise Frequency , Butterfly Effekt oder Paral-
lelwelten hat das Spielen mit dem Phénomen der Zeit Auswirkungen auf die filmisch
reale Welt. Im Film Frequency wird diese Macht der Zeit sogar explizit genutzt, um
einem Serienmérder das Handwerk zu legen. Dabei spielt die Art des Uberganges, ob es
ein physischer oder mentaler Ubergang ist, keine Rolle.

Bei A Nightmare on Elm Street stirbt der Protagonist beispielsweise auch auf
der realen Ebene, wenn er im Traum ermordet wird. Jedoch neigen mentale Uberginge
eher nicht zu Auswirkungen, wie bei Ready Player One . Darin werden die Prot-
agonisten im Spiel getotet, doch dies hat keine Auswirkungen auf die reale Ebene im
Film. Dies wird durch den realen Korper des Protagonisten auf der filmisch realen Ebe-
ne verdeutlicht. Bei Die Chroniken von Narnia: Die Riickkehr des Konigs hat die
Parallelwelt auch keine Auswirkungen auf die reale Ebene, obwohl es sich um einen phy-
sischen Ubergang handelt, der dazu neigt, Auswirkungen auf die filmisch reale Ebene
zu haben. Diese Auswirkungen unterliegen daher keinen speziellen Regeln. Es kommt
auf die Einbindung und Funktion der parallelen Welt an.



Kapitel 6

Analyse

Im néchsten Abschnitt werden zwei Filme ausgewéahlt und analysiert. Auswahlkriterien
waren die Analyse eines physischen und eines mentalen Ubergangs. Bei einem Film steht
die andere Welt im Vordergrund und beim anderen der Grenziibergang. Die zwei Filme
sollen sich in vielen Aspekten unterscheiden. Deshalb wurden die Filme Das Kabinett
des Doktor Parnassus und die Neuverfilmung von A Nightmare on Elm Street ausge-
wéahlt. Diese wurden unterschiedlich analysiert, denn Das Kabinett des Doktor Parnas-
sus thematisiert die zweite fiktive Welt und A Nightmare on Elm Street die Ubergénge
zwischen den Ebenen. Beim ersteren Film werden alle erarbeiteten Aspekte aus Kapitel
Eigenschaften von Parallelwelten |é angewendet. Beim Zweiten werden die Ubergénge
und die Zwischenphasen zwischen der realen Ebene und der Tiefschlafphase analysiert.
Daher werden hier die erworbenen Erkenntnisse aus Kapitel Grenziiberginge zwischen
den Welten [5 angewendet.

6.1 Das Kabinett des Doktor Parnassus

Das Kabinett des Doktor Parnassus wurde 2009 gedreht, Terry Gilliam fithrte dabei Re-
gie und schrieb mit Charles McKeown das Drehbuch. Es ist ein typischer Fantasy-Film,
der sich mit einer Traumwelt beschéftigt, welche die innersten Wiinsche der Figur im
Film visualisiert. Es handelt sich hier um einen singulédren transitorischen Grenzraum.
Jedoch kann diese Welt durch die Darstellung der Wiinsche und Tréume auch als eine
imaginierte Wirklichkeit interpretiert werden.

6.1.1 Kurzfassung der Geschichte

Das Kabinett des Doktor Parnassus handelt von Doktor Parnassus, seiner Tochter und
seinem auf Réddern wandernden Theater. Der Hohepunkt der Show wird durch einen
Spiegel dargestellt. Dieser Spiegel ist jedoch kein gewohnlicher, denn er besteht nicht
aus Glas und kann somit durchschritten werden. Auf der anderen Seite des Spiegels
werden die innersten Wiinsche und Triume, aber auch Angste visualisiert. Das wahre
Ich des Protagonisten wird dargestellt. Diese fantastische Welt hat auch einen Nutzen
flir den Doktor Parnassus. Dieser hat vor Jahren einen Pakt mit dem Teufel geschlossen.
Durch die Welt hinter dem Spiegel konnen sich die Menschen fiir die Besserung ihres

50
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Lebens oder fiir die Versuchungen, Siichte und materiellen belanglosen Dinge im Leben
entscheiden. Dadurch gewinnt entweder Doktor Parnassus oder der Teufel.

6.1.2 Ubergang zwischen den Welten

Der Film handelt von einer Wunschwelt, die typischerweise einen mentalen Ubergang
voraussetzt. Jedoch bedient sich dieser Film eines physischen Ubergangs. Dadurch ent-
steht keine Verdoppelung der Figur, da sie nur einmal in den unterschiedlichen Welten
existiert. Es handelt sich um eine offene Welt. Die zwei unterschiedlichen Ebenen sind
klar voneinander getrennt und existieren gleichzeitig nebeneinander. Sie kénnen mithil-
fe eines Spiegels verlassen und betreten werden. Nur dieser Spiegel dient als Eingang.
Als Ausgang kann der Spiegel verwendet werden oder die Figuren kommen durch ein
Element des Wagens wieder zuriick in die Realitat (siehe Abbildung . Der Uber-

Abbildung 6.1: Der Ausgang wird durch den Spiegel |68, TC=00:05:32] oder einen Teil
des Wagens vollzogen [68] TC=00:10:10].

gang passiert sofort. Sobald die Protagonisten ihren Korper iiber die Schwelle bewegen,
gelangen sie in die andere Welt. Jedoch ist die Traumwelt nicht immer begehbar. Vor-
aussetzung dafiir ist, dass Doktor Parnassus die Welt mit seinem Geist freigibt. Solange
er sich konzentriert und die Welt 6ffnet, kann diese Ebene jeder betreten. Wenn Dok-
tor Parnassus sich jedoch nicht konzentrieren kann, oder er in seinen Gedanken gestort
wird, ist die Welt verschlossen und die Figuren reifit es aus der anderen Welt hinaus
(siche Abbildung[6.2)). Der Spiegel steht dabei immer im Mittelpunkt des Theaters und
wird sehr prunkvoll dargestellt. Er besteht jedoch aus keinem echten Glas, sondern aus
einem Material das harter Alufolie &hnelt, welches in der Mitte eine Offnung aufweist.
Hier konnen die Figuren den Raum wechseln (siehe Abbildung .

Auf der filmisch realen Ebene wird hinter dem Spiegel ein Wald dargestellt. Die-
ser wird am Eingang der Wunschwelt weitergefiihrt. Wenn das Biithnenbild zu einem
schwarz-weiflen Schachbrettmuster verdndert wird, sieht der Rezipient durch den Spie-
gel nur eine schwarze Fliache. Das heifit, der Rezipient, aber auch die Figuren im Film
konnen die parallele Ebene von der filmisch realen Welt aus nicht sehen. Sie erkennen
durch den Spiegel hindurch nur die Riickwand des Wagens. Erst wenn sie die Ebenen
wechseln, offenbart sich die fiktive Welt. Die Traumwelt sollte immer nur von einer
Person betreten werden. Singuldre Traumwelten werden im Film jedoch nie abgebildet,
wie in Abbildung dargestellt. Es werden immer nur Welten mit mehreren Personen
visualisiert, um die unterschiedlichen Auswirkungen der eskalierenden Welt darzustellen
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Abbildung 6.2: Im ersten Bild versucht der Protagonist Tony in die Traumwelt zu gelan-
gen, jedoch kann sich Doktor Parnassus nicht konzentrieren und dadurch steht Tony nur
hinter dem Spiegel im Wagen TC=01:31:21]. Im zweiten Bild wird die Bithnenshow
dargestellt |68 TC=00:02:52].

Filmisch reale Welt

Primére Traumwelt

Sekundéare Traumwelten

Filmisch reale Welt

Primére Traumwelt

Sekundére Traumwelten

Doktor Parnassus Nebenprotagonisten
Tony Nicht visuell dargestellt
Valentina

Enton [N

Abbildung 6.3: Hier wird der Weltenwechsel zwischen der filmisch realen Ebene und
der Traumwelt visualisiert. Dadurch stellt sich heraus, dass sich in den gezeigten Welten
fast immer mehrere Personen in einer Traumwelt befinden.

(siehe Abbildung. Das heift, der Ubergang ist auch fiir mehrere Personen gleichzei-

Abbildung 6.4: Links wird die Traumwelt der Frau abgebildet, jedoch dringt die Traum-
welt von Tony zu ihrer durch TC=01:05:53]. Rechts sind die zwei Welten in der
Traumwelt klar voneinander getrennt |68, TC=01:40:52].

tig moglich. Auch Doktor Parnassus kann in die andere Welt eintauchen. Jedoch braucht
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er vermutlich selbst keinen Spiegel, um die Welten zu wechseln, denn alle Welten ba-
sieren auf seinen Gedanken. Im Film wird jedoch nicht ndher erklért, ob der Doktor
einen physischen oder mentalen Ubergang vollzieht. Der Ubergang selbst ist aufgebaut
wie in einem Theater. Die Protagonisten verlassen die Welt durch Vorhénge. Auch die
unterschiedlichen Welten in der Traumwelt selbst werden durch Vorhénge visualisiert.
Diese Vorhénge bestehen jedoch nicht aus Stoff, sondern werden durch Effekte im Nach-
hinein erstellt (siehe Abbildung. Das heifit, der Spiegel wird in der Traumwelt nicht

Abbildung 6.5: Hier ein paar Beispiele, wie die Ubergéinge inszeniert werden. Im Bild
links oben dringt Enton in die Welt eines Nebenprotagonisten ein TC=00:10:37].
Im Bild rechts oben vermischen sich die Welten von Tony und einer Nebenprotagonistin
TC=01:06:18]. Im Bild links unten befinden sich gleichzeitig mehrere Personen in der
Traumwelt TC=01:17:55] und im Bild rechts unten verldsst Enton die Traumwelt
TC=01:22:49].

mehr als Ausgang dargestellt. Die Figuren miissen sich zwischen dem Teufel und Doktor
Parnassus entscheiden. Erst dann wird ihnen wieder ein Ubergang in die Wirklichkeit
gewdhrt. Die Figuren sind in dieser Welt eingesperrt. Viele empfinden dies jedoch nicht
als schlimm, da sie ihre innersten Winsche gezeigt bekommen. Der Spiegel selbst wird
auch als Symbol verstanden, denn in einen Spiegel schauen wir in unserer realen Welt,
wenn wir uns selbst betrachten wollen. Durch den Spiegel im Film wird dies den Prot-
agonisten physisch dargestellt. Auch wenn der Spiegel selbst immer im Mittelpunkt
des Theaters dargestellt wird, wird der Ubergang zwischen den Welten nicht wirklich
thematisiert. Er wird im Film nur sehr kurz dargestellt und vollzieht sich in wenigen
Sekunden. Daher dient der Ubergang eher als Mittel zum Zweck, damit die Figuren ihr
eigenes Ich betrachten und die Welten wechseln kénnen. Dabei stehen die Traumwelt
und deren Auswirkungen durch die Vermischung der Welten im Fokus der Handlung.
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6.1.3 Unterschiede zwischen den Ebenen — Visuelle Vermittlung
Filmisch reale Ebene

Auf der filmisch realen Ebene unterscheidet sich die Welt im Theaterwagen visuell ex-
trem von der dufleren Landschaft. Die Welt im Theater wird sepialastig in gelb-goldenen
Farben dargestellt. Die Szenen sind gut ausgeleuchtet wie auf einer richtigen Biihne
und die Einstellungsgrofien sind so gewéhlt, als wiirde der Zuschauer wirklich vor ei-
nem Theater sitzen. Die Auflenwelt ist hingegen sehr diister und dunkel gehalten, in
schwarzen und blauen Farben.

Zweite Ebene

Die Traumwelten zeigen die innersten Wiinsche und Triume, aber auch Angste oder
schlechte Gewohnheiten. Dabei sind ihnen visuell keine Grenzen gesetzt.

Raum

Die beiden Welten grenzen direkt aneinander und sind durch einen Spiegel begehbar.
Es handelt sich um eine imaginierte Welt, die immer von der Figur, die sie betreten hat,
abhangig ist. Daher unterscheiden sich die verschiedenen Welten sehr stark voneinander.
Es gibt keine Anzeichen auf bestimmte Orte, Sprachen oder Glauben in dieser Welt. Der
Raum scheint unendlich und fliichtig zu sein. Dieser Moment sollte genossen werden.

Zeit

Die Zeit in der filmisch realen Welt scheint im Verhéltnis zur fiktiven Welt stehen zu
bleiben oder extrem langsam zu vergehen. Als die Traumwelt in einer Szene betreten
wird, ldutet die Uhr um 18:00 Uhr am Abend. Es scheint, als seien sie eine Ewigkeit in
der anderen Welt. Allerdings zeigt beim Verlassen der Traumwelt die Uhr in der Realitét
noch immer die gleiche Uhrzeit an. Da es sich um imaginierte Welten handelt, geben
sie auch keine Auskunft iiber die geschichtliche Zeit, denn diese Welten existieren in der
Realitat nicht.

Personen

Gewollt ist eine Person pro Traumwelt. Jedoch besuchen immer mehrere Leute die glei-
che Welt. Dadurch vermischen sich die Welten miteinander. Auch die duflere Darstellung
einer Person kann durch ihre Wiinsche verandert werden. Die Frau stellt sich jung und
diinn vor und veréndert sich dadurch nach ihren Vorstellungen. Das heifit, die Personen
sehen auf beiden Ebenen nicht immer gleich aus. Tony ist der Protagonist, der sich am
haufigsten verdndert. Er nimmt bei jedem Besuch in der Traumwelt ein anderes Ge-
sicht an, entweder nach den Vorstellungen der anderen oder zum Selbstschutz, um von
anderen Figuren nicht erkannt zu werden (siehe Abbildung [6.6).

Gesetze

In der Traumwelt spielen die normalen Naturgesetze keine Rolle. Die Schwerkraft wird
aufgehoben, Menschen kénnen unter Wasser atmen, Figuren kénnen nicht sterben, egal,
wie weit sie fallen, GroBlenverhéltnisse werden aufgehoben, Materialien bekommen eine
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Abbildung 6.6: Die Frau stellt sich in ihrer Traumwelt viel jinger und schlanker vor
TC=01:04:20]. Tony verdndert sich in jeder Traumwelt anders. Im linken Bild nach
den Vorstellungen der Fraum TC=01:04:40] und im rechten Bild als Schutz, um nicht
erkannt zu werden [68] TC=01:13:25].

andere Dichte und vieles mehr. Die Welt kann sich auch selber auflosen und ausein-
anderbrechen. Der Hintergrund wird dabei als unendlich, schwarzer Raum dargestellt

(sieche Abbildung[6.7)).

Artefakte

Als Artefakt wird in diesem Film der Doktor Parnassus selbst dargestellt. Er taucht
immer wieder in den Traumwelten auf, jedoch nicht in seiner eigenen Gestalt. Entweder
wird er als riesiger steinerner Kopf dargestellt oder als riesiger Heiflluftballon. Er zeigt
den Figuren damit eine Richtung, die sie einschlagen sollen, um nicht dem Teufel zu
verfallen (sieche Abbildung|6.8).

Auswirkungen

Durch die Aufhebung der Naturgesetze kénnen die Protagonisten in der Traumwelt nicht
sterben, egal, was mit ihnen passiert. Doch wenn der Teufel seine Finger mit im Spiel
hat, kann diese Regel gebrochen werden. Wenn sie in der Traumwelt vom Teufel getotet
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Abbildung 6.7: Die Naturgesetze spielen in diesen Welten keine Rolle. Im Bild links
oben wird der Nebenprotagonist von Quallen durch die Luft gezogen TC=00:06:26],
im Bild rechts oben wird eine fantasievolle Welt dargestellt TC=00:10:49], im Bild
links unten besteht die Landschaft aus iiberdimensionalen Schuhen TC=01:04:12]
und im Bild rechts unten zerféllt die Welt in unzahlige Teile |68 TC=01:39:49).

K

1

Abbildung 6.8: Doktor Parnassus kommt in den Traumwelten als Artefakt vor. Im
linken Bild als HeiBluftballon TC=00:11:11] und im rechten Bild als Steinskulptur
68 TC=01:17:32].

werden, kommen die Figuren nicht mehr auf die reale Ebene zuriick. Somit gewinnt der
Teufel eine neue Seele.

6.2 A Nightmare on Elm Street (2010)

In A Nightmare on Elm Street von 2010 wurde die Regie von Samuel Bayer iibernommen
und das Drehbuch von Wesley Strick und Eric Heisserer erstellt. Dieser Film ist ein
typischer Horrorfilm. Er basiert auf dem Film Nightmare — Moérderische Traume von
Wes Craven aus dem Jahr 1984. Trotz der schlechten Kritik iiber die Neuverfilmung
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wird diese statt des Originals bei dieser Analyse verwendet, denn dabei werden die
unterschiedlichen Schlaf- und Traumphasen besser voneinander getrennt und visuell
unterstiitzt. Bei A Nightmare on Elm Street existiert eine metaphysische Wirklichkeit
parallel zu der filmisch realen Ebene. Da die andere Ebene die Traume der Protagonisten
darstellt, konnte sie teilweise auch als imaginierte Wirklichkeit betitelt werden.

6.2.1 Kurzfassung der Geschichte

A Nightmare on Elm Street handelt von fiinf unterschiedlichen Jugendlichen, die alle
in der gleichen Zeitphase von einem verbrannten Mann zu trdumen beginnen. Dieser
entstellte Mann namens Fred Kruger jagt die Protagonisten in ihren Traumen bis zum
Tod, denn diesem koénnen sie im Traum nicht ausweichen. Da die Traume Auswirkungen
auf die filmisch reale Ebene haben, sind sie nur sicher, wenn sie wach bleiben. So kénnen
sie sich gegenseitig beschiitzen und entwickeln schlussendlich eine Idee, den Moérder in
ihren Traumen zu stoppen.

6.2.2 Ubergang zwischen den Welten

Dieser Film handelt von einer offenen Welt. Die Traumebene und die filmisch reale
Ebene sind in sich abgeschlossen, eigenstindige und parallel zueinander existierende
Welten. Der Ubergang findet auf mentaler Basis statt. Das heifit, die Figur beginnt in
der filmisch realen Welt zu schlafen, sei es ein Sekundenschlaf, Halbschlaf oder richtiger
Tiefschlaf. Bevor dieser Schlaf einsetzt, gibt es oft Anzeichen dafiir, dass die Personen
miide werden. Sie giéhnen, die Augen werden schwerer, der Kopf wird abgestiitzt oder
sie legen sich in ein Bett. Der Ubergang selbst ist jedoch nicht immer klar ersichtlich,
denn das Ende auf der realen Ebene wird oft mit dem Anfang der Traumebene visu-
ell gleich dargestellt (siehe Abbildung. Gelost werden diese Ubergéinge durch einen
Schnitt zwischen den Ebenen, eine Uberblendung des Hintergrundes oder durch eine na-
he Einstellung. Die Protagonisten werden dabei beim Einschlafen mit einer sehr nahen
Einstellung auf ihr Gesicht oder die Augen gefilmt und in der nédchsten Einstellung hat
sich der Raum auf einmal verdndert. Der Grenziibergang féllt nicht besonders schwer.

Abbildung 6.9: Obwohl visuell alles gleich bleibt, hat die Protagonistin bereits die
Welten gewechselt [54) TC=00:09:48].

Die Figuren fallen in eine Art Schlaf und erwecken damit die Bestie namens Fred Kru-
ger. Die Hilflosigkeit und das Ausgeliefertsein im Traum wird hier oft thematisiert, denn
die Figuren koénnen nichts gegen die Albtrdume unternehmen. Wenn Fred Kruger sie
besuchen méchte, dann passiert dies auch. Sie sind den Albtrdumen vollkommen ausge-
liefert. Wenn sie einmal die filmisch reale Welt verlassen haben, wird es sehr schwierig,
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diese wieder zu erreichen, denn die Traumwelt gleicht einem Geféngnis. Daher versu-
chen sie, so wenig wie moglich zu schlafen, um am Leben zu bleiben. Doch dies hat
Auswirkungen auf ihren Kérper. Je ldnger die Protagonisten schlaflos bleiben, desto
eher fallen sie in Schlaf, wodurch die Wahrnehmung der Wirklichkeit gestort wird. Die
zweite Ebene ist nur durch den Schlaf begehbar und nur fir spezielle, von Fred Kruger
auserwahlte Personen moglich. Die Grenze bildet eine Schwelle zwischen den Ebenen,
die iiberschritten werden muss. Dabei haben sich drei unterschiedliche Schlafphasen her-
auskristallisiert: Der Sekundenschlaf, die Einschlafphase und die Tiefschlafphase (siehe
Abbildung @) Diese Schlafphasen sind sehr unterschiedlich zu erreichen. Bevor der

Protagonist 1

Realitat Tod
Sekundenschlaf

Einschlafphase
Tiefschlafphase

Traum im Traum

Protagonist 2

Realitét Tod
Sekundenschlaf

Einschlafphase
Tiefschlafphase
Traum im Traum

Protagonist 4

Realitst - Tod
Sekundenschlaf

Einschlafphase
Tiefschlafphase

Traum im Traum

Protagonist 5
Realitat - - - -
Sekundenschlaf

Einschlafphase -
Tiefschlafphase -:

Traum im Traum

Protagonist 3
Realitét
Sekundenschlaf

Einschlafphase - -

Tiefschlafphase
Traum im Traum

Halbschlafphase -_-

Abbildung 6.10: Hier werden die unterschiedlichen Traumphasen der einzelnen Prot-
agonisten im Film dargestellt. Dadurch wird klar, dass die Protagonisten durch die Ein-
schlafphase in die Tiefschlafphase gelangen.

Protagonist in die Tiefschlafphase vordringt, durchlebt er eine Einschlafphase. Dieser
Ubergang wird im Film am héufigsten visualisiert. Doch wenn die Figuren im Film
schon einige Tage am Stiick munter sind, konnen sie in Sekundenschlafphasen fallen,
indem sie von einem auf den anderen Moment einschlafen und die Realitdt nicht mehr
vom Traum unterscheiden kénnen. Zusétzlich konnen auch Halbschlafphasen auftreten,
in denen beide Ebenen miteinander vermischt werden. In der letzten Phase, in der der
Korper resigniert und endlich schlafen mochte, fallen die Protagonisten sofort in den
Tiefschlaf und aus diesem ist es fast unmoglich, wieder aufzuwachen. Zuséatzlich betritt
immer nur eine Person die Welt von Freddy, denn diese Ebene ist die Welt, in der Fred
Kruger lebt, und somit wird sie fiir alle betroffenen gleich dargestellt. Sobald ein neuer



6. Analyse 59

Protagonist beginnt zu trdumen, wechselt die Kamera auf diese Figur. Wenn ein Prot-
agonist durch Freddy getotet wird, stirbt er auch in der realen Ebene. Im Traum hat
er jedoch weitere 6 Minuten zu leben, denn das Gehirn arbeitet noch 6 Minuten nach
dem Tod. Somit verharrt der Geist der Toten noch eine Zeit lang in Freddys Welt (siehe
Abbildung @) Durch diese Leichen wird symbolisiert, dass die Ebene auch existiert,
wenn kein Traumender zu Besuch ist, und alle Figuren die gleiche Welt betreten (siehe
Abbildung|6.11). Die Rdume im Traum verhalten sich auch zueinander hybrid. In einem

Abbildung 6.11: Die Korper der bereits gestorbenen Protagonisten verharren fiir immer
auf dieser Ebene [54] TC=00:39:03].

Moment befindet sich die Protagonistin in ihrem Garten, dann stiirmt sie in ihr Haus
zuriick und befindet sich auf einmal in der Vorschule. Diese Raumwechsel symbolisieren
gleichzeitig die Schlafphasen. Umso absurder sich die Welten und Naturgesetze verhal-
ten, desto tiefer fallen die Figuren in den Schlaf. Diese Phasen unterscheiden sich in der
visuellen Darstellung, in den Eigenschaften der Welten, den Auswirkungen zwischen den
Ebenen und Fred Kruger.

6.2.3 Unterschiede zwischen den Ebenen — Visuelle Vermittlung
Filmisch reale Ebene

Die filmisch reale Ebene ist unserer normalen Wirklichkeit angepasst. Die Jugendlichen
wohnen mit ihren Eltern in einer ldndlicheren Gegend. Es herrschen gewohnte Natur-
gesetze und die Personen verdndern sich &uflerlich nicht, bis auf die Kennzeichen vom
fehlenden Schlaf. Fred Kruger existiert in dieser Welt nicht. Er wurde vor einigen Jahren
grausam von den Eltern der Jugendlichen umgebracht.

Zweite Ebene

Das Thema Feuer wird in dieser Welt immer wieder visuell dargestellt, denn Fred Kruger
kam in einem Brand ums Leben. Entweder lodert der ganze Raum oder die Ubergén-
ge sind so inszeniert, als wiirde alles zu Asche zerfallen. Die Sekundenschlafphase, und
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die Einschlafphase unterscheiden sich am geringsten von der filmisch realen Ebene. Sie
werden fiir Momente des Schreckens beim Rezipienten eingesetzt, da hier nicht klar
dargestellt wird, ob es sich um die Realitdt oder um einen Traum handelt. Die Tief-
schlafphase und die Halbschlafphase dagegen unterscheiden sich sehr von der Realitét.
Andere Orte werden dargestellt und die gewohnten Naturgesetze sind aufler Kraft ge-
setzt. Die Zeit wird im Film auch thematisiert, denn sie vergeht im Traum surreal. Auf
sie wird bei zwei Ubergéingen explizit hingewiesen. Zum einen erkennt der Zuschauer,
durch die riickwérts rinnenden Wassertropfen, dass die Zeit im Traum rickwérts lauft
(siche Abbildung [6.12). Zum anderen wird durch eine Uhr symbolisiert, dass die Zeit
im Traum eine andere ist, als in der filmisch realen Welt. In der Realitdt steht die Uhr
auf 23:18 Uhr und im Traum auf 04:33 Uhr. Eine weitere nennenswerte Eigenschaft

Abbildung 6.12: Im Traum rinnt das Wasser nach oben, in der Realitdt nach unten \,
TC=00:14:05].

der Traumebene sind die kleinen Kinder. In den Trdumen tauchen immer wieder klei-
ne Méadchen auf, welche die jugendlichen Protagonisten im jiingeren Alter darstellen
sollen. Somit wird immer wieder eine Verbindung zu der schrecklichen Vergangenheit
hergestellt. Das Méadchen ist selbst oft verletzt und ihr Kleid ist aufgerissen. Diese vier
parallelen Risse sind Freddys Erkennungsmerkmal (siehe Abbildung @) Weiteres ist

Abbildung 6.13: Dieses Kind kommt am héufigsten vor und verkoérpert Protagonistin
2 im jungen Alter [54] TC=00:10:25].

Fred Kruger nur in seiner eigenen Welt unverletzbar. Als die Protagonistin es schlus-
sendlich schafft, ihn in die Realitét zu ziehen, kénnen sie ihn verletzen und toten (siehe
Abbildung [6.14). Ein weiterer Unterschied zwischen den Ebenen ist die visuelle Dar-
stellung. Die Traumsequenzen werden teilweise am Rand verschwommen dargestellt.
Dadurch wird die eigene Sicht des Protagonisten visualisiert. Dieser Effekt wurde auch
fiir Erinnerungen der Figuren im Film verwendet (siche Abbildung @)
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Abbildung 6.14: Links oben der unverletzte Fred Kruger in der Traumwelt \,
TC=01:25:21] und rechts oben der verletzte Fred Kruger in der Realitit [54]
TC=01:27:51]. Im unteren Bild wurde der Effekt eingesetzt, um eine Erinnerung dar-
zustellen [54] TC=01:15:12].

Sekundenschlafphase

Die Sekundenschlafphase dauert im Film nur wenige Minuten, bis Sekunden an. Diese
Ebene ist flir den Rezipienten nicht klar ersichtlich, da die Realitéit gezeigt wird und
die normalen Naturgesetze der Wirklichkeit gelten. In dieser Phase wird die Realitét
erweitert. Entweder werden Personen dargestellt, die nicht mehr existieren, oder Freddy
taucht auf. Die Protagonisten wachen vor Schreck sofort wieder auf (siehe Abbildung
6.15). Da es sich jedoch um Schlaf handelt, sieht nur die traumende Person die Erwei-
terungen der Realitdt. Aulenstehenden bleibt die Sicht verwehrt.

Abbildung 6.15: In einem Moment wird die Realitdt durch den Sekundenschlaf er-
weitert, im nichsten Moment hat sich diese Erweiterung schon wieder aufgelost
TC=01:03:08].
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Halbschlafphase

Fine der interessantesten Szenen im Film bildet die einzige Halbschlafphase. Die Rea-
litdt und der Traum vermischen sich miteinander. Die Ebenen werden fusioniert und
iiberblenden sich. Es werden entweder beide Rdume zugleich durch einen Verlauf dar-
gestellt oder es wird zwischen den beiden Ebenen sehr schnell hin und her geschnitten.
Fred Kruger kann in dieser Phase die Umgebung des Traumes und der Realitat beein-
flussen und verletzt dadurch die vor ihm krabbelnde Protagonistin. Allerdings stellt sich
heraus, dass auch die Protagonistin eingreifen kann, denn sie kann durch diese Phase
ein Stiick Pullover von Freddy in die filmisch reale Ebene mitnehmen (siehe Abbildung
6.16).

Abbildung 6.16: Hier iiberlagern sich die Welten in der Halbschlafphase \,
TC=01:06:32].

Einschlafphase

Die Einschlafphase kann als Grenzraum betrachtet werden, der wiederum eine Schwelle
vor und nach dieser Phase beinhaltet. Die Figur befindet sich in einem Raum zwischen
der Realitdt und der Tiefschlafphase. Hier wird der Raum noch nicht verédndert. Er zeigt
noch immer die filmische Realitdt und die normalen Gesetze und Gewohnheiten sind
noch giiltig, jedoch werden die Bewegungen der Protagonisten im Traum nicht mehr
von den realen Mitmenschen wahrgenommen und sie befinden sich auf direktem Weg in
die Tiefschlafphase. Auf dieser Ebene sind sie jedoch leicht aufzuwecken und der Traum
wird durch bestimmte Objekte angedeutet (sieche Abbildung @) Beispielsweise kann
Fred Kruger gezeigt werden. Die Lichter funktionieren oft nicht richtig und beginnen
zu flackern oder die Elektrizitéit setzt ganz aus. Allerdings erzeugt das meist nur kurze
Schreckensmomente oder Jump Scares beim Rezipienten. Freddy hat auf dieser Ebene
keine Auswirkungen auf die reale Ebene im Film. Die Protagonisten liegen oder sitzen
noch an der gleichen Stelle, wo sie eingeschlafen sind. Auch die Handlungen der Protago-
nisten selbst haben hier keine Auswirkungen. Wenn der Protagonist die Tiefschlafphase
erreicht hat, ist er Freddy vollkommen ausgeliefert. Diese Phase unterscheidet sich am
meisten von der realen Welt, denn hier werden Rdume der anderen Ebene sichtbar.
Entweder wird eine alte Fabrik gezeigt, in der Fred Kruger in der Realitdt umgebracht
worden ist, oder eine Vorschule, in der er damals die Kinder kennengelernt und mit
ihnen gespielt hat. In dieser Ebene ist Freddy immer anwesend. Er bezeichnet diese
Ebene auch als seine Welt. In dieser herrscht er und seine Regeln gelten, denn hier kann
er den Protagonisten realen Schaden zufiigen. Wenn er sie im Traum verletzt, verletzt
er sie auch in der Realitdt und wenn er sie totet, sind sie auch in der filmisch realen



6. Analyse 63

Abbildung 6.17: Im oberen Bild wird im Buch schon auf die Klingen von Fred Kruger
hingewiesen TC=00:19:27]. In den unteren Bildern bemerkt die Protagonistin bereits
in der Einschlafphase, dass sie traumt, und will aufwachen. Sie schafft es nicht und fallt
noch tiefer in den Schlaf M TC=00:19:38].

Welt tot (siehe Abbildung[6.18). Aus dieser Phase ist es am schwierigsten aufzuwachen.
Die Protagonisten sind auf dieser Ebene komplett von ihrem realen Koérper abgeschnit-
ten. Das heifit, im Traum rennen sie vor Fred Kruger weg, jedoch bleiben sie auf der
realen Ebene dort, wo sie eingeschlafen sind. Nur Fred Kruger hat Auswirkungen auf
sie. Wenn er sie in der Luft herumschleudert, werden sie auch auf der realen Ebene
umbher geschleudert. Fred Kruger kann jedoch von den Figuren der realen Welt nicht
wahrgenommen werden. Je tiefer der Protagonist schlift, desto mehr verdndert sich der
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Abbildung 6.18: Im linken Bild wird der Protagonistin im Traum eine Strdhne abge-
schnitten. Dadurch passiert dasselbe in der Realitdt TC=00:20:33]. Im rechten Bild
wurde sie im Traum get6tet und daher auch in der Realitéat [54] TC=00:29:55].

Raum. Verzerrungen der Darstellung kénnen auftreten oder andere Gesetze und Regeln
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in Kraft treten (siehe Abbildung|6.19).
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Abbildung 6.19: Im ersten Bild biegen sich die Biicherregale um den Protagonisten
herum TC=00:36:10]. Im zweiten Bild fingt es im Raum plotzlich an zu schneien
TC=00:46:31] und in den unteren zwei versinkt die Protagonistin durch den Boden
in einen anderen Raum @ TC=01:23:14].

Traum im Traum

Eine spezielle Form des Traumes ist der Traum im Traum. Dadurch kann noch mehr
Spannung aufgebaut werden, da der Rezipient nie wirklich weif}, ob er sich nun in der
Wirklichkeit oder im Traum befindet. Die Protagonistin befindet sich in einem klar
gekennzeichneten Traum, denn sie befindet sich in der Vorschule und begegnet ihrem
eigenen Ich aus der Vergangenheit. Freddy selbst ist auch anwesend. Daraufhin wacht
sie in ihrem eigenen Bett wieder auf. Die Protagonistin sowie der Rezipient wiegen sich
in Sicherheit. Doch nach einiger Zeit wartet auch hier Freddy auf sie und totet diese.
Erst dann wird die tatséchliche filmische Realitét preisgegeben (siehe Abbildung @)

6.3 Vergleich

Das Kabinett des Doktor Parnassus wird in der Analyse mithilfe der erstellten Kriterien
in Kapitel Unterschiedliche parallele Welten|4 analysiert. Dieser Film legt mehr Wert auf
die zweite filmische Welt. Sie wird fantastisch dargestellt und weist viele Unterschiede
zu der filmisch realen Ebene auf. Zusétzlich werden viele verschiedene Welten mit ei-
genen Kréaften und Eigenschaften dargestellt. Die Auswirkungen vom Zusammentreffen
mehrerer Traumwelten, werden héufig visuell als auch narrativ vermittelt. Dabei werden
die Ubergénge von der filmisch realen Ebene auf die Traumwelt nicht auflergewthnlich
inszeniert. Sie dienen eher als Mittel zum Zweck. Die Grenzen in der Traumwelt zwi-
schen den Wiinschen und Vorstellungen der Personen werden interessanter dargestellt.
Entweder vermischen sich die Ebenen oder die Grenzen sind durch einen unsichtba-
ren Vorhang klar ersichtlich. Bei A Nightmare on Elm Street wird mehr Fokus auf den
Ubergang zwischen den Welten gelegt als auf die Welten selbst. Die unterschiedlichen
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Abbildung 6.20: Hier wird ein Traum im Traum visualisiert. Sie traumt von Fred Kruger
in der Vorschule und wacht darauthin in ihrem Bett auf. Allerdings ist dies auch wieder
cin Traum und Fred Kruger wartet hier schon auf sie [54) TC=00:27:56-00:29:25].

Ebenen werden teilweise real dargestellt. Dadurch entstehen visuell kaum Unterschiede
zwischen der filmisch realen Welt und der Traumwelt der Protagonisten. Der Ubergang
wird in diesem Film genauer und sehr oft inszeniert. Es gibt auch viele unterschiedliche
Phasen des Ubergangs, von denen jede andere Auswirkungen hat und anders dargestellt
wird.

Im Vergleich handeln beide Filme von Wunsch/ Traumwelten, die einerseits physisch
und andererseits mental begangen werden kénnen. Manche Eigenschaften werden in
beiden Filmen gleich behandelt, wie beispielsweise die Auswirkungen. Bei A Nightmare
on Elm Street werden die Protagonisten durch den Willen von Fred Kruger getttet. Bei
Das Kabinett des Doktor Parnassus konnen die Figuren im Film durch die Hand des
Teufels sterben. Viele Aspekte werden in den Filmen jedoch unterschiedlich umgesetzt.
In Das Kabinett des Doktor Parnassus gibt es viele Welten, die von mehreren Personen
betreten werden kénnen. In A Nightmare on Elm Street existiert nur eine andere Welt,
die nur von einer Person auf einmal betreten werden kann. Diese Welt existiert immer,
anders als in Das Kabinett des Doktor Parnassus. Hier werden die Welten visuell so
dargestellt, wie es den Protagonisten beliebt, und diese kénnen sich selbst fiir eine
Richtung entscheiden. Beide Welten werden als eine Art Gefdngnis dargestellt, wobei
das in A Nightmare on Elm Street bewusst thematisiert wird. Die ganze Geschichte
baut darauf auf. Diese Eigenschaft geht in Das Kabinett des Doktor Parnassus unter.
Beide Filme wollen durch visuelle Darstellung und narrative Vermittlung etwas anderes
aussagen. A Nightmare on Elm Street niitzt die parallelen Welten als Jump Scares fiir die
Zuschauer, um dem Horror-Genre zu entsprechen. Das Kabinett des Doktor Parnassus
stiitzt sich hingegen hauptséchlich auf die visuelle Vermittlung der fantastischen Welten.
Die Handlung wird somit in den Hintergrund geriickt.



Kapitel 7

Fazit

Im Laufe der Zeit entstanden unzéhlige Filme, die sich der Technik einer zweiten Welt
zunutze machen. Dadurch weist die Narration einen Wendepunkt auf und der Rezipient
sowie die Figur im Film koénnen sich auf eine andere Welt einlassen. Jedoch werden
héiufig viele unterschiedliche Realitdaten gleichzeitig dargestellt, dass es schwierig wird,
diese voneinander zu unterscheiden und in eine Kategorie einzuteilen.

Neben den klar bestimmbaren objektiven Kriterien, die sich im Kapitel Figenschaf-
ten von Parallelwelten|4 durch die Analyse von mehreren Theorien herausgestellt haben,
spielt hier insbesondere auch die subjektive Betrachtung des Rezipienten eine Rolle. Ver-
schiedenste Einfliisse wirken auf das menschliche Bewusstsein ein und erschaffen so eine
Einstellung {iber den diegetischen und narrativen Raum im Film. Sobald es Unterbre-
chungen in der Erzéhlstruktur gibt, &ndert sich diese Wahrnehmung. Dadurch entste-
hen trotz den objektiven Kriterien, die eine Parallelwelt aufweisen muss um als solche
identifiziert zu werden, unterschiedliche Meinungen iiber die visualisierten Welten. Der
Finfluss der subjektiven Meinung wird auch durch die unterschiedlichen Analyse der er-
wahnten Theoretiker bestétigt. Manche bezeichnen einen Film im Film, oder den Film
selbst als parallele Welt. Des 6fteren wird auch der Produktionsraum sichtbar. Diese Art
der Darstellung kann ebenso als parallele Struktur interpretiert werden. Durch die un-
terschiedlichen Meinungen wird klar, dass die subjektive Wahrnehmung des Betrachters
zusétzlich eine grofie Rolle spielt und dadurch die klare Einteilung der unterschiedlichen
Welten noch mehr erschwert wird.

Zusétzlich gibt es auch Filme in denen die parallelen Welten nicht klar voneinander
getrennt werden und die filmische Realitdt nicht markiert wird. Die narrative Struktur
wird hier so gestaltet, dass die Interpretation der Geschichte fast nur von der subjek-
tiven Sicht des Rezipienten abhéngig ist. Hier flieen Zeiten so ineinander iiber, dass
Gegenwart, Zukunft und Vergangenheit im Handlungsverlauf nicht mehr unterschieden
werden kénnen. Eine Mischung aus den verschiedenen Typen, die zu verworren ist, um
sie klar aufzuteilen in Kombination mit der individuellen menschlichen Wahrnehmung
erschwert ein objektives Einordnen und lasst nur noch ein subjektives Entscheiden zu,
welches wenig wissenschaftlich anmutet.

Daher wurde eine Typologisierung auf Basis von klar getrennten Realitdten erstellt.
In der Regel wird ein solches verlasslicher, je mehr Filme auf seinen Erstellungspro-
zess einwirken. Das in dieser Arbeit entwickelte System bezieht sich auf viele, méglichst
unterschiedliche Realfilme mit dreidimensionalen- oder Spezialeffekte. Es wurden ins-
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gesamt iiber 50 Filme ausgewéhlt und verschiedene bestehende Theorien bestmoglich
angewendet und kombiniert. Die Typen wurden so definiert, dass moglichst jede Art
eine parallele Welt darzustellen, unter eine bestimmte Kategorie féllt. Diese hier ent-
wickelte Kategorisierung und Bestimmung von parallelen Welten soll aus Werkzeug fiir
Untersuchungen dienen, um auf Eigenschaften, Umsetzungen, Méglichkeiten und Aus-
wirkungen von parallelen Strukturen aufmerksam zu machen. Denn es kann viel iiber
FErzahlstrukturen und Techniken verraten, parallele Welten im Film einzubauen und
identifizieren zu kénnen.

Natiirlich konnte diese Arbeit nicht alle Themen behandeln und es gibt noch eini-
ge Fragen in Bezug auf Parallelwelten im Film, deren Erforschung spannend wére. So
ware es interessant die erwdhnten Genres der Phantastik, die sich eine parallele Welt
zunutze machen, im Bezug zueinander und ihre Unterschiede noch genauer zu analysie-
ren. Weiteres konnen auch die genannten Welten, wie ein Film im Film, der sichtbare
Produktionsraum oder der Film selbst als parallele Struktur analysiert werden, oder
die parallelen Welten mehr auf ihre Zeitstruktur zu untersuchen als auf die rdumlichen
Auswirkungen.

Es ist auf jeden Fall faszinierend zu beobachten, wie viele Moglichkeiten es gibt
Geschichten zu erzéhlen und wie elegant diese unterschiedliche Welten zusammenfiihren.
Gleich iiber welche Art die Welten im Film letztendlich erzéhlt werden, schaffen sie es
doch immer in der tatsdchlichen Realitdt dem Rezipienten Erinnerungen und Fantasien
auszulosen.



Anhang A

Sequenzprotokoll — Das Kabinett des
Doktor Parnassus

Bildinhalt
(Mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze Ton
Artefakte Kamera Atmoton
Abschnitt Handlung, Bewegung Einzelgerdusche
Einstellung Welt Mittelgrund, Beleuchtung Tiefenscharfe  Musik
Zeit Raum Vordergrund, Farbe Einstellungsgré Brennweite Stimmqualitat
Welt Zeit Hintergrund Visuelle Vermittlung Ren Einstellung (Relation zum Bild) Anmerkungen
Der Spiegel ist wie ein Spiegel
aufgebaut nur besteht er aus keinem
echten Glas.
Vor einem Club wartend. Auf einmal 6ffnet sich Eher wie starke Alufolie die reflektiert
eine Biihne. und in der Mitte eine Offnung hat.
Sieht, dass sich keiner fiir sie interessiert. Im Hintergrund auf der Biihne befindet
Doktor Parnassus ist der &ltere Herr. sich ein Wald. Gezeichnete Baume im
Alles Dunkel. unkraftigen Griin. Die Offnung des
Ein betrunkener junger Mann will auf der Biihne Fokus auf der Biihne. Spiegeles gibt nicht frei, ob man
randaliert. Ist als einziger bereits die Traumwelt von auen
beleuchtet. Einstellungen sehen kann oder ob nur der
Die Tochter rennt am Wagen herum und der Typ ~ Die Bilhne ist sehr alt.  oft so gewahlt, Hintergrund der Biihne sichtbar ist.
folgt ihr. In goldenen fahlen dass die Biihne Wahrscheinlich wird der Hintergrund
Abschnitt 1 Sie rennt auch hinter den Spiegel und dann Farben gehalten. den ganzen der Biihne gezeicht, weil sich die Welt
Reale Welt London, England  schlussendlich hinein. Der Hintergurnd ist Bildinhalt erst erstellt wenn eine Person drinnen
00:00:00 bei Nacht Er folgt ihr. schwarz/grau. ausfiillt. ist.
Sieht aus als wiirde sich der hintere Raum der
Biihne erweitern. Gibt auch eine Stufe hinunter.
Dies symbolisiert den vollkommenen Ubergang.
Die Baume sind alle wie auf der Biihne platt und Auf einmal alles
gezeichnet. Nur der Raum erstreckt sich viel weiter. still. Nur Wind ist
Boden ist braun. hérbar
Abschnitt 2 Sie hat etwas anderes an, eine andere Frisur und
Traumwelt der besitzt unglaubliche Krafte. ,Mein Gesicht"
Tochter wimmert er.

2 Personen in

der Traumwelt  In einem dunklen

00:04:19 Wald
Abschnitt 3

Reale Welt

00:05:17 Auf der Blihne
Abschnitt 4

Traumwelt des
jungen Mannes
1 Person in der

Traumwelt In einem dunklen
00:05:31 Wald
Abschnitt 5

Traumwelt des

jungen Mannes

1 Person in der Von einem
Traumwelt dunklen Wald ins
00:05:53 Weltall

Der Typ rutscht aus und landet mit seinem Gesicht
im Dreck.

Sein Gesicht hat sich vollkommen verandert.
Tochter des Doktor Parnassus kommt aus dem
Spiegel. Durch das Loch wieder die Baume
sichtbar.

Andere Person, aber die Klamotten sind gleich.

Wald verschwindet von der Tochter des Doktors,

denn sie ist aus der Welt verschwunden. Verandert

sich zu der Welt des Mannes.

Jetzt reale Baume dargestellt. Er efindet sich in
einer tiefen Schlucht aus leeren Weinflaschen.
Weinflaschen werden immer mehr.

Eine Figur, die einer groRen Hand gleicht, schwingt

auf einer leuchtenden Liane und zieht ihn in die
Lifte.

Wird von der Handfigur durch den Wald
hinaufgezogen.
Im Al sind Giberall Quallen mit riesigen Tentakeln.

Sehr viele Personen héngen an den Tentakeln von
den Quallen. Einmal ein Koch der sich (ibergeben
muss. Vielleicht werden dadurch seine Réusche
symbolisiert.

Als er sich dafiir entscheidet nichts mehr zu
trinken, I&sst ihn die Hand fallen.

Alles sehr dunkel
gehalten.
Hintergrund lauft aus.

Alles Dunkel gehalten,
auBer die Biihne selbst.

Hintergrund
dunkel/trist.
Protagonist dunkel/trist.
Liane leuchtend.

Hand grelles Griin.

Quallen leuchten und
sind sehr bunt.

Das restliche All ist
dunkel.
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Versucht sich den

Dreck runter zu
wischen.
Polizeialarm.
Die Freundin
schreit.

JIst hier jemand?"

wimmert der
Protagonist.

Bei den Quallen
sind die
Gerausche sehr
hallig. Andere
Stimmung.

,Ich werde nie

mehr wieder etwas

Trinken... das
verspreche ich"
Protagonist

Imaginierte Figuren werden
dargestellt. Hybride Raume.

,Oh wirklich?" sagt Mehrere Versionen vom

die Hand

Protagonisten werden dargestellt.



Abschnitt
Einstellung
Zeit

Welt

Abschnitt 6
Traumwelt des
jungen Mannes
1 Person in der
Traumwelt
00:06:16

Abschnitt 7
Realitét
00:07:37

Abschnitt 8
Realitat
00:09:03

Abschnitt 9

Traumwelt des

Kindes

2 Personen in

der Traumwelt
0:09:55

Abschnitt 10
Reale Welt
00:10:50

Welt
Raum
Zeit

Entweder Berg
mit Aufstieg oder
Lokal mit Alkohol

Auf der Bihne

Auf einen
Rummel in
London

Im Wald. Dann in
der Traumwelt
des kleinen
Kindes.

Auf dem Rummel

Im Wagen

Auf dem Wagen

Im Wagen

In den Bergen im
Ménchlager

Im Wagen

Auf der StralRe

Bildinhalt
(Mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Fallt auf den Hut eine Pinnadel.
Sonnenstrahlen geben die unendliche Stiege frei.
Dabei ist eine einzige Stufe groRer als er.

Danach tut sich ein Pub im Hintergrund auf. Musik
ertont.

Alles sehr dunkel gehalten. Himmel ist in rot
getrankt. Rote Neonlichter umrahmen die
Eingangstir.

Entscheidet sich fiir Pub. Daraufhin explodiert es.

Doktor Parnassus bemerkt die Explosion im
inneren der Welt.

Er fliegt fast vom Stuhl.

Durch den Unfall hat der Teufel gewonnen und
Doktor Parnassus seine Tochter verloren.

Polizist fragt was das hier fiir Spiele sind. Der
Doktor sagt, dass es es keine Spiele sind, sondern
toternst.

Dreht den Spiegel um und es ist nichts sichtbar.

Hinter dem Spiegel befindet sich eine Tur.

Kabinett ist bereits gedffnet.
Enton zaubert aus einem StrauR ein Huhn.

Kind rennt versehentlich auf die Biihne und
versteckt sich im Spiegel.

Am Anfang wird wieder der Wald dargestellt mit
den gezeichneten Baumen und einem dunklen
Hintergrund.

Alles zweidimensional dargestellt.

Enton sucht das Kind und geht immer tiefer in den
Wald hinein, bis sich die Badume wie bei einer
Buihnenshow zur Seite bewegen und eine andere
Welt offenlegen.

Die Welt befindet sich iiber den Wolken und ist
durch eine Briicke erreichbar. Besteht nur aus sehr
surrealen Gebauden und Landschaften. Auch ganz
viele Seifenblasen werden dargestellt, die das Kind
mit einem Kontroller zerstért. Auch der Luftballon
von Doktor Parnassus wird zerstort.

Eltern beschuldigen das Kabinett.

Enton kommt aus dem Spiegel heraus. Er hat
einen Luftballon mitgenommen und weckt so
Doktor Parnassus von seiner Konzentration auf.
Das Kind rollt dadurch von oben herab auf die
Biihne.

Eltern schimpfen mit dem Kind.

Tochter regt sich auf, weil Enton in den Spiegel
darf und sie nicht.

Tochter schminkt sich ab und trdumt von einem
normalen Leben.

Teufel blickt in die Kabine und geht zu Doktor
Parnassus.

Anton, die Tochter und der Zwerg sitzen auf dem
Dach des Wagens und reden iber die Zukunft. Die
Tochter wiirde gerne abhauen.

Das Alter der Tochter ist nicht fixiert, sie ist erst
2zwolf aber eigentlich wird sie 16.

Doktor Parnassus legt sich Karten (iber seine
Zukunft auf und trinkt Alkohol.

Als letzte Karte zieht er den Gehangten. Tochter
kommt herein.

Er muss ihr eine Geschichte erzéhlen.

Vor dem Wechsel in die Geschichte wird eine sehr
nahe GroRaufnahme von Doktor Parnassus
Gesicht dargestellt. Dann Uberblendung von
beiden und Wechsel in die Erinnerung.

Der Teufel kommt ihn zum ersten Mal besuchen.
Die Monche sprechen Geschichten und fliegen auf
Teppichen. Sie erzéhlen sich die Geschichte die
das Universum zusammenhlt.

Der Teufel entzieht mit seinem Trichter allen
Monchen die Fahigkeit des Sprechens. Damit sie
keine Geschichten mehr erzahlen kénnen.
Nichts hat sich gedndert.

Schlussfolgerung -> Irgendjemand auf der Welt
erzahlt eine Geschichte, dadurch wird die Welt
zusammengehalten.

Hier wettet der Doktor zum ersten Mal mit dem
Teufel um 12 Seelen.

Die Absicht des Teufels ist die Notwendigkeit der
Gefahr der Angst und die Unwissenheit.

Doktor Parnassus Absicht ist die Macht der
Fantasie und das Leben zu transformieren.

Er gewann das ewige Leben.

Die Zeiten waren nicht immer positiv. Es gab auch
Zeiten auf der Strale, wo er sich sein Essen mit
Musikboxen verdient hat.

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittlung

Einstellungsgro
Ren

Weit und breit nichts,
nur dunkle Wolken am
Horizont. Orange
Farbe.

Als der Berg sichtbar

wird, erhellt sich die Immer Wechsel

Welt. Sonne zu sehen.  zwischen
GroRaufnahme

Protagonist wird auch  n, um die Welt

auf einmal erhellt. darzustellen,

Protagonist steht vor und

dem Pub und wird in rot Nahaufnahmen

getrénkt. Genauso wie auf den

der Hintergrund. Protagonisten.

Als er den Spiegel
dreht, dreht er das Licht
ab.

Hintergrund wird ganz
dunkel. Der Protagonist
ist nicht mehr da.

Alles in goldenen
Farben dargestellt.

Die Béume die sich
weiter weg befinden
sind hell beleuchtet.

Der Wald ist sehr
dunkel. Die andere
Traumwelt des Kindes
ist jedoch sehr
(iberbelichtet und
farbintensiv.

Farben wieder alle
normal. Es werden
gold/griine Téne
verwendet und alles
eher aschig dargestellt.

Teufel schwarz
angezogen mit einer
Zigarette im Mund.
Flimmerndes oranges
Licht mit Rauch im
Hintergrund.

Sehr nahe
Einstellungen
auf die beiden.

Alles gelblich/golden
gefarbt

Alles schwarz, weil
und grau gehalten,
aufer die Ménche
werden gelb
visualisiert.

Zeigt Zeichnungen der
Vergangenheit.

Helle Farben, mehr
Kontrast

Ton
Kamera Atmoton
Bewegung Einzelgerausche
Tiefenscharfe  Musik
Brennweite Stimmqualitat
Einstellung (Relation zum Bild) Anmerkungen
Die Welt zeigt
das innere Ich,
die wirkliche
Personlichkeit
und die
innersten
Wiinsche und
Gewohnheiten.
Die Welt zeigt
zwei Wege.
Als der Berg Sich zu bessern
sichtbar wird ertént oder im alten
Gottes Chor. Trott zu
versinken. Der
Gute Weg ist
Doktor Parnassus nicht immer der
gibt eine Rede. Im leichteste,
Hintergrund fangt  GréRenverhaltnisse stimmen nicht. jedoch koénnen
Musik an zu Der Protagonist bekommt keinen sie dann ihre
spielen. Fallschaden. Seele behalten.
Doktor Parnassus ist mit der
»er hat gewonnen. Traumwelt verbunden.
Ich habe verloren
... du darfst nicht in Der junge Mann wird nicht mehr in der
den Spiegel gehen realen Welt gezeigt. Doktor Parnassus
... niemals" von fallt durch die Explosion aus seiner
Doktor Parnassus Gedankenwelt und kann ihn dadurch
zu seiner Tochter  nicht mehr auf die reale Welt bringen.
Mutter des Kindes
schreit nach ihrem
Kind.
Als die andere
Welt sichtbar wird
ertont ein Chor.
JKleiner teufel von
den Flammen Das heifdt, wenn Doktor Parnassus
gerettet" von nicht mehr in seiner Gedankenwelt ist,
Doktor Parnassus. kommt die Person in der Welt in
Doktor Parnassus  diesem Zustand zuriick. Lebt er
lobt Enton, dass er kommt er lebend, ist er gestorben
das kleine Kind kommt er nichtmehr. Der Doktor bricht
gerettet hat. die lllusion auf.
2Wieviele Tage
noch?" von Doktor
Parnassus
,Drei" sagt sein
kleiner Gehilfe
Kamera filmt
immer von
unten nach
oben auf die

Protagonisten.

Vorher viel
Gerede. Nach dem
Aufsaugen alles
still und hallig.

Kamera eher
von oben herab
auf die
Protagonisten.

Bilder fiillen fast

das ganze Bild

aus.
.Vergessen,
verloren,
vereinsamt" von
Doktor Parnassus.

Off screen speaker



Abschnitt
Einstellung
Zeit

Welt

Abschnitt 17
Realitat
00:22:27

Abschnitt 18
Realitat
00:26:39

Abschnitt 19
Realitét
00:31:09

Abschnitt 20
Realitat
00:35:15

Abschnitt 21
Realitat
00:37:50

Abschnitt 22
Realitat
00:44:00

Abschnitt 23
Realitat
00:45:10

Abschnitt 24
Realitat
00:49:36

Abschnitt 25
Vergangenheit
00:51:58

Welt
Raum
Zeit

Im Wagen

Auf einem
verlassenen Platz
haben sie ihren
Wagen geparkt

Auf einem
Parkplatz vor
einem
Einkaufsgeschaft.

Im Wagen

Am néchsten
Morgen beim
Wagen

In der Nacht

In der Nacht

In der Nacht am
Dach vom
Wagen.

DrauBen. Heller
Tag

Bildinhalt
(Mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Der Wagen hat angehalten.

Sieht den Gehangten durch das Licht eines Blitzes.
Enton wird heruntergelassen, um den Erhdngten
2zu retten.

Schneidet ihn los und zieht ihn mit rauf.

Es schiittet in strdmen.

Legen ihn hinten in eine Truhe. Zu Begin lebt er,
aber stoRt sich am Kopf an.

Der Teufel ist schlussendlich auch sichtbar.

Der Fremde krabbelt aus seiner Truhe und gibt an
sich an nichts mehr erinnern zu kénnen und das er
kein Handy und keine Brieftasche dabei hat. Auf
einmal klingelt das Telefon. Frau spricht etwas auf
Russisch.

Der Fremde spielt etwas vor. Es geht ihm so
schlecht. Merkt man als Doktor Parnassus
herauskommt und es ihm auf einmal gut geht. Er ist
der Gehangte.

Stellen die Biihne auf. Tochter und der Fremde
bereiten sich vor und tanzen miteinander.

Doktor Parnassus ist sehr betrunken. Sie treten
trotzdem auf.

Georg ist jetzt der Neue.

Er holt einige Frauen vom Supermarkt zur Biihne.
Sie sehen das Doktor Parnassus betrunken ist und
wollen das Geld zuriick. Trotzdem geben sie ihr
Geld her, weil Georg behauptet, dass die Tochter
krank sei.

Haben trotzdem einiges an Geld eingenommen.
Elton ist eiferstichtig.

Sie fahren vom Supermarkt weg. Jedoch springt
der Teufel auf und besucht Doktor Parnassus.
Sind fast wie alte Freunde. Teufel weifs wer der
Fremde ist.

Neuer Hoffnungsschimmer fiir Doktor Parnassus.
Mit einer neuen Wette kdnnte er seine Tochter bis
zu ihrem Geburtstag retten. Der Deal ist fiinf
Seelen zu fangen.

Gibt endlich wieder Essen. Huhn muss gerupft
werden.

Georg entdeckt Zeitungsartikel mit sich selbst. Wirft
es ins Feuer.

Doktor Parnassus setzt ihn eine Suppenschiissel
auf dem Kopf und sagt ihm wie er heift und was er
getan hat. Diese Informationen hat er eigentlich
vom Teufel. Sein Name lautet Antony Sheppard
und er arbeitet in der Wohltatigkeit. Antony will
sichergehen, dass er nicht noch mehr erfahren hat.

Enton spielt auf Tonys Flote. Er veralbert ihn mit
ein paar Zaubertricks. Anscheinend ist Tony die
Flote sehr wichtig.

Doktor Parnassus und der Zwerg reden iiber Enton
und Tony. Er redet schlecht Giber Enton und gut
(ber Tony. Der Zwerg ist mehr fiir Enton. Derjenige
der die 5 Seelen bringt bekommt die Tochter. Diese
Aussage hort Enton. Danach will Doktor Parnassus
das doch nicht ,Keiner hat sie verdient". Dies hért
Enton jedoch nicht mehr.

Biihne ist aufgebaut. Alle sind vorbereitet. Doktor
Parnassus sagt sie miissen sich alle gut
konzentrieren.

Enton und Tony streiten sich um eine Frau. Die
Frauen wollen gemeinsam in das Reich. Sie diirfen
jedoch nicht miteinander.

Enton entfiihrt eine in den Spiegel.

Manner wollen auf die Blihne und dadurch wird
vieles zerstort. Sie miissen ganz schnell losreiten.
Der Doktor fallt zu Boden. Er ist jedoch noch in
seiner Gedankenwelt. Auf einmal wacht er auf und
sieht was passiert ist.

Enton kommt vom Spiegel heraus.

Frau gelangt durch die Hintertlr ins Freie. Der
Teufel holt sie ab.

Tochter befehlt Enton abzuhauen. Er hat alles
vernichtet. Auch der Zwerg behauptet dies.

Tony und Enton reden gemeinsam. Die
Gedankenwelt der Frau war ganz schrecklich.
Daher hat sie geschrien und er auch. Reden iiber
die Gedankenwelt.

Wechselt in den Wagen. Tochter pflegt Doktor
Parnassus.

Vergangenheit von seiner Frau. Er war viel zu alt
also wieder eine Wette mit dem Teufel. Mochte
sich umbringen. Doch durch den Teufel funktioniert
das nicht. Er gewahrte ihm Jugend und wieder
Unsterblichkeit. Dadurch konnte er mit seiner Liebe
zusammenbleiben. Sieht aus wie seine
Gedankenwelt. StoRt auf verderben vom Teufel.
Tote Tiere und verseuchtes Wasser.

Enton sitzt wiitend auf einem haufen Dreck . Die
Tochter kimmert sich um tony. Er will sie kiissen.
Doktor Parnassus und Tony reden tiber die Show.
Sie hat so wenige Zuschauer. Er will sie moderner
machen und den Stil und das Publikum &ndern.
Doktor Parnassus fragt seine Tochter, ob dies
richtig ist.

Brauchen natiirlich Geld um dies zu realisieren. Die
Tochter rennt Enton nach und fragt ihn um sein
Geld.

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittiung

Alles dunkel. Blitze
hérbar und sehbar.
Durch den Blitz sieht
man einen erhangten
Mann unter der Briicke.

In der Friih.
Alles hell.
Kontrast héher

Alles in sepia,
gelb/goldenen Farben
gehalten.
Hauptséchlich die
Biihne und die
Einstellungen im
Wagen.

alles andere eher
normal und
kontrastreich
dargestellt.

Teufel schwarz/weif
gehalten.

Im Wagen wieder
gelbes Licht. DrauRen
weiles Licht.

Lichtstimmung neutral.
Hintergrund auch klar
definiert.

Alles sehr dunkel. Nur
sehr wenig Licht.

Alles wieder sehr
dunkel. Nur Blitze und
Feuer die von der
Biihne ausgehen
erleuchten die
Situation.

Alles wieder dunkel.

Im Wagen wieder alles
gelb.

Zu Begin wird alles
schwarz/weid
dargestellt. Bis er seine
Frau sieht. Dann wird
alles farbig und bunt.

Umbringszene orange
braun gehalten.

Gedankenwelt sehr
blass.

Sehr kiihl gehalten

Kamera
Bewegung
Tiefenscharfe
Einstellungsgré  Brennweite
Ren Einstellung
Halbtotale in
der Szene mit
der Flote, um

die Diskussion

von den beiden Beobachtersicht
zu Uberblicken.  mit Voice Over.
Ab und zu Nicht viel
Nahaufnahmen  Tiefenunschérfe
auf die Fldte.

Immer von den
beiden Sichten
aus. Auf Doktor
Parnassus von
oben, weil der
zwerg oben
sitzt.

Von unten auf
den Zwerg, weil
der Doktor
unten steht.

Ausschnitt oft
so gewahlt dass
nur die Blihne
im Zentrum ist

Abwechslung

von sehr Hintergrund
groRen und unscharf, nur
nahen Lichtpunkte
Einstellungen.  sichtbar.

Nie sehr nahe

Einstellungen.  Hintergrund
Eher weiter und auch immer klar
mehr Uberblick. ersichtlich

Ton

Atmoton

Einzelgerausche

Musik

Stimmqualitat

(Relation zum Bild) Anmerkungen

Hért viel Gedonner
und elektronische
Klange. Am
intensivsten sind
diese, wenn er ihn
gefangen hat.

Mr. Nick ist der Teufel.

Hort alte
Schallplatten
Musik im
Hintergrund.
Doktor Parnassus
fallt in den Raum
und Plattenspieler
hort abrupt auf zu
spielen.

LEr hat noch nie
eine Vorstellung
ausgelassen. Ich
weil} gar nicht was
mit ihm los ist" von
Valentina (die
Tochter des
Doktors)

audio der
néchsten szene
schon in dieser
szene horbar

Diejenige die im

Spiegel ist, schreit

und man hortihre  Wenn zwei Personen drinnen waren,
Stimme hallig von  wiirde die starkere Imagination die
aufen. Schwachere unterdriicken.

»Aber um welchen

Preis,... um

welchen Preis"

von Doktor Der Preis war die Seele der Tochter
Parnassus mit 16 Jahren.

,Glaubst du an
Zufélle" von
Doktor Parnassus
,Nein, dass gibt es
nicht, dass hast du
mir doch immer
gesagt. Alles
passiert aus einem
Grund" Tochter



Abschnitt
Einstellung
Zeit

Welt

Welt
Raum
Zeit

In einer
Einkaufspassage
mit sehr teuren
Geschaften.

Unterwasser

Unterwasser und
Ubergang zu
einem Motel.

Abschnitt 30
Realitat
01:07:13

Auf der Blihne

Abschnitt 31
Realitét
01:08:54

Auf der Blihne im
Einkaufszentrum

Abschnitt 32

Traumwelt von

Tony?

5 Manner in

einer Traumwelt Landschaft mit

01:09:04 vielen Baumen
Abschnitt 33

Traumwelt

6 Ménner in Landschaft

einer Traumwelt wechsel zwischen
01:12:14 Gut und Bose

Abschnitt 34
Traumwelt

6 Ménner in
einer Traumwelt

01:14:29 Am Friedhof

Bildinhalt

(Mise-en-Scene)

Ort, Dinge,

Figuren,

Gesetze

Artefakte

Handlung,

Mittelgrund,

Vordergrund,

Hintergrund

Ubergang sehr verschwommen und glitzern. Der
Fokus wird immer genauer.

Biihnenshow sieht jetzt anders aus. Spiegel in der
Mitte, Hintergrund weift/schwarzes
Schachbrettmuster, Tochter fast nackt und Elton
liegt auf einem haufen Apfel. Doktor Parnassus ist
fast ganz weil gekleidet und es werden weilte
Vorhange verwendet.

Viele Frauen mit Pelz und hilbschen Klamotten.
Sehr teure Markenklamotten.

Tony begliickt alle mit seiner fantastischen Rede
(iber Doktor Parnassus und die Traume.

Alle Frauen stiirmen auf die Bihne. Eine méchte
das ,schwarze Kind" adoptieren. Der Wachtmeister
kommen heran, also wird sie als Erstes in die
Spiegelwelt begleitet.

Als die Frau in den Spiegel steigt, sieht man in den
Spiegel kurz hinein. Wie ein schwarzes Loch.

Surreale Welt. Wasser im Wasser, besteht aus
Seebluetenblétter, iiberdimensionale Schuhe.
Frau sieht sich im Spiegel viel jlinger und diinner.
Tony verandert sein Aussehen nach dem Willen
der ersten Frau. Sie hat sich ihn genau so
vorgestellt.

Tanzen auf einem Seeblatt.

Auf einmal vermischen sich langsam die
Traumwelten der beiden. Die Tochter des Doktors
kommt immer wieder vor. Sie schwebt um die
beiden herum.

Konnen sich Unterwasser ganz normal bewegen
und atmen. Tochter schwebt wie im Wasser.

Ubergang findet wie ein Vorhang statt. Die
Umgebung wird wie ein Vorhang zur seite
geschoben und es gibt einen neuen Raum preis.
Wiiste mit einer Briick. Auf der anderen Seite
befindet sich ein Motel. Es ist Zeit fiir eine
Entscheidung.

Die Frau mochte mit Tony in das Motel. Doch Tony
will sie abhalten. Immer nur eine Imagination
maglich.

Fluss fast wie ein Grenzraum zwischen gut und
bése.

Sie entscheidet sich gegen den vielen Prunk und
Glamour und gegen das Motel mit Tony. Dadurch
bekommt Tony all ihren Schmuck.

Der Teufel verwandelt sich zu einer Anakonnder
und entsteht aus dem schwarzen Fluss. Sie steigt
in die Gondel. Der Teufel verschwindet wieder

Tony kommt aus der Traumwelt durch den Spiegel
heraus. Die Frau kommt jedoch Uber eine
Schauckel in die Realitat zuriick und gibt ihr
ganzes Geld ab.

Weitere Frauen wollen in die Traumwelt und
gelangen wieder mit einer Schauckel in die
Realitét.

Ein schwarzes Auto fahrt vor und mehrere Ménner
steigen aus.

Tony versucht sich zu verstecken. Er hat keine
Maske mehr auf. Rennt in den Spiegel und die
vielen Manner folgen ihm.

Manner reden auf einmal nicht mehr Russisch.
Tony klettert eine unendliche Leiter hinauf und hofft
dadurch nicht erwischt zu werden.

Kataloge und Zeitungen mit ,du kannst es sein. Du
wirst es sein" fliegen herum. Seine Traume und
Vorstellungen offenbaren sich.

Aussehen verandert sich wieder von Tony.

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittlung

Einstellungsgro
Ren

Der Spiegel hat selbst
auch ein
Schachbrettmuster.
Der Spiegel ist wie ein
Spiegel aufgebaut nur
besteht er aus keinem
echten Glas. Eher wie
starke Alufolie die
reflektiert und in der
Mitte eine Offnung hat.
Im Hintergrund auf der
Biihne befindet sich ein
Wald. Er besteht aus
gezeichneten Baumen
im unkréaftigen Griin.
Die Offnung des
Spiegeles gibt nicht
frei, ob man bereits die
Traumwelt von aufen
sehen kann oder ob nur
der Hintergrund der
Biihne sichtbar ist.
Wahrscheinlich der
Hintergrund der Biihne,
weil sich die Welt erst
erstellt wenn eine
Person drinnen ist.

meistens
Halbtotalen. Nie
richtig nahe und

alles ausgeleuchtet nie richtig fern.

Russen wollen ihm nachklettern, wodurch die Leiter Sehr hell und

bricht. Er beniitzt sie aus Verlangerung der Beine.
Russen kommen dadurch nicht nach.

Im Hintergrund klettert die Tochter des Doktors mit
einem Hochzeitskleid eine Leiter hinauf.

Enton taucht auch auf einmal in der Traumwelt auf.
Tony stiirzt von extrem weit oben auf dem Boden
auf Enton. Beide haben es (iberlebt. Tony ist auf
der dunklen Seite gelandet am Friedhof

Russen haben ihn eingeholt und streiten sich um
ihn, weil er anders aussieht. Doch die Zeichen am
Gehirn sind noch unter der Schminke vorhanden.
Sie wollen ihn erhéngen.

Polizei des Doktor Parnassus kommt an die
Oberflache mit einem riesigen eisernen Kopf.

Die Russen sollen ihre Brutalitat in der Polizei
verwenden.

Rennen aber alle zu ihrer Mutter unter den Rock.
Die Mutter ist iberdimensional groR. Polizei schreit
,Wartet. Falsche Richtung. Falsche Entscheidung”

Rock der Mutter explodiert. Mutter war ein Roboter
und der Teufel war drinnen. Der Teufel hat nun
auch 4 Seelen bekommen.

Ein Sturm entsteht und alles fliegt durch die Luft.
Grau und staubig.

ausgeleuchtet.
Dreidimensionale
Darstellung, daher sieht
die Umgebung nicht
real aus.

Auf einmal aufgebaut
wie eine Biihne oder
Theater.

Plakat rollt von oben
herab runter. Téanzer
kommen auf die Biihne.
Scheinwerfer scheinen
auf die Tanzer und
Musik beginnt zu
spielen.

Kamera
Bewegung
Tiefenschérfe
Brennweite
Einstellung

Zoom out von
einem
Geldschein auf

die
Biihnenshow.

Ton

Atmoton

Einzelgerdusche

Musik

Stimmqualitat

(Relation zum Bild) Anmerkungen

Musik wie ein
Orchester. Danach
spielt Tony mit
seiner Flote.

Spiegel sehr prunkvoll.

Die Uhr lautet 6 Unhr am Abend als sie
in die Traumwelt entflieht.

JTrdumen sie?
Was fiir einen
Preis haben ihre
Traume"

,Kann man sie
bezahlen?" von
Tony

Wenn sich jemand in der Traumwelt
befindet wird niemals
herausgeschnitten. Die Person
existiert nur einmal. Ubergang
physisch. Die Person existiert nicht
auf beiden Ebenen sondern nur in
einer Welt.

Glitzer im
Hintergrund und
Geigen .

Stimme der Frau
hallig. Wirkt ganz
verzaubert.

Spater eine
franzdsische
Musik.

Ubergang zwischen Gut und Bése.
Grenze sichtbar. Sie grenzen direkt
aneinander, sowie Tag und Nacht.
Helle Wiste und verdorbene dunkle
Wiiste die mit einem Fluss getrennt

JIhr Opfer muss
rein sein, daher

missen sie sich sind.

von all ihren

irdischen Wiiste ist Doktor Parnassus. Motel ist
Besitztiimern der Teufel. Die Grenze zwischen den

beiden ist visuell sichtbar.

Ubergang oft wie ein Vorhang oder
Biihne inszeniert.

trennen” von Tony

Die Glocke von der Uhr lautet noch
immer. Es vergeht keine Zeit in der
Traumwelt, denn es ist noch immer 6
Uhr abends.

Zeit vergeht extrem langsam.

Wie die Menschen in die Realitat
finden entscheidet Doktor Parnassus.

Sie sprechen
Russisch und
erkennen Tony auf
der Bihne.

Vogelgezwitscher  Die fiinf Manner sind gleichzeitig in
der Welt. Also vermischen sich die
Welten.

Sein Aussehen wurde verandert,
damit ihn die Russen nicht erkennen.

»Sie gekommen
mich nicht" von
Tony

Reden auf einmal
wieder Russisch.

Sieht aus als wiirde es direkte

Auswirkungen haben, wenn die Leute

durch den Teufel in der Welt sterben,

dann kommen sie nicht mehr in die
Polizei Sirene Realitat zuriick.
ertont



Abschnitt

Einstellung Welt
Zeit Raum
Welt Zeit

Abschnitt 35

Traumwelt

Tony und Enton

in der Alles
Traumwelt ausgetrocknet
01:16:18 und kahl

Abschnitt 36
Realitat
01:20:05 Im Wagen

Abschnitt 37

Traumwelt

Tony und

Valentina in der Wunderschone
Traumwelt Landschaft mit
01:30:00 Boot am Fluss

Abschnitt 38

Traumwelt

Tony und

valentina in der

Traumwelt

01:32:37 In einer Galar

Abschnitt 39
Traumwelt
Tony, Valentina,

und Enton Traumwelt bricht

01:35:20 zusammen

Abschnitt 40

Traumwelt

Tony, Valentina,
maglicherweise

Enton, und der | auf einem
Doktor Brocken des
01:36:49 Hauses

Bildinhalt
(Mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Ubergang durch den Sturm und Dreck. Bild wurde
komplett grau und dadurch der Ubergang erstellt.
Tony sitzt noch an der gleichen Stelle in der
gleichen Pose.

Tony ist angstlich und weckt Enton auf.

Enton erkennt Tony nicht, da er anders aussieht.
Fragt nach, wer die Russen waren und Tony
erzahlt Enton ,die Wahrheit".

Enton verlasst die Welt wie durch einen Vorhang.
Er kennt diese Welt und weil wie man wo
hinkommt und wieder rauskommt. Sieht von innen
nach aufien, aber von auBen nicht nach innen.

Tony will auch zu dem Vorhang. Kommt zu beginn
nicht durch, aber chafft es dann doch.

Tony wurde vom Wagen von Enton ausgesperrt.
Doktor Parnassus ist im Gedanken versunken.

Der Teufel klopft an. Parnassus glaubt er hat
verloren. Die vier Russen und das Médchen aus
dem Pub

Jedoch existiert das Madchen noch und geht mit
dem Teufel herum. Also ist es noch nicht vorbei.
Die Tochter kann den Teufel auch sehen. Also ist
er keine Einbildung von Doktor Parnassus.

Tochter vermutet das sie nicht die Wahrheit kennt.
Doktor Parnassus erzahlt ihr die Wahrheit iber den
Teufel.

Valentina versucht zu fliehen und Anton rennt ihr
nach.

Tony versucht dies auszunutzen und will wieder in
die Traumwelt. Doch Doktor Parnassus kann sich
nicht konzentrieren und der Spiegel funktioniert
nicht.

Tochter flippt aus. Toni redet ihr von einem
wunderschénen Ort vor. Ein Paradies.

Enton versucht sie aufzuhalten. Er wird aber
runtergestoRen.

Der Traum der Tochter iiberwiegt zu Begin. Tony
sieht aus wie in ihren Bildern.

Boot kommt ins schwanken vorher alles hell. Nach
dem Schwenk alles dunkel.

Zeitsprung dargestellt. Valentina ziehen sich im
Mondschein wieder an.

Im Dunklen existiert keine schéne Umgebung
mehr. Alles trist und ausgetrocknet.

Trauriges Kind das eine fremde Sprache spricht .
Die Tochter will ihr helfen. Tony nimmt sie sehr
grob. Als Kameras aufblitzen tut er wieder lieb und
siR.

Alle haben einen Anzug an. Alle sind anders
angezogen. Tony gibt ein Interview an viele
Journalisten, viele Kameras, Mikrofone, Blitze
werden gezeigt.

Kinderchor. Prasident gibt eine Rede.

Tony will in der Offentlichkeit gut dastehen. Er hat
aber andere Gedanken.

Auf einmal kommt Enton in die Traumwelt. Er ist
ein kleines Kind. Er hat den Zeitungsartikel von der
Realitat mitgenommen.

Enton erzahlt ihr die Wahrheit. Tony schlagt
Valentina ins Gesicht.

Enton rennt als Kind auf die Biihne und Tony folgt
ihm und schlagt ihm auf der Biihne zusammen. Alle
sehen es.

Durch Enton platzt Tonys Traumwelt und dies wird
auch optisch dargestellt. Die Decke bekommt Risse
und féllt auseinander.

Das ganze Gebaude zerfallt und er rennt
sozusagen um sein Leben.

Alle jagen Tony. Nurmehr Bruchteile des Hauses
sichtbar.

Enton stiirzt Uber einen Riss und als Valentina ihn
hochziehen will verwandelt er sich wieder zu einem
normalen Jugendlichen.

Sie kann ihn nicht halten und lasst ihn in ein
schwarzes Nichts fallen.

Tony wird verriickt und glaubt das Valentina eine
Spionin von den Russen ist und schlégt sie K.o..
Auf einmal hért und sieht man Doktor Parnassus
mit seiner Gedankenwelt wie ein Vorhang.

Zeigt eine Wiiste. Beide Welten fusionieren sich an
der Grenze und Tony und die ganzen Menschen
konnen in Doktor Parnassus Welt hiniiber.

Doktor Parnassus stiirzt zu Boden und ein
Krankenwagen holt ihn ab. Er ist total besoffen.
Valentina rennt, denn sie glaubt der Doktor sei tot.

Zum Schluss lasst er seine Flasche fallen und sie
zersplittert in viele Teile.

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittlung

Hintergrund wird
unscharf dargestellt
und besteht aus Feuer,
Asche und Zerstérung.

Wieder alles gelb/gold
im Wagen. Kaum geht
der Doktor raus ist alles
dunkel und blau
gefarbt.

Farben sehr intensiv,
bunt und alles gut
beleuchtet.

normale Beleuchtung

Wieder wie ein Theater
aufgebaut. Der
Innenraum ist
vollkommen
ausgeleuchtet. Hinter
den Rissen alles
komplett schwarz und
verlassen

Ganzer Hintergrund
einfach schwarz.

Doktor Parnassus Welt
wieder normal
ausgeleuchtet.

Ton

Atmoton

Einzelgerdusche

Musik

Stimmqualitat

(Relation zum Bild) Anmerkungen

Obwohl Tony
schon die Welten
gewechselt hat,
hért man ihn noch
immer reden. Er
geht immer weiter

weg und die

Stimme wird

immer leiser in der Sieht von innen nach auBen, von
Traumwelt. aufen aber nicht nach innen.
JIch hab seine

beiden Gesichter

gesehen. Er hat Ohne Doktor Parnassus funktioniert
Zwei" Enton Uber  der Spiegel nicht. Kann eigentlich
Tony irgendein Gegenstand sein.

Vogel, Wasser im

Hintergrund, Die helle Welt ist die Welt der Tochter.
schnaufen von Die dunkle Welt ist die Welt von Tony.
Valentina und

Tony. Das wahre Ich von Tony zeigt sich

nun durch die Darstellung von seiner
Beim Kuss kommt  Welt.
Geigenmusik, wie
in einem Sie glauben in der Traumwelt ewig
Theaterstiick. leben zu kénnen.

,Lécheln, schén
lacheln"

Dadurch das sich Enton veréndert
vermischen sich die Trdume wieder
miteinander.

Den Doktor hért
man schon
Offscreen bevor er
zusehen ist.

"Er ist tot ---- total
besoffen” von
einem Arzt
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Welt

Abschnitt 41
Traumwelt
Valentina
01:37:59

Abschnitt 42
Traumwelt von
doktor
parnassus
doktor, teufel,
und tony rennt
zum schluss
auch noch
herum
01:39:48

Abschnitt 43
Traumwelt von
doktor
parnassus,
doktor, tony
01:41:50

Welt
Raum
Zeit

im schwarzen
Nichts

auf einem
Felsvorsprung

auf einem Berg

StraRe

Bildinhalt
(Mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund
Valentina hat ein rotes Kleid an und rennt durch ein
Nichts.

Uberall sind Scherben die sie zerschlagt und auf
einmal tauchen zwei Spiegel auf. Der eine silber
der andere gold.

Der Teufel kommt zum vorschein. Viel Rauch und
Feuer wird dargestellt. Er steigt aus einem Spiegel.
Sie will die Seite der Hélle wahlen, doch der Teufel
halt sie auf.

Sie ist dann trotzdem in die Seite der Hélle
verschwunden. Beim Ubergang kommt sehr viel
Feuer aus dem Spiegel.

Doktor Parnassus sitzt auf einem Felsvorsprung
und der Teufel kommt ihn besuchen.

Teufel sagt, dass er schon 6fter kurz dabei war
Tony zu bekommen, aber es kommt immer ein
Trottel und rettet ihn. Er befindet sich auf der
Sonnenseite des Lebens.

Sieht Tony unten in der Wiiste rennen. Hinter ihm
eine Menschenschar und rennt zu den Treppen
vom Doktor.

Parnassus lasst seine ,Gehangten" Karte fallen.

Teufel macht ein neuen Vorschlag. Doktor
Parnassus muss Tony fangen dafiir bekommt er
Valentina.

Tony klettert so schnell wie mdglich nach oben.
Oben befindet sich ein Strick. Tony glaubt dem Tod
wieder zu entfliehen mit seiner Flote.

Doktor Parnassus schnappt sich die Fléte und halt
die Zeit an. Menschen erstarren in ihrer Bewegung.

Auf einmal gibt es zwei Fléten. Eine Echte und eine

Unechte die zerbréselt.

Tony versucht den Doktor zu (iberzeugen, dass der
Teufel nicht recht hat.

Tony soll eine Flote aussuchen. Der Doktor schiebt
sie sich in den Mund und versucht sich zu
erhangen. Dadurch das der Doktor am Strick hangt
geht die Zeit wieder normal weiter.

Tony nimmt die Fléte vom Doktor und schiebt sie
sich selbst in den Mund. Er glaubt, dass er sicher
ist. Menschen hangen ihn auf. Jedoch hat Doktor
Parnassus noch immer die richtige Fléte.

Danach gehen die Leute wieder.

Der Teufel gibt Valentina jedoch nicht her. Er weil}
nicht wo sie ist, aber sie ist frei. Er geht auf Wolken
davon.

alles kaputt, trist und grau.

Die Jahre vergehen. Es ist alles anders. Vielleicht
ist das seine Strafe.

Hat Valentina nie mehr wieder gesehen. Seine
Haare sind schon ganz weil.

Kommt ein Wegweiser. Entweder nach rechts in
den Tiefenweg, oder nach links in den Hohenweg.
Er méchte aber keine Entscheidungen mehr
treffen.

Auf einmal bettelt der Doktor auf der StraRe, und
seine Tochter geht an ihm vorbei. Er lauft ihr nach.
Sieht sie mit Enton auf einem Tisch sitzen mit
einem kleinen Kind.

Auf einmal ist der kleine Gehilfe auch wieder da.
Doktor Parnassus sieht sehr zerfleddert aus mit
kaputte Klamotten.

Percy, der kleine Gehilfe, ist stilvoll gekleidet und
schlieRt sich dem Doktor wieder an.

Sie haben ein kleines Fingerspiel erstellt das sie
verkaufen, um um die Runden zu kommen
(Zeitsprung in die Zukunft)

Kamera

Bewegung
Beleuchtung Tiefenscharfe
Farbe Einstellungsgré  Brennweite
Visuelle Vermittlung Ren Einstellung

Alles schwarz. In den
Spiegelteilen sieht man
teilweise Valentina.

Beim Tanz sind die
beiden sehr gut
ausgeleuchtet, obwohl
es im schwarzen Nichts
kein Licht gibt.

Alles graulich und
kontrastarm. Doktor
Parnassus und der
Teufel werden vom
Licht angeschienen.

Die letzten
Einstellungen
sind sehr nahe
Einstellungen
auf die
Gesichter von
Tony und dem
Doktor und
auch auf die
Flote selbst.

Ubergang durch
einen Zoom out
in den Himmel.
Kamera kommt
in die Wolken
und dadurch
wird alles grau

Alles grau und nebelig. und unscharf.

Ausschnitt auf
Doktor
Parnassus am
Boden. Danach
Zoom out und
auf einmal ist
statt einem
Abgrund eine
Strafe sichtbar.

Ton

Atmoton

Einzelgerausche

Musik

Stimmqualitat

(Relation zum Bild) Anmerkungen

Tango Musik zum
Tanzen.

,Sie sollte der
preis sein, nicht
Teil der
Abrechnung, dass
ist nicht ganz fair"
der Teufel.

Hort hauptsachlich

den Teufel reden,

sonst kaum etwas.

Nur sehr dumpf im

Hintergrund einige Wiste und Felsen ist die Traumwelt
Geréusche. von Doktor Parnassus.

Bei der Erhangung
erténen schrille
Trompeten im
Hintergrund.

Doktor Parnassus kann alles steuern
sogar die Zeit und die Welten.

Seine ist immer die Starkste.

Hort beim
Erhéngen das
Genick brechen.

Er lebt nach dem Erhangen, weil er so
oder so unsterblich ist.

Wind ertént im

Hintergrund.
Nicht klar ob dies die Realitét ist.
Normalerweise gibt es solche
filmischen Wechsel nicht.

Enton lebt noch, dass heifit er hat sich
retten kénnen. Sterben tut man in der
Traumwelt nur durch den Teufel.

Doktor Parnassus selbst muss nicht
durch den Spiegel, um in einer
Traumwelt zu sein. Er kontrolliert alle,
also kann er selbst entscheiden wann
er sie begeht und wann nicht.

,Du hast sie also
gefunden" von
dem Gehilfen



Anhang B

Sequenzprotokoll — A Nightmare

Street

on Elm

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze Ton
Artefakte Kamera Atmoton
Abschnitt Handlung, Bewegung Einzelgerausche
Einstellung Welt Mittelgrund, Beleuchtung Tiefenscharfe Musik
Zeit Raum Vordergrund, Farbe Brennweite Stimmqualitat
Welt Zeit Hintergrund Visuelle Vermittiung EinstellungsgroRen  Einstellung (Relation zum Bild) Anmerkungen
Die Bedienung reagiert nicht auf ihn.
Der Protagonist sieht sehr
niedergeschlagen aus.
Er hat Augenringe, dass heif3t er
bekommt keinen Schlaf. Im Traum
sind diese noch mehr als in real.
Die Elektrizitat funktioniert nicht
richtig. Der Fernseher flimmert und Ab und zu
Neonschilder flackern. Die subjektive Kamera Die Klingel lautet ohne dass
Bedienung ist nicht die Gleiche. vom Protagonisten. gezeigt wird wer hereinkommt.
Feuer in der Kiiche. Viele Neonfarben. Die verzerrte Freddys Klingen werden Konnte man eventuell
Diese ist jedoch sehr dreckig und Extrem intensives Wahrnehmung vom explizit vertont. Der als Zwischenraum
Schweinekdpfe werden darin Griin und Rot. Protagonisten wird  Protagonist hort dies aber bezeichnen bis er in
Abschnitt 1 gebraten. Konnte aber auch Der Protagonist wird durch am Rand des nicht. Andere unerklarliche die Kiiche geht.
Traumwelt Bewegungen von Freddy sind eine harmlose sehr Nahe Bildes Bewegungen und Gerdusche Die Uhr zeigt am Der Essensraum ist
00:02:30 Springwood unerklarlich. Einen Moment ist erim  Szene zu Beginn dargestellt, die suchende Kamera  (Tir geht auf und zu obwohl Anfang 04:32 in der  noch sehr normal.
1 Protagonist Diner bei Regen Bild, im nachsten nicht mehr. sein. Umgebung weiter. dargestellt. keiner herein oder hinausgeht) Nacht. Die Kiiche wird absurd.
Uhr zeigt am Anfang
11:17.
Auswirkung von
Abschnitt2 Freddy ist auf der
Reale Welt Springwood Personen werden Ganz normal Die Klinge vom Messer wird Hand des
00:04:37 Diner bei Farben sind nicht  immer sehr nahe beobachtende extrem scharf und hoch im Protagonisten zu
1 Protagonist Regen. Lichter funktionieren normal. mehr so intensiv. dargestellt. Kamera. Audio symbolisiert. sehen.
Keine subjektiven
Ubergang wird Kameras.
durch Beleuchtung Jedoch wird die
und Kontrast Sicht am Rand vom
visualisiert. Bild trotzdem
Sehr viel wahrend dem
Abschnitt 3 Springwood Schwarzanteile und Kampf mit Freddy
Traumwelt Diner bei Regen griine und rote verzerrt.
00:08:48 auch in der Freddy sieht im Gesicht sehr entstellt Neonfarben sind Darstellung ist wie
1 Protagonist Nacht aus. wieder zu sehen. im Traum.
Freddy tétet ihn mit
Abschnitt 4 Springwood einer echten Waffe.
Realitat Diner bei Regen Freddy sagt ,| am now" auf die (Ein Messer das in der
00:09:06 auch in der Schreie vom Protagonisten realen Ebene am Tisch
1 Protagonist Nacht Lyou are not real". gelegen hat)
Abschnitt 5 Weite um die Szene
Realitat Begrabnis. zu etablieren.
00:09:27 Heller Tag. Ganz normale Viele Nahaufnahmen

2 Protagonistin - Am Nachmittag.

Darstellung.

auf Personen.
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Abschnitt

Einstellung Welt

Zeit Raum
Welt Zeit
Abschnitt 6

Traum Begrabnis
00:90:49 Heller Tag

2 Protagonistin  am Nachmittag

Abschnitt 7
Realitat Begrabnis
00:10:30 Heller Tag

2 Protagonistin  am Nachmittag

Abschnitt 8 In der Nacht bei
Realitat der 3

00:13:10 Protagonisten

3 Protagonistin | zuhause.
Abschnitt 9 In der Nacht bei
Traumebene der 3

00:13:40 Protagonisten

3 Protagonistin  zuhause.

Abschnitt 10 In der Nacht bei
Realitat der 3

00:13:54 Protagonisten

3 Protagonistin | zuhause.
Abschnitt 11 In der Nacht bei
Realitat der 2

00:14:08 Protagonistin

2 Protagonistin | zuhause.

Abschnitt 12

Traum Nacht bei der 2
00:15:03 Protagonistin

2 Protagonistin  zuhause
Abschnitt 13

Realitat Nacht bei der 2
00:17:50 Protagonistin

2 Protagonistin  zuhause

In der Schule
Abschnitt 14 an einem
Realitat bewdlkten Tag.
00:17:58

In der Schule
Abschnitt 14 an einem
Traum bewdlkten Tag.
00:19:06 Im
2 Protagonistin  Klassenzimmer.

In der Schule
Abschnitt 15 an einem
Realitat bewdlkten Tag.
00:20:21 Im
2 Protagonistin  Klassenzimmer.

Sie fahrt mit
dem Auto am
Tag.

Danach in der
Garage. Sie will
zum

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Sieht sich selbst als sie jung war.
Alle anderen am Begrébnis sehen
sie in Jung nicht. Traum ist sonst wie
die reale Szene.

Das kleine Kind ist durch Freddys
Krallen am Bauch aufgeschnitten.
Freddy packt das Kind, vom Grab
aus, am Bein.

Sie erschreckt sich so sehr dass sie
aufwacht.

Niemand hat es bemerkt.

Vier Jugendliche im Fokus.

Hat Kopfhorer in den Ohren und liegt
im Bett.
Sieht aus als wiirde sie wach bleiben
wollen.

Macht die Augen zu.

Glastropfen rinnen zuriick nach
oben.

D.h. die Zeit lauft riickwarts.

Wand besteht plétzlich aus einem
anderem Material und sieht aus wie

Wasser.
Cactalt uarciinht durch dia

Fotoalbum mit herausgerissenen
Fotos von ihrer Kindheit.

Boxen voller Bilder am Dachboden
als sie alter war.

Auch eine alte Puppe und das
Gewand das sie anhatte, als sie sich
am Begrébnis als junges Madchen
gesehen hat

mit den Schnitten auf der Brust.

Schreit so sehr (im Traum und in der
Realitat) dass sie aufwacht.

Zeichnungen von der Protagonistin

3.

Sehr schwarze Striche.

Sie sitzt im Klassenzimmer und
schlaft fast ein. Stitzt sich daher auf

Havan 1 Anf Ak

Sie ist auf einmal nicht mehr
schlafrig und hat ihre Augen offen.
Sie blattert im Buch und sieht darin
Waffen und Folterwerkzeuge
abgebildet.

Ihr wird im Traum bewusst dass sie
traumt.

Absurder Raum. Sie versucht zu
fliehen und lauft aus dem Zimmer.
Jedoch kommt sie wieder im
gleichen Raum rein.

Vielleicht auch ein anderes
Klassenzimmer. Es steht unter
Wasser. Zeichnungen auf der Tafel
und Lehrertisch sind aber dieselben.

Schreit so sehr, dass sie aufwacht.
Alle anderen schauen sie an.

Eine Haarstréhne liegt auf dem Buch
von ihr. Freddy hat sie ihr
abgeschnitten.

Folterwerkzeuge sind auch im realen
Buch. Jedoch nicht die Klingenhand.

Ihre Mutter hélt sie davon ab, auf
den Dachboden zu gehen.

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittlung

Ganz normale
Darstellung.

Ganz normale
darstellung.

Ganz normale
Darstellung wie
vorher.

Als sie das Kleid
gefunden hat
flackert das Licht
und geht aus.

Alles ausgeleuchtet.
Zu Beginn gleich
wie das
Klassenzimmer
davor in der Realiét.
Beim vollkommenen
Wechsel geschieht
eine Veranderung
des Raumes. Alles
zerféllt zu asche.
Das Bild I6st sich
auf. Nur sie ist
farbig.

Alles andere ist
schwarz und dunkel
und I6st sich auf als
waére es verbrannt.

EinstellungsgroRen

Sehr nahe an den
Personen
(Gesichter).

Zu Beginn immer
groRere
Einstellungen um die
unterschiedlichen
Szenen zu
etablieren.

Danach
Nahaufnahmen der
Gesichter.

Sehr nahe
Einstellungen.

Zeitsprung durch
groRe Einstellung
vom Haus
dargestellt.

Danach nahe auf sie.
GroRe Einstellung
am Dachboden.
Nahe auf ihr Gesicht.
Suchende Kamera
signalisiert ihren Blick
in den Dachboden.

Nahaufnahme auf ihr
geschocktes Gesicht

Details werden viel
Aufmerksamkeit
geschenkt, z.B. eine
blutige Hand oder
eine abgeschnittene
Stréhne sind sehr
nahe und im Fokus.
Der Hintergrund ist
unscharf.

Kamera
Bewegung
Tiefenschéarfe
Brennweite
Einstellung

Sehr viele statische

Kameras und
Bewegungsverfolg
ung.

Stabile Kameras.
Statisch bei
Gesprachen an
den Protagonisten
ausgerichtet.

Ruhige Kamera.
Nur die Personen
im Fokus. Der Rest
ist unscharf.

Sehr viel
Tiefenscharfe.

Ton

Atmoton
Einzelgerdusche
Musik
Stimmqualitat
(Relation zum Bild)

Pfarrer betet. Es fadet aus, bis
es nicht mehr zu horen ist.

Mysteriése Musik im
Hintergrund als sie das Foto
entdeckt.

Sie sagt: it was somebody
making him doing it, but it was
nobody there".

Andere Protagonistin: ,i
believe you .... you have no
idea what i have seen".

Sehr schneidendes Audio bei
den Wassertropfen.

Krallen wieder typisches
Audio.

Als sie das Kleid gefunden hat
war im Hintergrund ein
klirrendes Gerausch zu horen.
Wie von Klingen.

Als sie das Kleid findet, ist im
Hintergrund ein klirrendes
Gerausch zu horen. Wie von
Klingen.

Freddy: ,Remember me".

Extremer Schrei (ibertont
alles.
Atmet sehr laut.

Zu Beginn gleich wie das
Klassenzimmer davor in der
Realiat.

Beim vollkommenen Wechsel
geschieht eine Veranderung
des Raumes. Alles zerfallt zu
asche. Das Bild I6st sich auf.
Nur sie ist farbig,

Alles andere ist schwarz und
dunkel und 6st sich auf als
waére es verbrannt.

Anmerkungen

Hintergrundgeschicht
e. Sie sieht sich auf
einem Foto als sie
ein junges Madchen
war.

Kann sich aber nicht
erinnern, dass sie
den Verstorbenen vor
der High School
jemals getroffen
haben.

Geben der Zeit einen
wichtigen Faktor.

Die Uhr und das Glas
bekommen sehr nahe
Einstellungen.

Leicht
verschwommene
Darstellung.

Ubergang kaum
merklich.

Bis sie komplett in die
andere Welt rutscht.

Sehr grofe
Nahaufnahme der
Elm Street.

Den Anfang des
Traumes kann als
Zwischenraum
bezeichnet werden.



Abschnitt
Einstellung Welt
Zeit Raum

Welt

In der Nacht bei
ihr zuhause.

In der Nacht bei
ihr zuhause.
Zeitsprung

Nacht bei ihr
zuhause

Nacht bei ihr
zuhause

In der
Nachbarschaft -
rennt zu
Protagonistin 3

Im Gefangnis.
Zwischenschnitt
Abschnitt 23 von
Realitat Protagonistin 3
00:34:15 bei ihr Zuhause
Protagonistin 3  in der Nacht.
Abschnitt 24
Realitét
00:34:44 Im Gefangnis in
Protagonist 4 der Nacht.
Abschnitt 25
Realitat
00:35:05
Protagonist 5  Morgen frih.
Abschnitt 26
Traum
00:35:42
Protagonist 5  Morgen frih.
Abschnitt 27
Realitét
00:37:00 Morgen friih in
Protagonist 5  der Bibliothek.
Zeit unbekannt.
Abschnitt 28 Da keine
Traum Fenster zu
00:37:13 sehen sind.
Protagonist 3 | Im Geféangnis.

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittlung  EinstellungsgroRen

Protagonist 4, der Mann, kommt zu
ihrins Zimmer. Sie erzéhlt ihm Gber
Freddy.

Er kennt ihn bereits.

Beide schlafen bereits.

Sie wacht auf im Traum. Es stellt
sich heraus, dass es ein Traum im
Traum ist.

Ihr Hund wurde von den Klingen von
Freddy im Traum im Traum
ermordet.

Hybride Raume - sie rennt in ihr
Haus zurlick kommt auf einmal in der
Schule rein.

Trifft ihr jingeres ich und nimmt es
bei der Hand um beim Spiel
mitzuspielen. Freddy steht dabei als
Suchender an der Tafel.

Sehr dunkel.
Freddy am Schluss.
Verzerrter Bildinhalt.
Sehr dunkel. Der
Rezipient erwartet

Zeitsprung wieder
durch eine groke
Einstellung.

Sie wacht aus dem normalen Traum Viele sehr nahe

auf, welcher wie die Realitat einen Einstellungen auf
aussieht. Schreckenmomente ihre FiiRe und auf
Sie wéscht sich das Gesicht und im Spiegel. Auch im das Gesicht

geht beruhigt zu Bett weil sie glaubt  Bett ist der waschen. Die

es ist nichts passiert. Pl6tzlich liegt  Hintergrund Kamera ist komplett
Freddy neben ihr. komplett schwarz.  bei ihr.

Der Traum hat Auswirkungen auf die

Realitat.

Sie zappelt im Bett, schreit um ihr

leben, wird durch das Zimmer

geschleudert und schlussendlich von

den Krallen aufgeschlitzt.

Freddy ist nirgends zu sehen.

Protagonist 3 versucht sie Alles ist dunkel.

aufzuwecken aber es niitzt nichts. Er Es sieht aus wie im

wird méglicherweise auch zu Boden  Traum nur ohne

geworfen? Freddy.

Als sie stirbt wacht sie

schlussendlich kurz auf und fallt

dann zuriick ins Bett.

Protagonist 3 tiberprift ihren Puls.

Als er nichts spurt lauft er zu

Protagonistin 4 und erzahlt ihr alles.

Sie kommen zu dem Schluss, dass

es Freddy ist. Die beiden wissen Sehr nahe

anscheinend noch von ihm.
Polizei erwischt ihn.

EinstellungsgroRen
auf die Personen.
Sehr weite
Einstellungen.
Dieses mal
Zeitsprung ohne
establishing shot.

Alles sehr dunkel.

Es wird nur gezeigt, dass er in eine
Zelle mit einer zweiten Person
eingesperrt wird.

Zeitsprung mit
groRem establishing
shot.

Sie ruft Protagonist 5 an und will
reden.

Protagonist versucht durch nervoses
Schlagen und Bewegungen mit dem
FuR wach zu bleiben.

Wieder etwas naher
bei der Person.

Sucht nach Artikeln und findet einige.

Darauf geht der Computer in den Wieder Zeitsprung
Schlafmodus und der Protagonist mit establishing shot
schlaft ein. von Haus.

Sitzt in der Bibliothek und alles sieht

normal aus.

Sieht Protagonistin 2 als sie jung war

in den Gangen. Jedoch verschwindet

diese darauf wieder.

Die Blicherregale flimmern wie bei

einer Simulation.

Freddy kann sich ungewdhnlich

schnell bewegen. Er hat sich extrem Normale

schnell umgedreht. Protagonist 5 Beleuchtung wie die
erschreckt sich und wacht auf. Realitét.

Protagonistin 4 kommt in die
Bibliothek und weckt Protagonist 5
auf.

Sie bemerken dass beide von
Freddy traumen.

Der Protagonist sitzt im Traum

genauso am Bett wie er vorher in der

Realitat gesessen ist.

Er wacht im Traum auf und geht auf

dem Gang. Es ist wieder ein

verzerrter Raum (Zwischenraum),

welcher aussieht wie das Gefangnis  Alles wird dunkel.
zu sehen. Nur pl6tzlich existiert Im Gang des
hinter ihm kein Gang mehr. Geféangnisses wird
Das Gefangnis wird mit einer Fabrik  das Licht abgedreht.
ersetzt. Uberall brennt es. Nach einer
Protagonistin 2 wieder als kleines Schwarzblende
Kind jedoch ein anderes kleines Kind erscheint eine

mdglicherweise Protagonistin 4. komplett andere
Leichen hangen an Rohren. Welt.

Freddy bewegt sich unglaublich Sehr hoher
schnell. Kontrast. Viel
Freddy schlitzt ihm von hinten den Schwarz, Gelb und
Bauch auf. Rot.

Kamera
Bewegung
Tiefenschérfe
Brennweite
Einstellung

Ruhige Kamera.

Sehr ruhige
Kamerabewegung.
Der Schauspieler
hingegen sehr
schnelle und
ruckartige
Bewegungen.

Sehr ruhige
Kamera. AuRer aus
der Sicht des
Protagonisten.
Subjektive

oder beobachtende
Kamera.

Néhere
Einstellungen auf
den Schlafmodus
vom Computer als
Ubergang
zwischen Traum
und Realitét.

Ton

Atmoton
Einzelgerdusche
Musik
Stimmqualitat

(Relation zum Bild) Anmerkungen

Protagonistin 2: ,We are
having the same dream".
Protagonist 4: ,It's not
possible. It's just a dream”.

Hundegebell am Anfang.
Klingen von Freddy extra
betont.

Schrei vom anderen Traum im
Traum. Sonst sehr still.

Als Freddy im Bett liegt fangt
sie im Traum an zu schreien.

Schrei geht auch in der
Realitat weiter.

,One, two, three he is coming
for you"

Nichts gesagt.

Erzahlt am Telefon dass
Protagonistin 2 tot ist.

Wiederholtes ,Ich muss wach
bleiben".

Die andere Ebene ist
relativ leicht zu
erkennen indem die
Protagonisten nicht
mehr miide sind
obwohl sie auf der
realen Ebene
teilweise einige Tage
nicht geschlafen
haben.

Mystische Musik. Sonst sehr
leise. Es sind keine Schritte
und kein Atmen zu horen.
Freddy bekommt immer einen
schneidenden Sound.

Die Traumebene hat
Auswirkungen auf die
Realitat. Wenn sie
getotet werden,
sterben sie auch in
der Realitat. Auch
Bewegungen werden
in der Realitat
nachgeahmt. Jedoch
konnen sich nicht alle
Bewegungen
Ubertragen. Denn
hier rennt er einige
Meter im Traum, ist
aber in der Realitét in
einer kleinen Zelle
eingesperrt.

Protagonistin 2: ,We are
having the same dream".
Protagonist 4: ,It's not
possible. It's just a dream"”.




Abschnitt
Einstellung Welt
Zeit Raum
Welt Zeit
Zeit unbekannt.
Da keine
Fenster zu
Abschnitt 29 sehen sind.
Realitat Im Gefangnis.
00:40:19 Zwischenschnitt
Protagonist 3

Zeit unbekannt.

Da keine

Fenster zu
Abschnitt 30 sehen sind.
Traum Im Gefangnis.

00:40: 35
Protagonist 3

Zwischenschnitt

Morgen friih in
der Bibliothek.

Am Abend bei
jemanden
zuhause.

Am Abend bei
ihr zuhause.

Am Abend bei
ihr Zuhause.

Am Abend bei

ihr Zuhause und
bei ihm
Zuhause.

Am Abend bei
ihr zuhause

In der Friih bei
ihr Zuhause.

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Jedoch sieht man in der Realitat nur
von vorne eine Verletzung. Hinten ist
das Gewand jedoch unverletzt. Der
zweite Insasse schreit nach Hilfe. In
der Realitét ist er schon tot.
Zumindest bewegt er sich nicht
mehr.

Farbe

Protagonist 3 hangt auf den Rohren
und Freddy redet mit ihm.

Daher ist er in der Realitat schon tot,
aber im Traum, da dies in seinem
Gehirn passiert, hat er noch einige
Minuten in Schmerz.

Beide sitzen in der Bibliothek bei
einem Tisch.

Protagonistin 4 traumt immer von
kleinen Kindern und Schule.

Sie versuchen etwas Uber Alptraume
herauszufinden.

Ihnen lauft die Zeit davon. Nach
mehreren Stunden ohne Schlaf
schaltet das Gehirn einige
Funktionen automatisch ab um auf
Reserve zu laufen. Das heilt man
traumt, obwohl man wach ist und
merkt es gar nicht. Wenn man zu
lange munter bleibt kann man ins
Koma fallen. Man traumt und wacht
nicht mehr auf.

Protagonistin 4 sitzt auf inrem Bett
und zeichnet immer wieder schwarze
Bilder.

Uberall liegen Biicher herum.

Mutter kommt ins Zimmer.
Protagonistin 4 fragt sie tiber die
verstorbenen und Protagonist 5, ob
diese eine Verbindung haben, ob sie
auf dieselbe Schule gegangen sind
oder ob sie Freddy kennen. Die
Mutter streitet dies ab
Schlussendlich noch eine Szene mit
der Mutter. Sie ruft jemanden an und
sagt das sich Protagonistin 4 schon
langsam wieder an alles erinnert.

Sie geht ins Bad und legt sich in die
Badewanne. Stellt sich extra einen
Timer um nicht einzuschlafen.
Jedoch hat sie einen kurzen
Sekundenschlaft. Der Traum im
Traum sieht genau gleich aus wie
der Traum. Es wird erst spater
aufgeldst das es nur ein Traum war.
Die Klingen von Freddy kommen aus
dem Wasser. Der Traum wird
Uberblendet.

Mutter klopft an und sie wacht wieder
auf. Eine Hand verschwindet im
Wasser

Sieht aus wie die Realitat.
Protagonistin 4 ist vom baden fertig
und geht in ihr Zimmer.

Es schneit in ihrem Zimmer. Als sie
weitergeht, dabei wird eine
Nahaufnahme ihrer FiiRe gezeigt,
offnet sich der Raum und sie geht in
einen Vorgarten. Am Schild steht
Badham.

Es stellt sich heraus, dass die ganze
vorige Badeszene nur ein Traum war
und keine Realitat.

Protagonist 5 hat Protagonistin 4
angerufen weil er erfahren hat, dass
Protagonist 3 gestorben ist.

Er kommt zu ihr rliber weil sie ihm
erzahlt, dass sie Freddy gesehen
hat.

Seine Pillen gehen zur Neige. Es
sind nur mehr zwei Uibrig.

Badham war eine Vorschule in
einem anderen Teil der Stadt. Sie
wurde aber geschlossen. Es gibt
keine Fotos.

Sie sitzen beide vor dem Computer.
Erkennen keinen Zusammenhang
zwischen Freddy und der Schule.
Mutter verheimlicht etwas.

Gehen auf die Suche nach Indizien.
Haben die ganze Nacht lang
gesucht. Finden hinter einer
Schublade ein groRes gelbes Kuvert
mit einem Klassenfoto drinnen.
Darauf sind alle gestorbenen
Personen, und sie zu sehen.

Mutter hat sie entdeckt. Artet in
kurzer Diskussion aus.

Die Mutter wollte ihre Tochter
schiitzen und sie vergessen lassen.

Soll kein

Beleuchtung

Sehr kontrastreich
und dunkel.

Beleuchtungsfarbe
immer sehr gleich.

Unterschied
zwischen Realitét
und Traum zu
erkennen sein.

Visuelle Vermittlung  EinstellungsgroRen

Sehr nahe auf sein
Gesicht um
darzustellen dass er
tot ist.

Sehr nahe
Aufnahmen auf beide
Kopfe.

Sehr nahe auf beide
Gesichter.

Kamera bleibt sehr
lange auf
Protagonistin 4 als
die Mutter abstreitet
dass sie jemanden
namens Freddy
kannte.

Einstellung bleibt
genau gleich wie in
der Realitat.

Viele Details werden
sehr nahe
dargestellt. Z.B. ihr
Gesicht, seine Klinge
die durch ihr Haar
gleitet oder tber
ihren Arm oder wie er
sie am Ohr ableckt.

Nahaufnahmen.

Sehr nahe auf
gezeichnetes Bild der
Schule.

Sehr viele
Neueinstellungen auf
das Foto.

Kamera
Bewegung
Tiefenschérfe
Brennweite
Einstellung

Ruhige Kamera.

Personen immer im
Fokus.

Hintergrund
unscharf.

Sehr naher
Schuss-
Gegenschuss auf
die Gesichter der
beiden.

Zeitsprung durch
groRe Einstellung
symbolisiert.

Nahaufnahme der
FiRe auf Schnee
obwohl sie in
einem Haus ist.

Zwischenschnitte
zwischen
Protagonistin 4 und
Protagonisten 5.
Hintergrund
unscharf.

Zeitsprung mit
groRer Einstellung
vom Haus gelost.

Ton

Atmoton
Einzelgerausche
Musik
Stimmqualitat
(Relation zum Bild)

Ruhig auBer ,| didn't kill him"
vom zweiten Insassen.

Sehr ruhig auler Freddy
redet: ,Hast du gewusst, dass
wenn das menschliche Herz

aufgehort hat zu schlagen, das

Gehirn noch 7 Minuten
weiterarbeitet."

,... the dreamers have no
control ..."

Sehr ruhig. Stimmen und
Gesprach im Fokus.

Sehr leise Hintergrundmusik.
Wobei man die Telefontasten
noch deutlich héren kann.

Im Traum sehr ruhig auBer
Wassergerausche. Als
Freddys Hand auftaucht wird
das Audio angsteinfloRend.

Sehr hallig. Es sind
hauptséchlich die Schritte zu
héren.

Quietschendes Gerausch des
Schildes.

wIch habe einen Wecker
gestellt."

wJa das hast du, doch nurin
deinem Traum."

Gerausch vom Telefon hort
man im Traum und in der
Realitat.

Foto wird mit einem tiefen
Grollen.

Anmerkungen

Schlafiibergangsphas
e als Zwischenphase
bezeichnen



Abschnitt

Einstellung Welt

Zeit Raum

Welt Zeit
Durchlauft

Abschnitt 38 einige Szenen

Vergangenheit in der

00:51:18 Vergangenheit.

Abschnitt 39

Realitét

00:52:41

Protagonistin 4  In der Friih bei

Protagonist 5  ihr Zuhause.
Abschnitt 40

Realitat

00:54:02 Im

Protagonist 5 Schwimmbad.
Abschnitt 41

Realitét

00:54:22 In der Bibliothek

Protagonistin 4  Zwischenschnitt

Abschnitt 42

Realitét

00:55:11 Im
Protagonist 5  Schwimmbad.

Abschnitt 43 Im

Traum Schwimmbad
00:55:57 und in einer
Protagonist 5 Fabrik.

Abschnitt 44

Realitat

00:59:13 Im
Protagonist 5 Schwimmbad.

Abschnitt 45

Realitat

00:59:30 In der
Protagonistin 4  Bibliothek.

Abschnitt 46
Realitat
01:01:10
Protagonistin 4

Protagonist 5 In der Schule.

Abschnitt 47

Traum

01:02:47

Protagonistin 4 | In der Schule.

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Vergangenheit in der Schule wird
dargestellt- war Gartner und hat eine
dreizackiges Geréat zum rechen in
der Hand

haben gerne Verstecken gespielt - er
hat gesucht

alle Protagonisten werden in jung
gezeigt

auch Freddy ohne Verbrennungen
wie er damals ausgesehen hat
Protagonistin 2 in jung (vIit mit dem
selben Kleid) hatte 4 Strich Narben
am Riicken - (rote Striche)

Kinder wurden sehr verschlossen

Mutter behauptet die Traume sind
nur schlimme Erinnerungen von der
Vergangenheit.

Freddy verlieR die Stadt als sie ihn
damit konfrontieren konnten. Also ist
er weg.

Protagonistin 4 will etwas
unternehmen und die anderen
Kinder am Foto warnen.
Protagonist 5 halt nicht viel davon
und féhrt mit seinem Vater mit. Alle
tauschen lange Blicke miteinander
aus.

Protagonist 5 schwimmt im
Schwimmbad mit einigen anderen
und zeigt Schwache vom
Schlafmangel.

Protagonistin 4 sucht nach den
restlichen Kindern auf dem Foto.
Doch jede Person die sie im Internet
sucht scheint auf irgendeine Weise
gestorben zu sein.

Protagonist 5 gibt alles beim
schwimmen.

Zeigt dieses mal das schwimmen viel
langer. Ahnt schon dass etwas
Schlimmes passiert.

Hort auf zu schwimmen.

Sieht sich um.

Zwischenraum. Zeigt noch sehr
reales Schwimmbad. Protagonist 5
glaubt irgendwer zieht an seinem
FuR.

Ist aber bereits eingeschlafen.
Sieht nicht genau was zieht.
Versucht aufzutauchen und taucht in
einem anderen Raum auf. In einer
alten Fabrik.

Er ist nur Beobachter, in einem
Traum Uber die Vergangenheit.
Keiner sieht ihn im Traum.
Damaliger Freddy wird gezeigt und
die Eltern der Kinder.

Alles explodiert und ist voller Feuer.
Protagonist 5 kann nur zusehen.

Protagonist 5 ware fast gestorben. Er
hat sehr viel Wasser geschluckt,
wacht jedoch wieder auf und ringt
nach Luft.

Protagonistin 4 versucht jemanden
von der Vorschule ausfindig zu
machen, doch alle sind bereits tot.
Findet einen Videoblog indem einer
schildert was ihnen auch passiert
und stirbt vor der Kamera.
Protagonist 5 sagt Protagonistin 4
dass er wei was mit Freddy passiert
ist.

Der Vater von Protagonist 5 wird zur
Rede gestellt.

Protagonist 5 glaubt dass sie sich als
Kinder alles ausgedacht haben.
Diese Hohle von der alle sprachen
wurde nie gefunden.

Der Vater sagt zu Proagonitin 4,
dass Freddy Kriiger hier niemals
existiert hat. Damit ist gemeint, dass
sie nichts weiter erzahlen soll.
Protagonistin 4 rennt Protagonisten
nach und will in die Vorschule um
dort vielleicht etwas herausfinden zu
kénnen.

Protagonist 5 ist sauer da ein
Unschuldiger durch sie gestorben ist.
Durch die Geschichten und Liigen
von ihnen.

Protagonistin 4 hat einen
Sekundenschlaf.

Sie sieht Protagonistin 2 in einem
Eichensarg blutverschmiert am Gang
liegen. Etwas unsichtbares hebt sie
bei den FliRen hoch und zerrt sie
den Gang entlang.

Kamera
Bewegung
Beleuchtung Tiefenscharfe
Farbe Brennweite
Visuelle Vermittlung EinstellungsgroRen  Einstellung
das 2d Bild wird zu
einem
dreidimensionalen
Raum indem die
Kamera
hineinzoomt und die
Figuren zum leben slow-motion

erweckt Darstellungen

Nur Nahaufnahmen
der
unterschiedlichen
Gesichter.

Sehr fokussiert auf
sie.

Alle Details werden
nahe dargestellt.
Zeigt Protagonist 5
von unten beim
schwimmen als
wiirde ihn etwas
beobachten oder
runterziehen
wollen.

Kamera zum
Schluss von seiner
sicht aus. Halb

Kameraverfolgung.
Daher sehr nahe
Einstellungen

maglich. Unterwasser.

Kamera von unten,
als ihn etwas in das
Wasser zieht.
Nachdem er Luft
geholt hat lauft
alles in Zeitlupe ab.
Fokus liegt nicht
auf dem

Zuerst ist die Protagonisten

visuelle Vermittlung sondern auf

noch normal wie die Freddy.

Realitat. Immer wieder

Doch als er den zeitlupen

Raum wechselt wird Aufnahmen.

alles dunkel und Extrem viele

kontrastreich. Schnitte. Jedoch

Als sie das Benzin immer statische

holen sind alle in Kamera oder

roter Farbe leichte

getrénkt. Signalisiert Mitbewegung der

Mord. Figuren.

Sehr nahe

Einstellung auf ihn
und wie alle tiber ihm
stehen.

Kamera zeigt
GroRaufnahme von
den Blogvideos.
Das Bild wird
komplett von dem
Video
eingenommen.

Kamera bleibt zum
Schluss auf
Protagonistin 4 und
Protagonist 5
verlasst den
Bildraum.

Lichter beginnen zu
flackern.

Ton

Atmoton
Einzelgerausche
Musik
Stimmqualitat
(Relation zum Bild)

Stimme der Mutter im
Vordergrund

sehr hallig die Stimmen und
Gerausche der Vergangenheit
das Lied kommt wieder vor
und die Szene mit den
seilspringenden drei Madchen
das Protagonistin 2 in ihrem
Traum in der Schule hatte kam
wieder vor

Freddy beteuert das er
unschuldig ist

+Wach endlich auf und zeig
was du drauf hast."

Sehr ruhig. Es ist jede kleine
Bewegung der Protagonistin
zu héren.

hért zum Schluss seinen Atem
sehr laut

versucht nach Luft zu ringen -
hallig

Hort sein Aufatmen sehr laut
und direkt.

Kurze ruhige Pause, bis
Freddy vollkommen entstellt
aus dem Feuer heraus und auf
die Kamera zu rennt.

Gedacht auf Protagonist 5.

Kann nicht sprechen. Der
Lehrer fragt ob es ihm gut geht
und er soll atmen.

Sein Atmen und Husten ist
laut zu horen.

LIch fang an mit offenen Augen
zu trdumen. Ich kann nicht
sagen was echt ist und was
nicht"

"Irr habt einen Unschuldigen
umgebracht."

Hért im Echo den Namen von
Protagonistin 4: ,Nancy".
Protagonistin 2 hallig im
Hintergrund.

Aus Protagonistin 2 kommt der
Lacher von Freddy.

Zeitlupe beim
Erwachen im Traum.



Abschnitt
Einstellung Welt
Zeit Raum

Protagonistin 4
Protagonist 5

In der Schule.

In der Nacht,

zur Vorschule.

In der Nacht,

zur Vorschule.

In der Nacht,

In der Nacht,

mit dem Auto

In der Nacht,
mit dem Auto

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Sie ist vom Sekundenschlaf wieder
aufgewacht.

Sie ist schon zu lange wach.
Fahren mit dem Auto und machen
einen Zwischenstopp bei Hawthorne
Health & Pharmacy.

Protagonist 5 geht alleine in den
Laden und Protagonistin 4 wartet
inzwischen im Auto.

Er beteuert dass er mehr Tabletten
braucht. Auf der Straf3e ist weit und
breit keiner zu sehen.

Protagonist 5 ist sichtlich nervés. Im
Geschéft stehen zwei Personen an,
deshalb wird er noch gestresster.
Das Schild des Ladens ist rot.

Sie sitzt da und schaut auf ihr
Handy. Méglicherweise auf die
Uhrzeit.

Pl6tzlich reit Freddy die Tir auf und
packt die Protagonistin am Kopf. Er
wirft sie aus dem Auto zu Boden.

Sie wacht von dem Schrecken auf.
Sie zittert. Offnet und schlieRt oft ihre
die Augen.

Zwischenschnitt zu Protagonist 5 im
Geschaft. Er wirkt sehr fertig und will
nur seine Tabletten nehmen. Beharrt
darauf dass er welche bekommt.
Jedoch will ihm der Apotheker
Bestatigung des Arztes keine geben.

Zwischenschnitt zu Protagonistin 4
im Auto. Sie wirkt sehr nervés und
versucht sich selbst im Gesicht leicht
zu schlagen um munter zu bleiben.
Driickt den Zigarettenanziinder rein.

Zwischenschnitt zu Protagonist 5. Er
will die Tabletten weiterhin haben.

Zwischenschnitt zu Protagonistin 4
im Auto. Sie verletzt sich selbst mit
dem Zigarettenanziinder.

steigt aus und lauft in das Geschaft-
als sie in das Geschaft kommt
schreit sie nach Protagonist 5 der
antwortet jedoch nicht (da man
vorher gesehen hat, dass das
Geschaft nicht so groR ist - ist dies
komisch)

Steht vor der Kassa. Protagonistin 4
hért man nicht schreien.

Der Apotheker fiillt die Tabletten
nicht nach und der Protagonist geht.

Sie geht in den Shop und sieht sich
um.

Dreht sich langsam um und sieht
dann Freddy aufblitzen in einer
Glastiir. Oberhalb rotes Neonschild
mit EXIT.

Freddy schnappt sie beim Hals und
sie halt sich bei seinem Pullover fest.
Er wirft sie zu Boden und sie erwacht
flatterhaft von ihrem Traum.

Sie krabbelt in der Realitat genauso
wie im Traum riickwarts.

Freddy krallt rechts entlang an
Rohren und wirft dadurch in der
Realitat Produkte vom Regal.

Sie war in seiner Welt als er sie
verletzen konnte und hat ihr befohlen
aufzuwachen.

Sie schreit und zum Schluss ist
wieder die Realitét zu sehen. An den
flackernden Lichter sieht der
Rezipeint, dass sie noch kurz in
einem Albtraum ist.

Protagonist 5 entdeckt sie und rennt
zu ihr.

Protagonistin 4 kann sich kaum mehr
bewegen.

Sie konnte einen Teil von ihm in die
Realitat mitnehmen. Sseinen
Pullover.

Sie sehen sich um und nehmen ein
Verbandszeug mit.

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittlung  EinstellungsgroRen

Lichter wieder ganz
normal.

DrauBen ist es
dunkel, drinnen hell.
Bei der Kassa ist
ein rotes
Neonschild.

Zu Beginn grofe
Einstellung vom
Auto.

Danach sehr nahe
Einstellung vom
Gesicht der
Protagonistin. Lasst
darauf schlieRen,
dass ab hier der
Traum im Film
gezeigt wird.

Lichter noch ganz
normal

Lichter beginnen
sofort zu flackern.
Beide Ebenen
vermischen sich
und Uberblenden
sich.

Die Teile in denen
Freddy steht ist
seine Welt. Das
andere die Realitét.
Blitzt immer wieder
auf und ab, bis sich
die andere Welt
komplett
ausgebreitet hat.
Schlussendlich wird
immer wieder
zwischen den
beiden Welten hin
und her geschnitten.

Kamera
Bewegung
Tiefenschérfe
Brennweite
Einstellung

Ubergang durch
Kamerafahrt von
rechts nach links.
Rechts ist noch
Traum, links wieder
Realitét.

Ton

Atmoton
Einzelgerdusche
Musik
Stimmqualitat
(Relation zum Bild)

Hort seinen Lacher auch noch
ganz leise in der Realitat
nachhallen.

Im Geschéft beruhigende
Aufzugsmusik.

Klopfen im Hintergrund.

Nach dem Klopfen sehr laute,
schrille, klirrende Téne.
Freddy brillt und scheint
wiitend zu sein.

Halliger Schrei im Hintergrund.

Hort ihren Atem.

Hort im Hintergrund, im Auto,
Bass und tiefe Trommeln.
Alle Bewegungen und Taten
der Protagonisten sind sehr
klar zu horen. Alles wurde
vertont.

Fahrstuhimusik im Hintergrund

Die Fahrstuhlmusik nicht so
deutlich zu héren.

Sehr hallige Fahrstuhimusik.
Auf einmal keine Musik mehr
bei der anderen Welt. Sondern
hallige Rohre und diistere
Téne.

Klingen bekommen wieder
eigenen Sound.

Der Schrei von der
Protagonistin ist auf beiden
Ebenen zu horen und sehr
hallig.

Schluchzt und stéhnt vor
Schmerzen.

»Sein Pullover. Er ist hier."

Anmerkungen

Keine Auswirkungen
auf die Realitat.
Protagonistin 4 sitzt
noch immer im Auto.

sie bewegt sich auch
im realen Leben- weil
sie nicht mehr weil,
was Wirklichkeit ist
und was Traum ist
Halbschlaf

Dadurch wird die
parallel existierende
Eben noch viel
deutlicher.



Bildinhalt
(mise-en-Scene)

Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze Ton
Artefakte Kamera Atmoton
Abschnitt Handlung, Bewegung Einzelgerausche
Einstellung Welt Mittelgrund, Beleuchtung Tiefenscharfe Musik
Zeit Raum Vordergrund, Farbe Brennweite Stimmqualitat
Welt Zeit Hintergrund Visuelle Vermittlung EinstellungsgroBen  Einstellung (Relation zum Bild) Anmerkungen

Protagonist 5 wartet auf dem Gang.
Protagonistin 4 liegt im Krankenbett
und bewegt ihre FiiBe extrem
nervos. Immer wieder
Zwischenschnitte zwischen den zwei
Einstellungen.

Mutter von Protagonistin 4 kommt
vorbei und sieht die Wunde. Sie fragt
wer ihr so etwas antun kann und die
Protagonistin antwortet, dass sie es

genau weif3.
Reifengerausche sehr deutlich

Zwischenschnitt zu Protagonist 5. Er zu horen.
Im Auto auf klaut sich Tabletten im Krankenhaus. Im Gang sehr viel Getuschel.
dem Weg ins Im Zimmer hért man fast nur
Krankenhaus Artzin will ihr Schmerzmittel geben ihren Atem.
und danach im  die zu Schlaf fiihren. Sie weigert Beim Tabletten klauen keine
Krankenhaus.  sich. Hintergrundgeréusche horbar.

Die Artzin will ihr eine Spritze geben,
Im aber die Realitat tiberlagert sich mit
Krankenhaus Freddys Hand.

Sie reiBt sich von der Arztin los und
stoRt sie gleichzeitig weck.

Die Arztin will das ihre Mutter etwas

unterzeichnet, damit sie ihr ein Sehr viele nahe Eigentlich kann sie

Schmerzmittel verabreichen darf. Einstellungen auf Die Protagonistin schreit nicht abgehaut sein,

Nach der Unterschrift gehen sie den Zettel und die extrem laut, da die Arztin und die
Im zuriick ins Zimmer und sie ist nicht schreibende atmet extrem laut und Mutter direkt vor der
Krankenhaus mehr da. Unterschrift. hyperventiliert fast. Tir gestanden sind.

Protagonist 5 bleibt vor einer Tanke
stehen und verabreicht sich eine
Spritze. Diese hat eine direkte
Auswirkung auf ihn.

Protagonistin 4 will nichts und fragt

Abschnitt 59 ihn ob es ihm gut geht.
Realitét Danach féhrt er sofort weiter mit dem Alles dunkel, nur die
01:09:15 In der Nacht auf Auto. Scheinwerfer des
Protagonistin 4 dem Weg zur  Sie versuchen sich abzulenken und  Autos gut zu Hort nur beide Stimmen und ~ Medikamente werden
Protagonist 5 Vorschule. reden Uber belanglose Dinge. erkennen. quietschen der Reifen. eigenartig.
Abschnitt 60
Traum Protagonist 5 hat einen
01:11:06 In der Nacht auf Sekundenschlaf.
Protagonistin 4 dem Weg zur  Freddy steht auf einmal Mitten auf Extrem lautes Gerausch als
Protagonist 5 Vorschule. der StraRe. Freddy dasteht.
Aus dem Schreck kommen sie von
Abschnitt 61 der StraRe ab und fahren in ein Feld/
Realitat Sumpf.
01:01:08 In der Nacht auf Alles sehr nebelig.
Protagonistin 4 dem Weg zur Beide drehen sich um als er im Alles dunkel nur Quietschende Reifen.
Protagonist 5 Vorschule. Hintergrund lacht. eine Stralenlaterne. Er lacht hallig im Hintergrund.
Abschnitt 62 Innen extrem dunkel
Realitat Sie brechen in die Vorschule ein. und griin gehalten.
01:11:59 Schule schaut sehr verwahrlost aus.  Nur
Protagonistin 4  In der Ist die Schule die in den Alptraumen  Taschenlampenlicht
Protagonist 5 Vorschule. von Protagonistin 2 vorkommen. . Glas zersplittern.
Abschnitt 63
Traum Protagonist 5 hat einen Sehr klirrendes Gerausch und
Protagonistin 4  In der Sekundenschlaf und sieht wie Grollen von Freddy.
Protagonist 5 Vorschule. Freddy Protagonistin 4 totet. Protagonist 5 schreit ,Nein"

Freddys Lachen hallt noch in die
Realitat nach.

Die Protagonistin 4 steht unverletzt
vor ihm und fragt ihn ob alles ok ist.
Gehen in den Raum der

Abschnitt 64 Instandhaltung.

Realitat Das Verhalten von Protagonistin 4 ist

01:12:29 komisch. Sie will unbedingt zu Einstellungen sind

Protagonistin 4  In der Freddys Raum hat aber keine Angst  Lichtstimmung nicht so Nahe wie LIch weil nicht mehr was echt
Protagonist 5  Vorschule. mehr. genau gleich. sonst. ist und was nicht"

Sie finden Freddys Zimmer.

Klingen liegen am Tisch und Matraze
am Boden.

Protagonist 5 kann sich an nichts
davon erinnern.

ABschnitt 65 Auf einer Pinnwand sind

REalitat In der Zeichnungen aufgehangt wie sie Sehr wenig Licht

01:12:56 Vorschule in Protagonistin 4 zeichnet. nur Taschenlampe

Protagonistin 4  Freddys Dahinter ist eine verborgene kleine  und eine tragbare

Protagonist 5 Zimmer. Tir. Lampe. Hort jedes Gerausch deutlich.
Abschnitt 66

Realitét In der Sie kommen durch einen schmalen

01:14:43 Vorschule im Gang in ein verborgenes Zimmer. Raum sehr dunkel
Protagonistin 4  versteckten Uberall sind Kinderzeichnungen und  jdeoch kommt vom Protagonistin 4 ,Ich war hier

Protagonist5  Raum. eine Clown Maske. Gang Licht. schon einmal”
Freddy spricht zu ihrem friiheren Ich,
dass er ihr einen Raum zeigen kann. Sehr nahe
In der Sie darf es jedoch keinen verraten. Einstellungen auf ihr
Vorschule vor  Die Szene ist schon einmal friiheres Ich und auf
einigen Jahren. vorgekommen im Film. Helle Darstellung Freddy. Seine Stimme sehr hallig.
In der
Vorschule im Sind gedruckte Fotografien von
versteckten Wénden mit Strichmannchen oben Hintergrundaudio so wie
Raum. die mit Blut gezeichnet wurden. pochendes Herz.
Protagonistin 4 mahlt mit Blut an die  Rénder sind
In der Wand. Sie lacht dabei. verschwommen. Ubergang durch sehr
Vorschule vor  Freddy bespritzt Protagonistin mit Also handelt es sich nahe Einstellung auf Extrem halliges Audio durch
einigen Jahren. Blut. um eine Erinnerung. Bild an der Wand. ihr Lachen.
Protagonistin sieht sich weitere GroRe vom Raum
Abschnitt 70 Fotos an. wie mit einem Nahe Einstellungen
Realitat In der Protagonist 5 findet eine Schachtel ~ Fischauge auf die Zeichnungen.
01:15:17 Vorschule im mit Fotos und aufgenommen. Am  Protagonisten
Protagonistin 4  versteckten findet ein Bild mit inren Namen drauf. Rand werden die werden nicht mehr so

Protagonistin 5 Raum. Vertikalen verzerr.t  Nahe dargestellt.



Abschnitt

Einstellung Welt

Zeit Raum

Welt Zeit
Abschnitt 71

Vergangenheit  In der
01:15:55 Vorschule vor

Protagonistin 4  einigen Jahren.

Abschnitt 72

Realitat In der
01:15:57 Vorschule im
Protagonistin 4  versteckten
Protagonist5  Raum.
Abschnitt 73

Realitat In der
01:17:31 Vorschule im
Protagonistin 4  versteckten

Raum.

Protagonist 5

in der Fabrik

in der Fabrik

bei ihr Zuhause

bei ihr Zuhause
In der
Vorschule im
versteckten
Raum.

bei ihr Zuhause

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Sieht sich selbst in Jung, stramm bei
der Wand stehen.

Im Hintergrund sind viele bunte
Blatter mit Zeichnungen von ihr.

Sie verfolgt mit den Augen einen
Schatten, wahrscheinlich Freddy.

Lasst Taschenlampe fallen. Verweis
darauf, dass sie sich wieder erinnern
kann.

Die Bilder in der Schachtel sind alle
von ihr. Der Protagonist sieht nur
nackte Haut.

Unzahlige Fotos. Protagonistin 4
sieht sie sich an.

Er wollte dass sie sich an die Taten
erinnern die er gemacht hat.

Zieht den Stofffetzen heraus und
behauptet zu wissen was sie tun
miissen um ihn zu stoppen.

Sie sitzen auf dem Bett in der
Vorschule.

Protagonistin 4 glaubt, dass sie
Freddy in die Realitét bringen kann.
Dadurch das sie ein Pulloverstlick
abreilen konnte.

Protagonist 5 ist glaubig und gibt ihr
seine Kette mit Kreuz.

Sie legt sich nieder und versucht zu
schlafen.

Protagonist 5 stellt in der
Zwischenzeit Waffen her um Freddy
umbringen zu kénnen.

Nebel im Hintergrund und ganz viel
Feuer iberall.

Freddy greift ihn auf dem Kopf und
reilt ihn weg.

Haut ihn gegen die Rohre und
schneidet ihn in die Brust.

Kruger sieht das ganze nur als
brutales Spiel.

Protagonistin 4 ist in den Alptraum
eingetreten.

Steigt aus Flammen und Rauch
heraus.

Auf einmal steht er hinter ihr.

Zeigt ihr alle Leichen die er bis jetzt
umgebraucht hat.

Aufeinmal ist sie bei ihr Zuhause.
Riesiger Schatten von Kruger der die
Treppe hinunter geht.

Protagonistin versteckt sich im
Schrank.

Freddy geht auf den Schrank zu und
verschwindet wieder.

Aufnahme von innen und er
erscheint aus dem Dunklen.

Sie versucht von ihm wegzulaufen.
Doch der Raum ist nicht echt. Der
Boden veréndert sich auf einmal zu
einem blutigen Sumpf.

Sie geht im Sumpf unter und kommt
von oben durch die Decke in ihr
Zimmer. Sie ist auf einmal nicht mehr
blutig und hat ein anderes Gewand
an.

Anziehungskraft geht vom Blut nach
oben und von ihr nach unten.

Eine unsichtbare Kraft driickt sie im
Bett nach unten und Kruger steht in
der Tir.

Sie hat das Kleid in groB an, dass sie
friiher als kleines Kind oft angehabt
hat.

Gibt ihr die Schuld, dass ihn die
Eltern verbrannt haben. Sie sieht
weg und er holt sie dann zu sich vor
sein Gesicht.

Wirft sie ohne Kraft gegen die Wand.

Protagonistin 4 hat auf einmal eine
Schere in der Hand und kann ihn
verletzen.

Er schreckt zuriick aber der Stich tut
ihm nichts.

Die Wunde ist auf einmal wieder heil.
Kruger hat Krafte. Er bewegt den
Finger, dadurch wird die tlre
zugerissen.

Die protagonistin kann hier nicht
fliehen.

Kann sie auch nur mit seinen kréften
herumwerfen.

Zwischenschnitt auf die Realitét.
Protagonist 5 ist aufgewacht.

Sie will aufwachen, doch er hat sie
solange wach gehalten, dass er
glaubt, dass sie nie wieder
aufwachen wirds

Ton
Atmoton
Einzelgerausche

Kamera
Beleuchtung Tiefer?sch%rfe
Farbe Brennweite
Visuelle Vermittlung EinstellungsgroRen  Einstellung

Freddys Schatten
ist sehr prasent und
gros.

Sehr grolle
Einstellung von der
Taschenlampe.

Alles sehr griinlich
gehalten.

Wieder sehr nahe
Einstellungen auf die
Gesichter.

Nahe Einstellung auf
ihr Gesicht als sie die
Augen schlielt.

Hintergrund
teilweise schwarz.

Veranderung von
normalem Licht des
Zimmers zu
rot/orangen Licht
von der Seite.
Hintergrund
komplett schwarz.

Verzerrte
Darstellung am
Rand, wie eine
Traumdarstellung.
Hintergrund
loderndes Feuer.

Kamera reagiert
auf Stoke und
Bewegungen.

Sehr nahe
Einstellung als er
einschlaft.

Uberblendung von
Hintergrund der
Rohre zu ihrem
Zuhause.

Komplett hybride
Réaume. Eines fiihrt
zum anderen.
Materialien
verhalten sich
anders.

Sehr nahe
Einstellung auf ihr
Gesicht und die
Spalten im Schrank

Nancy steht im
Mittelpunkt schon
alleine durch das
weile Shirt.

Sonst sehr ruhig.

Musik
Stimmqualitat
(Relation zum Bild)

Wieder alle Bewegungen sehr

deutlich horbar.
Beim Ansehen der Fotos
schluchzt und jammert sie.

JEr ist hinter uns her, weil wir
die Wahrheit gesagt haben"

LEr wird niemals aufhéren"

Sehr quietschendes Gerausch
beim Abbrechen von Eisen. Es

hért sich an wie ein Schwert.
Sehr viel
Hintergrundgeréusche.

Sehr hallige Stimme von
Protagonist 5. Sie ist auch viel
lauter als sonst. Atem ist laut
zu héren.

,Du kannst sie nicht retten”
,Erwischt, du bist dran"

JKruger"

Hallige Stimme von Kruger im
Hintergrund wie wenn er
(iberall wére.

Seine Klingen werden betont
und sein Lachen.

Jetzt wird's Zeit zum Spielen”

,Du kannst mir nicht weh tun.
Du bist in meiner welt" von
Freddy

Schreie sind auch in der
Realitat horbar.

Der Schrei von Nancy
(Protagonistin 4) ist Musik fiir
seine Ohren.

Anmerkungen

Sehr leise und bei
den Jumpscares
extrem laut

Er wird durch ihre
Erinnerungen
angetrieben.

Er kann sie in seiner
Welt verletzen und es
hat Auswirkungen auf
die Realitat

Erist in der Realitat
bereits gestorben und
die Protagonisten
konnen ihn in seiner
Welt nicht verletzten.



Abschnitt
Einstellung Welt
Zeit Raum

Welt

Zeit

Bildinhalt
(mise-en-Scene)
Ort, Dinge,
Figuren,
Gesetze
Artefakte
Handlung,
Mittelgrund,
Vordergrund,
Hintergrund

Beleuchtung
Farbe
Visuelle Vermittiung

Einstellungsgrofen

Ton
Kamera Atmoton
B Eir ausche
Tiefenscharfe Musik
Brennweite Stimmqualitat
Einstellung (Relation zum Bild)

Anmerkungen

In der
Vorschule im
versteckten
Raum.

bei ihr Zuhause

In der
Vorschule im
versteckten
Raum.

bei ihr Zuhause

In der
Vorschule im
versteckten
Raum.

bei ihr Zuhause

In der
Vorschule im
versteckten
Raum.

bei ihr Zuhause

In der
Vorschule im
versteckten
Raum und bei
ihr Zuhause.

In der
Vorschule im
versteckten
Raum.

Vor der
Vorschule.

Abschnitt 91
Realitat/Traum?

01:29:59 Bei ihr
protagonistin 4  Zuhause.

Protagonist 5 versucht sie
aufzuwecken.

Er schiittelt sie und schreit sie an,
dass sie aufwachen soll.

Freddy will mit Protagonistin 4 ganz
lange im Alptraum verbringen und
Spiele spielen.

Er rittelt sie stark und fleht, dass sie
aufwachen soll.

Kruger anstelle von Protagonist 5

Sehr schnelle
Schnitte hin und
her.

Er versucht noch immer sie
aufzuwecken.

Fokus auf Freddy und eine Klinge
von ihm.

Er legt ihren Kopf zur Seite. Er glaubt
das sie nicht mehr aufwacht und
nimmt die Adrenalinspritze heraus.

Sie bewegt sich kaum mehr und er
streift ihr mit seinen Klingen tber den
Korper.

Er holt mit der Spirtze aus.
Zwischenschnitt auf Traumebene.
Freddy nimmt ein Messer und zielt
ihr auf die Brust.

Zwei oder drei Schnitte ganz schnell
hin und her zwischen den Welten.

Wieder in der Realitét sticht er die
Spritze hinein.

Wechsel auf die Traumebene. Sie
splirt das Adrenalin oder den
Schmerz der Spritze und nimmt ihn
bei der Hand und reifit ihn mit in die
Realitat.

Auf einmal erwachen sie beide auf
dem Bett in der Vorschule.
Protagonistin 4 mit Freddy.

Sie nimmt ihn mit und sie hat wieder
ihr normales Gewand an.

Sie kann ihn (iber das Bett
schleudern und zieht die Spritze
heraus.

Das Bett wird zu
einem Sog in dem
beide
verschwinden.

Protagonist 5 kampft mit Freddy.
Freddy hat trotzdem noch eine
unglaubliche Kraft.

Freddy wird verletzt und Protagonist
5 auch.

Protagonistin 4 schneidet ihn seine
Hand ab und bringt ihn um.

Freddy hat sehr dunkles fast
schwarzes Blut.

Protagonistin 4 brennt alles nieder,
um sicher zu wissen dass er tot ist.
Sie kommen hustend aus der
Vorschule. Uberall Rauch.

Von auBen sieht man das Innere
brennen.

Feuerwehr kommt um den Brand zu
I6schen.

Sie werden mit der Rettung
abtransportiert.

Sie kommt mit ihrer Mutter nach

Hause.

Freddy steht statt ihr im Spiegel und

greift durch den Spiegel. Der Spiegel Alles sehr dunkel
zerbricht und die Fabrik wird nur das Haus ist ein
sichtbar. Er krallt sich ihre Mutter und bisschen

schnappt sie zu sich. beleuchtet.

Genau gleiche
Einstellung wie in der
Realitét.

Sehr nahe
Einstellungen auf die
Gesichter der beiden.

Genau gleiche
Einstellung wie in der
Realitét.

Auch die
Einstellungen sind
gleich.

Sehr nahe
Einstellung auf
Stummel der Hand
die abgeschnitten
wurde.

GroRe Einstellung
vom Haus. Dadurch
wieder Zeitsprung
symbolisiert.

Ihr Atem ist hérbar

Sie liegt genau
gleich da wie im
Traum. Nur hier
reagiert sie nicht.

Héangen vom Audio
zusammen.

Jlch bin jetzt dein Freund" von
Freddy

Kamera ist sehr
gleich.

Spritze macht ein sehr
schneidendes Geréusch. Atem
laut zu horen.

Tropfen des Blutes extrem gut
hérbar.

Als er umgebracht wird, wird
auf einmal alles viel leiser nur
ganz leise Musik und husten
von Protagonist 5.

L,Wir haben nirgendwo eine
Leiche gefunden”

Protagonistin 4: ,Der Alptraum
ist vorbei"

Sie hat auf beiden
Ebenen etwas
anderes an.

Freddy hat innen und
aulen
aulergewdhnliche
Kraft.

Jedoch hat Freddy
Schmerzen und ist in
der Realitat
verletzbar.

Freddy konnte
entweder wieder in
seine Welt fliehen,
oder er ist so schnell
verbrannt oder 16ste
sich auf.

Auf jeden Fall muss
diese Ebene die
Realitat gewesen
sein, da er verletzbar
war.

Also ist sie hier
wieder eingeschlafen,
oder Freddy kann
jetzt durch die
Uberfiihrung in die
reale Welt auch hier
agieren und zwischen
den Welten
wechseln.
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