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Disclaimer

Bei der hier vorliegenden Schrift handelt es sich um eine Zusammenfassung mehrerer Werke zweinem e
pliziten Thema. Dabei wurden ganze Passagen einfach wortlich Gbernommen. Es handelt sich deshalb nicht
um eine eigene geistige Leistung. Aufgrund dessati@se Schrift bitte nur fir Lehund Forschungszsy

cke zu verwenden.
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2 Kurzer chronologischer Ruckblick

2.1 Geschichte des Zeichentricks

(entnommen aus Cinema, Ausgabe Dezember 1996)%."Aufruhr in Pinseltown™)

Blackton's Blackboard

J. Stuart Blackton (1873.941)machte als bekannter Zeitungsillustrator schon 1896 einen Film mit Edison.
Er war Pionier des Stopptricks (Einzelbelichtung der Filmbilder) und neben D. W. Giriffith kreativster Kopf
des Urkinos. Sein Kreidetaf®pus "Humorous Phases of Funny Faces" (1@0@jlt als erster Zeichentke

film der Geschichte.

Emile Cohl (18571938)
erster Zeichentrick Serienheld "Fantéche" der Serie "Le retapeur de cervelles™ (19110

Winsor McCay (18711934)
"Gettie the Trained Dinosaur(1914)

"Gertie was the first animated personality, showing shyness and stubbornness and eventually weeping big
tears when she was criticized." (Thomas & Johnston, Illusion Of Live, Disney Editions 1981)

John Randolph Bray (1872978)

liel3 sich 1914 einErfindung patentieren, durch die Zeichentrickfilme auch in Masseahykiion mdglich
wurden: Einmal gezeichnete und dann gedruckte Hintergriinde malte er jeweils nur mit den sich hewege
den Elementen aus: die Geburtsstunde des heute Ublicheis@aems.

Pat Sullivan (1887 1933)
Zeitungscartoons "Felix the Cat" (1914)

MGM: Tom & Jerry
William Hanna (*1910) und Joseph Barbera (*194.1yom & Jerry (1939)

Erst in der Spielfilmversion von 1992 wurden sie zu Freunden und lernten sprechen.
Hanna/Barbera Studi(1957)

Familie Feuerstein, Yodgar, Hucky und seine Freunde, 1981 in Lizenz die belgischen Schlimpfe
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Max Fleischer (18891973)

Dave Fleischer (18941979)
Betty Boop (30er) (erster Star)

... Die Zensur befahl bald, Bettys knappes Outfit und daditgiche" Strumpfband zu Gbermalen.
Popeye (1933)

Gullivers Reisen (1933)

Warner Bros.
Unter der Agide des Produzenten Leon Schlesinger entwickelte sich das Animationsstudio der Warner Bros.

Mitte der 30er: Merry Melodies und Looney Tunes

Tex Avery
Bugs Bany (1940), Duffy Duck (1937)

Little Rural Riding Hood

Fritz Freleng
Porky Pig (1935)

animierter Vorspann zu Blake Edwards' "Der rosarote Pahfi®63)A Kurzfilme und ab 1969 TSkerie

Chuck Jones
Roadrunner (1949)

Robert McKimson
Speedy Gonzales (1953)

Charles M. Schulz

Comicserie "Peanutg1950)A 1969 "Charlie Brown und seine Freutiden Bill Melendez, der einst flr
Disney an "Fantasia" und "Pinochio" mitgearbeitet hatte, inszenierte ihn, die drei Sequels uneStaérVv

Don Bluth
20 Jahre Animat bei Disney

Mrs. Brisby und das Geheimnis von Nimh (1979)

Feivel, der Mauswanderer (1986/91)
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Episodenfilm "Heavy Metal" (USA 1981), von "GhostbustRegfisseur lvan Reitman ... Neu war die auf ein
Erwachsenenpublikum zielende Betonung von Sex und Gewal

Eiichi Yamamoto "Belladonna” (1973)

Asterix und Obelix von Morris & Goscinny
Walhalla (1986)

Der Konig und der Vogel (1979) von Autor Jacques Prévert ("Die Kinder des Olymp") und Regisseur Paul
Grimault (mehr als 30 Jahre Arbeit)

Akira (1991) von Kaisiro Otomo

Ghost in the Shell (1996) von Mamuro Oshiis

John Halas (*1912) und Joy Batchelor (1914991)

"Animal Farm" (1954), Politparabel von George Orwell

"Yellow Submarine" (1976) von George Dunning (Stil von Heinz Edelmann)
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3 Grundlagen

3.1Klassifizierung

3.1.1 Nach der Darstellungsfo rm

(Anm: Hier eine Grafik erstellen, in der rechts die hierarchische Verschachtelung der Darstellungsformen
von oben nach unten und links Beispiele, Bilder von Characteren von oben nach unten aagsioid um

natirlich zu zeigen, dass die Darstellungsformen keineswegs eindeutig, sondern die Ubergange eher flieRen
sind.)

Realismus
Naturalistisch (Bsp. Final Fantg&im)

SemiRealistisch (Bsfinal Fantasy X, Shrek, SpiderpsampermarComics)

Karikatur
SemiKarikatur

Freie KarikatuCartoon(Bsp.Bart Simpson, Donald Duck, Mickey Mouse,

Zur freien Karikatur kann man genauso Cartoon sa@&rbei der Cartoon schon zu medienspezifisch fur
eine kurzen Zeichentrickfilm steht. Die freie Karikatur findet dudwimwendung in Comic Strips, Comics,
Cartoons, politischen Karikaturen, usw.

3.1.2 Nach dem Medium

Comic
ComieStrip (Die Peanuts,

ComieBuch (Asterix & Obelix, Superman, Spiderman)

Film
Serie (Die Simpsons, Batman, Pokemon)

Kurzfilm (Disney's Shorts, AvantdarKurzfilm)

Spielfilm (Shrek, Final Fantaskhe Movie, Toy Story, Schneewittchen und die sieben Zwerge, Treasure
Planet)

Zeichentrickfilm

Realpuppenfilm (Augsburger Puppenkiste)
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StopMotion

ComputerAnimation

Digitale Medien
Multimedia=CDROM

ComputerAnimation(Toy Story, Shrek, Final Fantasy)
Internet (Milky Way Freak, ...)

3D-Echtzeit (Lara Croft, ...)

Computerspiel (Super Mario, Lara Croft)

Andere
Illustration (Alice im Wunderland, Herr der Ringe)

FreieGraphik(Bsp. ???)
Malerei (Carl Barks Olgemalde)

Puppen (fur den Film oder den Spielzeughandel)

3.1.3  Nach der Art und Gattung

Wobei dies eher interessant fur die Biologie ist, als fur das Character Design.

Mdgliche Klassifizierungen:

Mensch, Tier, Pflanze, Genstand, ...

MenschA Kdrperbautyp, Verhaltenstyp, Stereotyp

TierA Fabelwesen oder Tier; FabelwesgnMensch; Tied Vogel, Saugetier, Fisch, ...
PflanzeA Fabelwesen oder Pflanze; ...

Gegenstand, Fabelwese®y Mensch

AndereA z. B. AuBerirdisch Vorbid Mensch und Tier

3.14 Nach einem stereotypen Schema

(speziell auf Menschen bzw. vermenschlichte Charaktere bezogen)

(siehe vielleicht bei Marketing ZielgrupperKategorisierung)
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Darstellungsform Medium- Art/Gattung
Personliche Daten

Geographische Daten

Biographische Daten

Kdrperbautyp

VerhaltensGrundtyp

Emotionskatalog

Anderes/Besonderes
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4 Psychologische Grundlagen

4.

1Psychomodelle

4.1.1  Das Psychodynamische Modell

Zimbardo, ab S. 37

)l
)l
)l

=

das gesamte menschliche Verhalten wird von starken inneren Kréaften angetriebemodiviert
Handlungen werden von biologischen und sozialen Trieben bestimmt

Konflikte, Spannungen, Schuldgefihle, Angst und Frustrationen liefern die Energie fur das menschliche
Verhalten

Beobachtbares, offenes Verhalten wird durch innere Kréfte oderdisme erklart

Theorien, die ihr Hauptgewicht auf die eine oder andere Art von Motivation legen, gehdren prinzipiell
zu den dynamischen Theorien

beruht auf den Ideen von Sigmund Freadzentrale Annahme seines Ansatzes: biologische Triebe und
angeborene lgstinkte bestimmen das menschliche Verhalten im Sinne der Selbsterhaltung; tdemen
sprechend werden wir von sexuellen und aggressiven Impulsen beherrscht.

Gesellschaft stellt sich den Impulsen entgegen und wir missen diese grundlegenden Konflikta-unter r
tionale Kontrolle bringen

scheinbar unlogisches Verhalten wird als Symptom unbewusster Motive analysiert

Natur des Menschen ist durch die Vererbung und frihere Lebenserfahrung vollstandig bestimmt

der Mensch ist von Natur aus "bdse", weshalb er der geselldichain Kontrolle bedarf

4.1.2 Das behavioristische Modell

Aktivitaten und greifbare Erlebnisse sind Vorgange, die man zdhlen und "inventarisieren" kann

Suche nach Daten, die objektive, beobachtbare, spezifische und genau lokalisierte Reaktionen auf b
stimmte Réze darstellen

Grundlagen der Realitat sind in der objektive, materiellen Welt physischer Vorgénge zu finden

sehen keinen Sinn darin, nach Ursachen zu suchen, die innerhalb der Person liegen, wenn diese inneren
Vorgéange nicht in einem Zusammenhang mit detwelt gebracht werden kénnen.

Verhalten ist der Ausgangspunkt der Psycholeglieses "aul3ere" Verhalten mul3 erklart werden und
nicht die "innere" Person.

SRTheorie (StimuluRResponselheorie): Einige radikale Behavioristen verwerfen dartber hinaus |
doch jegliche Existenz von Motiven, Gedanken, Personlichkeitsziigen, Wertvorstellungen odér kognit
ven Prozessen. Wenn Uberhaupt, dann werden innere Zustande als blof3e Nebenprodukte des auf3eren
Verhaltens angesehen. Menschliches Handeln wird durch Ereignidse Umwelt ausgeltst und durch

die Konsequenzen, die es erfahrt, kontrolliert. Wir behalten das Verhalten bei, das in der Vergangenheit
belohnt wurde und unterlassen jedes, welches unangenehme Folgen hatte.

Die Natur des Menschen ist weder gut nochdésie kann beinahe in jede Richtung beeinflusst-we

den.

erster Griinder John B. Watson (friihe 20er Jahre): "Wir sind das, was wir zu sein gelernt haben."



4.1.3 Das kognitive Modell

die menschliche Natur ist mehr als das offen zutagetretende Verhalten

Geistige Pozesse wie Aufmerksamkeit, Denken, Erinner, Planan, Erwartungen, Wiinsche, Phantasien
und Bewusstsein bilden das Material fur den kognitiven Psychologen.

Bewusstsein ist die zentrale Aktivitat

Will man das Verhalten einer Person verstehen, geniigt es &bt nur ihre objektive, reale Umwelt

zu kennen; wir missen vielmehr in Erfahrung bringen, wie die Person diese Umwelt subjektiv wah
nimmt.

Wilhelm Wundt (Deutschland) & E. B. Titchener (USA)

gegen Ende des 19. Jahrhunderts war die neue Psychologiestiaktiv"

will man die Reichhaltigkeit der Natur des Menschen untersuchen, so kann dies nicht anhand einer
Analyse einzelner Teilaspekte geschehen, sondern nur, indem man sie als ein sinnvolles Ganzes, als ein
komplexes, dynamisches System betrachtet

Der kanitive Ansatz befasst sich mit einer Vielfalt von Themen: vom Begriff der "Einstellung" i der S
zialpsychologie tber die Freudsche Traumdeutung bis hin zur Untersuchung von Personlichikeitsmer
malen oder von Gedachtnisprozessen.

4.1.4 Das humanistische Modell

1

Mit der Phanomenologie taider Humanismus die Auffassung, dass es ganz entscheidend das aktuelle
Erleben einer Person ist, was ihre Wirklichkeit beeinflusst.

eher ein Bundel programmatischer Ideen dariiber, was der wahre Gegenstand psychologisciter Unte
suchung seirsollte (kein forschungsorientierter Ansatz)

Natur des Menschen ist prinzipiell gut (sie ist demnach grundséatzlich aktiv und nicht passiv)

Sie passt sich nicht einfach an, sondern sie strebt nach Wachstum, Verbesserung und Umstrukturierung
der Umwelt.

Ziele des Lebens sind die kontinuzierliche Evolution, die bewusste Erfahrung der Freuden des Lebens,
die bewusste Teilnahme an der schipferischen Gestaltung neuer Lebensformen.

4.2 Personlichkeitstheorien

4.2.1 Personlichkeit als Konstistenz

aus psychologiser Sicht ist "Persdnlichkeit" das, was ein Individuum charakterisiert.

Personlichkeit ist die Summe der Verhaltensweisen, mit denen ein Individuum charakteristischerweise
reagiert und mit anderen Personen und Objekten in Beziehung tritt (Ferguson 1386)S.

Informationen Uber biographische Daten, gegenwartige Verhaltsnmuster, Gewohnheiten, Interessen,
Einstellungen, Zielsetzungen und Zukunftserwartungen

2 komplementare Fragestellungen:

1 Wie kommt es, dass Menschen sich gleich verhalten?

T Wie kommt esdass Menschen sich unterschiedlich verhalten?
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Wir wenden automatisch unsere eigenen Personlichkeitstheorie, unsere hausgemachte Psychologie oft
unbewusst an? Dennoch kann es nicht schaden, die Grenze etwas zu tberschreiben, und ein bisschen in
die Wissendeaft zu schnuppern. Kunst und Gestaltung kdnnen manchmal sehr abhangig vonsder Wi
senschaft sein, aber vor allem kdnnen sie viel aus ihr lernen.

Der Schlissel im Wiedererkennen von Personen scheint in ihrer Konsistenz im Verhalten zu liegen.

Sehr haufig deen wir Leute, die wir gut kennen, als ziemlich gleichbleibend gut oder schlecht an, und
zwar unabhangig von der Situation, wahrend wir uns selbst als mehr von Umstéanden beeinflusst und
daher auch variabler sehen. Dieses Paradoxon erhellt unsere Neigegmgyerhalten anderer Konsti

tenz zuzuschreiben und konsistenze Reaktionsmuster und Eigenschaften zu formulieren, wemn wir a
dere Menschen charakterisieren.

Wir sind geneigt, mehr Konsistenz in die Menschen hineinzusehen, als tatséchlich vorhandern-sind. Ta
séchlich ist aber der Fall, dass menschliches Verhalten nur ziemlich gering voraussagbar ist. (Anm.: Aber
gerade diese wissenschaftliche Erkenntnis, macht uns gewissermalfien frei in der PersonlichiKeitsgesta
tung unserer Figur. Sie ermoglicht eine vielsdigehPersonlichkeitsmerkmalsauspragung, die uns e

laubt, sich Figuren unvorhersagbar verhalten zu lassen. Zum Beispiel kann ein sonst so gesetiiger, extr
vertierter Mensch in einer ihm vielleicht vollig neuen Situation, viel zuriickhaltender und bescheidene
reagieren, als wir es ihm aufgrund unserer auferlegten Konstistenz in seinem Verhalten, zutrauen wi
den. Dies ermdglicht auch erst den Aufbau von Konflikten, Spannungen und Drama. Menschen sind
standig im Wandel, und genau diese Verwandlungsfahigkeit-ahigkeit sich zu andern, sich auf neue
Sitationen véllig anders zu verhalten, sich zu andern, genau dies macht die Spannung vieler Geschichten
aus. Geschichten haben Figuren, Figuren haben Geschichten, sind Geschichten. Figuren sind also der
absolute Ken einer jeden Geschichte, ...)

Nun welche Fehler begehen wir bei der Beurteilung von Menschen:

(Zimbardo, S. 398)

T
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Jeder von unser tragt eine "implizite Personlichkeitstheorie" mit sich herum, mit deren Hilfe eeaus b
obachtetem Verhalten auf bestimmtedeinschaften schliel3t und dann Vorhersagen in bezug awd-and

re, unbeobachtete Verhaltensweisen macht. Solche Theorien verleiten uns, mangelnde Beobachtungen
von dem, was ist, mit dem aufzufiillen, was unserer Personlichkeitstheorie entsprechend sein sollte.
AulRerdem verallgemeinern wir, ausgehen von Bereichen, in denen offensichtlich einige Konsastenz b
steht (wie etwa intellektuelle Fahigkeit oder kognitiver Stil), leicht zu stark auf solche Bereiclee, in d
nen es in Wirklichkeit gar keine Konsistenz gibt.

Um menschliches Verhalten zu beschreiben verlassen wir uns zu sehr auf die Verwendung men Eige
schaftswortern. ...Wir neigen dazu, im Stil der Sprache zu denken, die wir zur Verflgung daben

eher im Sinne von Merkmalen oder Eigenschaften als im Som&ituationen

Wir neigen dazu, "Probleme" eher in Menschen als in Situationen zu verlegen. Daraus ergibt sich die
Tendenz, Menschen ihren "Problemen” entsprechend zu etikettieren, und ein solches Etikett bleibt
leicht haften.

Wir unterschéatzen subtile tsiative Einfliisse, die bei verschiedenen Menschen unterschiedlicheiReakt
onen hervorrufen kénnen.

Gewohnlich sehen wir bestimmte Menschen nur in begrenzten Teilbereichen ihres Lebens (manchmal
nur in einem einzigen, wie etwa Lehrer und Schiuler in der 8gtggneralisieren aber unsere Beobac
tungen auf andere fir uns nicht einsichtige Bereiche.



1 Unsere Mitmenschen verhalten sich oft so, wie sie meinen, dass wir es von ihnen erwarten und be
treiben damit die Konsistenz, die wir ihnen unterstellen (aberamieren Beobachtern verhalten sie
sich womadglich ganz anders.)

9 Die meisten von uns kdénnen die Situationen, in die sie sich hineinbegeben, frei wahlen, und man wird
sich gewdhnlich solche Sitationen aussuchen, in denen man sich aller Voraussicht nactihleohl f
wird und denen man sich gewachsen glaubt.

9 Oft beurteilen wir die anderen nicht aufgrund unsere Beobachtung ihres Tuns, sondern aufgeind de
sen, was sie Uber ihr Tun berichten. Solche Selbstberichte geben aber haufig ein ganz schiefes Bild.

9 Wir sind dirch den "ersten Eindruck” stark voreingenommen, und spéatere Bewertungen werden immer
wieder so zurechtgebogen, dass sie sich mit dem ursprunglichen "echten" Eindruck decken.

1 Wir neigen dazu, Konstistenz auch da zu sehen, wo sie gar nicht existiert,imgglemnt haben, Ko
sistenz mit Gute, Zuverlassigkeit, Standhaftigkeit usw. gleichzusetzen.

4 grundlegende Denkmodelle

Merkmalstheorien, psychodynamische Theorien, humanistische Theorien und Lerntheorien.

4.2.1.1 Merkmalstheorien (Traittheorien)

Wir klassifizieren unsere Umwelt und damit auch unsere Mitmenschen, um unsere reichhaltigen iierfahru
gen auf eine begrenzte, Uberschaubare Anzahl zu reduzieren. Diese Klassifizierungen kénnen zeB. sein, S
mester, Geschlecht, Rasse, Nationalitat, Religionszirggteit, Korperbau, Studienfach. Diese Art desKla
sifizierung verfiihrt uns zu Personlichkeitstypologien, wie z. B. wenn dick, dann fréhlich; Studienfach: Ing
nieurswesen, dann konservativ; weiblich dann gefiihisbetont.

Guilford (1959) sagte: "Ein Merkniadnn alles sein, was ein Individuum in erkennbarer und relativ hesta
diger Weise von einem anderen unterscheidet.” (S. 401)

4.2.1.1.1 Allports Merkmalstheorie

9 Traits (charakteristische Merkmale, Eigenschaften) sind die Bausteine der Personlichkeit, die-Wegwe
ser firdas Handeln eines Menschen und der Ursprung seiner Einmaligkeit.
9 Deshalb bewirken Traits Konstistenz im Verhalten.
1 3 Klassen von Eigenschaften:
1 Kardinaleigenschaften sind die Personlichkeit stark beherrschende Dispositionen, die fig- die g
samte Organisatin des Lebens einer Person bestimmend sind.
1 Zentraleigenschaften: Die spezifischen Eigenschaften, die unsere Handlungen innerhalb begrenzt
rer Wirkungsbahnen leiten, werden Sekundareigenschaften genannt.
9 Persdnlichkeitsmerkmale sind Grundeinheiten der Belishkeitsorganisation
sie werden aus den Messergebnissen von Verhaltenstests abgeleitet
9 sie verleihen der Personlichkeit Kontunitat und Konstistenz, indem sie Verhalten und Reizreaktionen
vereinheitlichen
9 Diese Theorie bietet keine Erklarung daftr, werhalten kausal determiniert ist. Sie nimmt die Dete
mination bereits an. AuRerdem bietet sie keine Erklarung daftr, woher die Traits kommen.
1 Es konnte kein empirischer Nachweis dafiir erbracht werden, dass Merkmale Uber Situationen-und Ze
ten hinweg irgendine wesentliche Konsistenz haben.

=
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4.2.1.2 Psycholdynamische Theorien

Instinkte

Der Begriff "Instinkt" war urspringlich nur benutzt worden, um stereotype Verhaltensmuster der Tiere zu
erklaren. Nach Darwin, wurde ihm die Bedeutung der Kraft beigelegt, die plrakiiger jeder menscit

chen Handlung steht.

Sigmund Freud
revolutioniert dann die Auffassung der menschlichen Personlichkeit und die Auffassung der menschlichen
Instinkte.

4.2.1.2.1 Grundkonzepte

Kernstiick des psychodynamischen Modells:

extremer psychischddeterminismus
entwicklungspsychologischer Ansatz
biosoziale Instinkte

unbewusste Vorgéange

zZielgerichteter motivationaler Determinismus
(S. 405)

=A =4 =4 -4 =9

Determinismus

9 oft lasst sich ein sinnvoller Zusammenhang zwischen einem spezifischen kérperlichen Symptém und e
nem in Vergessenheit geratenen Ereignis im Leben des Patienten herstellen

1 d. h. Symptome sind weder willkirlich noch zuféllig, sond stehen im sinnvollen Zusammenharig zu wic
tigen Lebensereignissen

1 extremer Determinismus: "Kein Verhalten ist zufallig."

S.406

Urspringe in der individuellen Entwicklungsgeschichte
91 Der Verlauf der Persdnlichkeitsentwicklung wird als kontinuierlich angesehen.
9 jedoch wird die gré3te Bedeutung dem Sauglingsl friilhen Kindesalter beigesehen

Instinkte (Triebe)

9 das Verhalten baeht seine Kraft aus Trieben

1 zwei Hauptklassen der Triebe sind:-Tafiebe und Sexualtriebe, also Seiistw. ArtErhaltung, darltber
hinaus noch der Todestrieb (Lust an Aggression)
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Unbewusste Prozesse
1 Unbewusste Triebe kbnnen das Verhalten motivieren.

1 Darlberhinaus machen bewusste Gedanken nur einen kleinen Anteil unserer Erfahrungen aus.
(siehe hierzu CorelDraw Grafik Beobachtbares Verhalten.cdr)

| Fehllejg
<aume eisy
ey Unge

Gedanken
Gefuhle, Wansche

- - - Bewusst

Umwelthelastung

Angst
( = = = = - = \orbewusst
Ve-rdra,nqte K?nﬂlkt? = = = b — —Unbewusst
(symbolische Reprasentationen)

Personlichkeitsgrundlage
{(Kontlnuum von normal bis pathologisch)

Psychosexuelle Entwickiung
C und traumatische Erlebnisse

Genetische Vererbung
Instinkte

Abb. 1 Beobachtbares Verhalten

Dynamische Motivation
S. 408

91 jegliches Verhaltedient einem bestimmten Zweck

unsere Handlungen entspringen unseren Wiinschen

9 das zur Anpassung an die Lebensanforderungen gezeigte Verhalten eines Menschen wird unaufhdérlich
durch das Zusammenwirken von unbewussten und bewussten Prozessen triebhaft gesteue

=

4.2.1.2.2 Struktur der Personlichkeit

1 individuelle Unterschiede der Personlichkeit entstehen dadurch, dass wir mit unseren mafgelichen
Trieben (Eros und Thanatos; Sexualtrieb und Todestrieb, Aggression) verschieden umgehen
1 Unterschiede erklaren sich aus dem usgesetzten Kampf zwischen zwei Teilen der Personlichkeit: Es
UberIlch
1 Es: primitive, unbewusste Anteil der Personlichkeit; Reservoir fundamentaler Triebe; arbeiiet irrat
onal, d. h. es will Befriedigung ohne Ruicksicht auf Verluste
1 Uberlch: Wertbegriffeeines Individuums; durch die Gesellschaft vermittelten moralischent-Wer
vorstellungen; Gewissen; beinhaltet auch daslbdmal
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9 Ich: Schiedrichterrolle; hat ein Bild von der Realitat; Ich versucht ein Kompormif3 zwischen Es und
UberIch zu finden

4.2.1.2.3 Abwehrmechanismen des Ich

1 verdrangen der Wiinsche des Es

1 elementarster Abwehrmechanismus ist dierdrangung

9 In Situationen, die eine Wiederholungserfahrung des verdrangten Konfliktes potentiell beinhadtet, re
gieren wir mitAngst

Abwehrmechanismen des I¢8. 411)

Begriff Definition

Kompensation Verhiillung einer Schwéche durch Uberbetonung eines erwiinschten Charakterzuges. Frustr|
auf einem Gebiet wird aufgewogen durch iberméaRige Befriedigung auf einem anderen

Verleugnung Schutz vor einer unangeneten Wirklichkeit durch die Weigerung, sie wahrzunehmen

Verschiebung Entladung von aufgestauten, gewohnlich feindseligen Gefiihlen auf Objekte, die weniger gef
lich sind als diejenigen, welche die Emotion urspriinglich erregt haben

Emotionale Isoé- Vermeidung traumatischer Erlebnisse durch Riickzug in Passivitat

rung

Phantasie .STNASRAIdzyd FTNHZAUONASNIUSNI 2 NYaOKS RdzZNOK A

Identifikation Erhéhung des Selbstwertgefiihls durch Identifikation mit einer Person oder Institedimhohem
Rang

Introjektion Einverleibung aufRerer Werte und Standardbegriffe in dieSthktur, so daB das Individuum sie

nicht mehr als Drohungen von auf3en erleben muf3

Isolierung Abtrennung emotionaler Regungen von angstbeladenen Situationen odendirgrunvertragh
cher Strebungen durch straffe geddicke Zergliederung. (Widerspriathe Strebungen werden
zwar beibehalten, treten aber nicht gleichzeitig ins Bewuf3tsein; man nennt daawcpat-

mentbildung
Projektion Ubertragung der MiRbilligungigener Unzulénglichkeiten und unmoralischer Wiinsche auf and
Rationalisierung Der Versuch, sich einzureden, dass das eigene Verhalten verstandesméaRig begriindet und ¢

sich selbst und vor anderen gerefgtigt ist

Reaktionsbildung Angstbeladen&Viinsche werden vermieden, indem gegenteilige Intentionen und Verhaltensw
4SSy NoSNbSG2yil dmiRerRehddtivérden f & o OKdzil

Regression Ruckzug auf eine frihere Bvitklungsstufe mit primitiveren Reaktionen und in der Regel auch
niedrigerem Anspuchsniveau

Verdrangung Verhinderung des Eindringens unerwiinschter oder geféahrlicher Impulse ins Bewuf3tsein

Sublimierung Befriedigung nicht erfiilliter sexueller Bedirfnisse durch Ersatzhandlungen, die von ddr Gese
schaft akzeptiert werden

Ungeschehen @ Sthneverlangen fur unmoralische Wiinsche und Handlungen, um diese damit aufzuheben
chen

Tab. 1 Abwehrmechanismen des Ichs
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4.2.1.2.4 Kritik an der Theorie Freuds

1

Konzepte sind zu verschwommen ... ein Grof3teil der Theorie lasst sich nichedyaofsche Tests und
Uberprufbare Vorhersagen evaluieren.

Ihre Anwendung erfolgt lediglich retrospektiv

rein spekultiv entwickelte Theorie auf Grundlage von Neurosen, kann deshalb nicht grundsétzlich wenig
Uber gesunde Menschen aussagen

pessimistische Sitheise

4.2.1.3 Humanistische Theorien

S. 413

Humanistische Ansatze sind durch folgende Punkt charakterisiert:

)l
)l
il

feldtheoretische Orientierung

ganzheitliche Sicht der Personlichkeit

starke Beriicksichtigung der Integritat der individuellen, personlichen Erfahrurimd@ptenales oder
Verhaltensfeld)

Betonung der Wachstumsmotivation und

der Wichtigkeit der Selbstaktualisierung

Grundtrieb zur Selbstverwirklichung (Selbstaktualisierung)

es ist wichtig zu wissen, wie Menschen ihre Welt wahrnehmen, sowie die BedeutungsondGeits

und Wachstumsprozessen

Das seelische Geschehen stellt ... [ein] Gleichgewicht und Interaktion vieler Kréfte dar, und jede Vera
derung, die irgendwo in diesem System auftritt, wirkt sich nach humanistischer Vorstellung auf das
ganze System aus.

Abraham Maslow

Hierarchie der Bedirfnisse nach Maslow (S. 415)
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Trans
zendenz

Selbstver
wirklichung

Wertschdtzung
Liebe und Zugehorigkeit

Sicherheit

Physiologische Bedurfnisse

Abb. 2 Hierarchie der Bedurfnisse nach Maslow

Bedirfnisse des Menschen sind in einer Hierarchie der Vorrangigkeit geordnet

sind die Bedurfnisse einer Stuliefriedigt, so haben auf der nachsten Stufe andere Bedirfnisse Vo
rang

physiologische Bedurfnisse: Hunger, Durst

Transzendenz meint damit ein Bedurfnis das Uber die Selbstverwirklichung hinausgeht, namlich die S
che nach einer sogar jenseits des indiviteeMenschseins liegenden Identitat

[Einschub aus HentrieBkript, S. 13]

)l
)l

Elementare Bedurfnisse: Hunger, Durst, Dach Gber dem Kopf, kérperliches Wohlbefinden, Sex.
Sicherheitsbedurfnisse: Schutzbedirfnisse: der Mensch sucht personliche Sicherheit gedevd

letzung, Beraubung.

Psychische Sicherheit: Geborgenheit in der Gruppe, Familie, Gemeinschaft. Zugehorigkeit
Wirtschaftliche Sicherheit: Lebensstandard halten, Furcht vor Einkommensverlust und Arbeitslosigkeit.
Soziale Bedirfnisse: Der Mensch vegamach Anerkennung, Freundschaft, Prestige, Liebe.

Bedurfnis nach Selbstachtung und Selbstverwirklichung: Der Mensch will sich seiner Leistung erfreuen,
eigene Erfahrungen machen, sich selbst darstellen, "Sinnvolles" schaffen.

15 Charakteristika der Sediverwirklichung nach Maslow

1.
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Selbstverwirklichte Menschen erkennen die tatséchlichen Gegebenheiten besser als die meisten and
ren und haben ein besseres Verhaltnis zur Realitét; d. h. sie leben in gutem Einklang mit der Realitat
und der Natur, haben eineuge Menschenkenntnis und kénnen Ungewissheit und Unsicherheit besser
ertragen als andere.

Sie konnen sich selbst annehmen mit allen ihren Eigenheiten, und zwar ohne besondereo8ehuld
Angstgeflihle; zugleich fallt es ihnen leicht, andere zu akzeptieren.

Sie zeigen ein hohes MalR an Sponteneitat im Denken und Verhalten, sind aber selten extram unko
ventionell.

Sie sind problemzentriert, nicht letentriert, und vielfach widmen sie sich allgemein sozialen Probleme
im Sinne einer Lebensaufgabe.



5. Zweiweilig hakn sie ein Bedurfnis nach Zuriickgezogenheit und Einsamkeit. Sie besitzen die Fahigkeit,
das Lebenvon einem distanzierten, objektiven Standpunkt aus zu betrachten.

6. Sie sind relativ unabhangig von ihre Kultur und Umwelt, prahlen allerding nicht damit, nsickirmon
anderen zu unterscheiden.

7. Sie wissen die wesentlichen Dinge im Leben ernsthaft zu schatzen und zu wirdigen, auch wenn diese
schon alltaglich geworden sind.

8. Viele von ihne hattenmystisch Erfahrunge wie z. B. das Erlebnis der Ekstase, dasi@ssigith gme
zenlose Weiten vor ihnen auftaten, oder das Gefuhl gleichzeitiger groRer Macht und volliger Hilfsl
sikeit, das dann in die beste Uberzeugung eines bedeutungsvollen Ereignisses einmiindete.

9. Sie haben ein ausgepragtes soziales Interesse urstaikes Zusammengehorigkeitsgefihl mit der g
samten Menschheit.

10. Sie sind zu sher tiefen und befriedigenden zwischenmenschlichen Beziehung fahig, die sie-aber g
wohnlich nur mit einigen wenigen Menschen unterhalten.

11. lhre einstellung anderen gegenuber istndekratisch, und sie haben Achtung vor allen Menschem-
geachetet deren Rasse, Glauben, Einkommen usw.

12. Sie unterscheiden klar zwischen Ziel und Ergebnis auf der einen und Mitteln und Wegen, diehdahinfi
ren, auf der anderen Seite, aber sie kdnnen den \faygader Verfolgung ihrer Ziele als solchen geni
Ben, was ungeduldigen Menschen sehr viel schwerer fallt.

13. Sie haben einen ausgepragten Sinn fur Humor, der sich in Witzen mit philosophischem Hintergrund und
ohne feindselige Tendenzen aufiert.

14. Sie sind ausgespchen kreativ, jeder auf seine eigene individuelle Art. Sie besitzen eine "urspringlich
schopferische Kraft, die aus dem Unbewussten kommt" und wirklich originelle, neue Entdeckungen
hervorbringt. Dies zeigt sich jeweils in dem besonderen Bereich, dedisiselbstverwirklichte Person
gewadhlt hat. Man mul3 diese spezifische schdpferische Kraft unterscheiden von der produktivén Kreat
vitat, wie sie sich in Kunst, Musik, Dichtung, Wissenschaft oder Erfindungen spiegelt; aber natirlich
wird ein Mensch, der sh selbstverwirklicht hat, in irgendeinem dieser Bereiche beide Formen der Kr
ativitat aufweisen.

15. Sie leisten Widerstand gegen Enkulturation, d. h. obschon in ihre Kultur und Umwelt eingebettet, ble
ben sie unabhangig von ihr und sind nicht blind allerifferderungen ergeben.

16.

Kritik

1 verschwommen, ohne klare Definition

9 dadurch vermindert sich ihr Wert fir die wissenschaftliche Forschungsarbeit

1 strengste Gegener sind die Behavioristen

f die Uberbetonung des Selbst stellt eine Vernachlassigung der wichtigareltvariablen dar
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4.2.1.4 Lerntheorien
S. 417

Skinner

9 ignoriertin seinem Ansatz, was "in" der Person ist

9 Verhalten und Personlichkeit werden komplett durch die &uRere Umwelt geformt

91 Individuelle Unterschiede ergeben sich als Folgen der Verschiedenartikeit dersiamlichen Lebenre
fahrenen Verstarkungen

John Dollard und Neal Miller

1 behavioristischen Ansatz mit Freud in Einklang bringen?

1 Spannungsreduktionstheori8owohl die Hullsche Lerntheorie als auch der Freudsche Ansatz sehen das
Ziel der Tatigkeit de®rganismus in der Reduktion von "Spannung”, die durch unbefriedigte Triebe
produziert wird.

91 frihes Lernenleterminiert das Verhalten im spateren Leben

(S. 418)

Miller formulierte 4 Prinzipien, die sich von Tierversuchen ableiten und uns das Verstémaliernlikts
tuationen ermoglichen:

I. Die Tendenz, sich einem erwinschten Ziel anzunahern, wird um so grof3er, je ndher manAmmiist (
herungsgradieh

17. Die Tendenz, sich von einem gefiirchteten Ort oder Objekt zu entfernen, wachst ebenso nhit zune
mender Annakrung {ermeidungsgradient

18. Die Starke der zweiten Tendenz (Vermeidung) wachst rascher als die der ersten (Annaherung). Anders
ausgedruckt kann man sagen, dass der Vermeidungsgradiwent steiler ist als der Annédherungsgradient.

19. Die Starke der beiden Tendemzeariiert mit der Starke des Triebes, auf dem die Tendenzen beruhen.
Eine hohe Triebstarke kann so den ganzen Gradienten nach oben verlagern. Die beiden Graphiken ze
gen, wie diese Prinzipien uns helfen, unterschiedliche Verhalten zweier Verliebteszehesr.

20.

Albert Bandura und Walter Mischel
Ansatz der sozialen Lerntheorie

1 psychologisches Wirken kann am besten im Sinne einer kontinuierlichen wechselseitigen Interaktion
zwischen Verhalten und seinen kontrollierenden Bedingungen verstanden werden.
1 d. h.Menschen lernen sowohl durch direkte Erfahrung als auch durch die Beobachtung anderer
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der Mensch verfugt Gber Symbole der Darstellung auRerer Ereignisse, die er im kognitiven Rrezel} ei
setzen kann zur Vorhersage moglicher Konsequenzen seiner Handlumgendass diese erste tta
sachlich erfahren werden missen.

der Mensch ist fahig zur Selbstregulation

Wir eignen uns ebenso allgemeine Regeln und Prinzipien durch beobachtendes Lernen an wie auch
ganz spezifische$Muster.

S. 420: Bedeutung ausgewahlteridalen und Prozesse fur die Haupttheorien der Personlichkeit (1 wenig

beton, 2 mittel, 3 start betont; nach Hall u. Lindzey 1957)

Variablen und Prozesse Merkmal (Trait) Psychodynamisch Humanistisch Soziale Lerntheorie
Erblichkeit 2-3 3 1 1
Biologische Grundlagen 3 3 1 2
Lernprozesse 1 1 2 3
Friihe Kindheitserfahrungen 1 3 1 3
UnbewuRte Prozesse 1 3 2 1
Personlichkeitsstruktur 3 3 1 1
Selbstauffassungen 3 2 3 1
Einmaligkeit 3 2 2 1

Tab. 2 Bedeutung ausgewahlter Variablen und Prozesse fur die Haupttheorien der Personlichkeit

4.2.2  Die Beurteilung der Personlichkeit und individ  u-

eller Unterschiede

S. 423

Vierkategoriensystem (Kuhn u. McPartland 1954)

21.

22.

23.

24.

korperliche und geographische Gegebenheitens@éecht, Rasse, Adresse); alle Aussagen lassen sich
ohne weiteres anhand physikalischer Maf3stabe Gberprifen.

sozialer Status, wie Mutter, Student, Schreiner; alle Angaben im Sinne eines gesellschaftlichen Zusa
menhanges.

Umschreibung abstrakter Charak&tika (freundlich, Roekan)

unbestimmte, globale Feststellungen (Ich bin ein Mensch; Ich bin eins mit dem Universum)

Grundztige der Beurteilung und Bewertung

T

T

Reliabilitat: Messgenauigkeit; Korrelation von +1,00 ist ein absolut reliabler Test; Korrelai®n00
ist ein vollig unreliabler Test
Validitat: Haben die gemessenen Testwerte Bezug zu dem, was wir eigentlich wissen wollen?

Verfahren zur Messung der Persodnlichkeit

T

Psychometrigst die allgemeine Bezeichnung fir einen Zweig der Psychologiecengiquantitativer
Bewertung beschaftigt.
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1 Instrumente zur quantitativen Bestimmung u. a. folgender Faktoren: Eigenschaften, Fahigkeiten, Ferti
keiten, erworbene Kenntnisse, Temperament, Bedurfnisse, Werthaltungen, Einstellungen, Interessen,
Konflikte.

Adjektivauswahllisten

9 aus einer umfangreichen Liste von Adjektiven sind die Wérter auszusuchen, die eine bestimmte Person
am treffendsen charakterisieren

Verzerrung bei der Beurteilung

1 Haloeffekt: Die Tendenz, eine liebenswirdige oder intelligente Penscimia anderer Hinsicht als
"gut" zu beurteilen.

9 Stereotypen sind vorgefasste Meinungen dartiber, wie ein MenathZugehdriger einer bestimmten
Kategorie (z. B. ein Russe oder ein Politikeeschaffen sein misse.
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5 Gesicht und Personlichkeltseindruck

5.1Das menschliche Gesicht als Gegenstand psycho-
logischer Forschung

S. 15

Rhodes (1994) gliedert die Vielfalt der Perspektiven anhand von vier "Secrets of the Face", namlich dem
Geheimnis der Schonheit (beauty), dem Geheimnis des Ausdrucks (expression),ld@mnidedes Chaka
ters (character) und dem Geheiminis der Identitat (identity).

S. 17

Gleichwohl ist die Idee, dass zwischen aul3erer Erscheinung und psychischer Ausstattung ein Zusamme
hang besteht und dass dieser, wie rudimentar auch immer, seinen Aglsdrumenschlichen Gesichufi
det, aus unserer Alltagspsychologie nicht wegzudenken.

S.18

Die Physiogrnomiker wollte Giber das auf3erlich Gegebene zum inneren Wesen der Person vorstofRen.

S. 20

Ganz offensichtlich kdnnen sich die Eindrlicke, die von Gesichtern ausgehdie, anterschiedlichstend-
cetten der Personlichkeit beziehen. Dabei muf3 man allerdings einen sehr breiten Personlichkeitsbegriff z
grunde legen. Dalf} sich eine solch breite keptibn mit dem Verstandnis namhafter Personlichkeitsfo

scher deckt, zeigen die folgenden Beispiele.

9284aSy0O] RSTAYASNI t SNRBRIYftAOK]ISAG fa aRAS &SKNJ 2R
rakters, Temperaments, Intellekts und Korperbaimes Menschen, die seine einzigartige Anpassung an die
Umwelt bestimmt. DeChaakter eines Menschen bezeichnet das mehr oder weniger stabile und dafderha

te Systenseines konativen Verhaltens (désllens);seinTemperamentias mehr oder wenigestabile urd

dauerhafte System seines affektiven Verhaltens @motionoder desGdihls);seinintellektdas mehro-

der weniger stabile und dauerhafte System seines kg Verhaltens (deintelligenz)seinKdrperbau

das mehr oder weniger stabile und dauerteafystem seiner physischen Gestalt und neuroendokrinen
(hormonalen) Austattung” (Eysenck und Eysenck, 1987, S. 10). Guilford unterscheidet in seinentdrxekann
Sternmodell der Personlichkeit die Grundwesensziige Morphologie, Physid@egidfnis, Interese, Hi-

stellung, Temperament und Eignung (Guilford, 1964, 6.9).G 6 St f YI OKUGS at SN} yf A OK
zahl von Wesensziigen und mégkrweise auch Stimmungszustanden beschreiben” (Cattell, 1978, S.29)
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und unterteilt die Wesensziige . S 3 | d, ¥gmpetamentsziigend dynamische Wesensziiggbd.,

S.32). Bei einer solch breiten Konzeption, wie sie zumindest in den progtescinea Entwirfen fihrender
Personlichkeitstheoretiker tblich ist, fallt all das, wasawmif der Eindrucksseite untersuchesmllen, unter

RSY . SANRTFT ot SN&Y yD MHAKR SKITHSIpY | @@NIRRASSa SY .hdzOK RS\
keitseindruck'gegeben.

S.21

Die Tendenz, Objekte unserer Umwelt in gefuihlsmaRiger Weise wahrzunehmen und mit Beurteilungen zu ve
knipfen, die Uber das unmittelbar Beobachtbare hinausgehen, wird auch als "Physiognomisieren” bezeichnet.

Die enorme Bedeutung des Sehens fir usnere Welterkenntnis psiegelt sich auch in unserer Sprache wider: "die
Wurzel des Nomens 'Wissen' [ist abgeleitet] Matginischen 'videre' (sehen) ... Das lasst sich auch ablesen an
Wortern wie ‘weise', ‘weissagen', 'Seher', 'Einsicht' und 'ersehen’, die auf dieselbe Wurzel zuriickgefuhrt werden
kdnnen" (Borrmann, 1994, S. 20)

S.23
FunfFaktorenModell zur Personlichikisbeschreibung:

"Gegenwartig vertreten zahlreiche Forscher die Ansicht, der Temperamedt€harakterbereich lie3e sich auf

einer sehr globalen Ebene durch fiinf orthogonale Faktoren umfassend beschreiben. Die funf Faktoren, die haufig
als dieBig Fivdoezeichnet werden, sindExtraversion, Soziale Vertraglichkeit, Gewissenhaftigkeit, Emotionaile Stab
litat und Intellekt/Offenheit(letzerer wird haufig auch alultur-Faktorbezeichnet.

S. 26

Intelligenz: dumm intelligent

Willensstarke: unenergisctenergisch
Charakter: bésegut

Schonheit: hasslichschon

Sympathiewirkung: unsympathiseBympathisch
Stimmung: traurig heiter

Alter: jung- alt

=A =4 =4 -4 -4 -4 4

S. 39
Faktor Dominanz

9 sich unterordnend fihrend
9 braucht Anregung von aul3erigene Initiative

1 langweilig- interessant
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trage- tatkraftig

bleibt im Hintergrund mochte Mittelpunkt sein
bescheiden grof3spurig

verkrampft- geldst

zuriickgezogengesellig

Faktor Beliebtheit

=A =4 =4 =4 =4

egoistisch hilfsbereit
unsympathisch sympathisch
ungeduldig- geduldig
verkrampft- geldst

storbar- gelassen

=A =4 =4 =4 =4

S. 39

DerHalo-Effektbezieht sich auf das Phanomen, "dass bei ungenigender Kenntnis der zu beurteilenden
Personen verschiedene Eigenschaften im Urteil h6her miteinander korrelieren, als es sachlich gerechtfertigt
sctein” (S. 41).

[Oder mit anderen Worten, wir neigen dazu, z. B. bei einem guten Ersteindruck von einer Person,iauch we
terhin all ihre Handlungen und Erscheinungen als "gut" bzw. mit "guten Adjektiven" auszulegen, zu ve
schleiern, zu verschoénigen. Z. B. deiein Frischverliebter auch von anderen als negativ ausgewertete
Verhaltensweisen seiner Geliebten eher positiv betrachten bzw. auslegen. Es heil3t nicht umsonst: "Liebe
macht blind".]

5.1.1  Beitrage der Attraktivitatsforschung

S.54

DerGoldene Schnitintsteht, wenn eine Strecke so geteilt wird, dass sich der kiirzere -Bisd zum Ié-
geren Teil g verhalt, wie der langere Teil zum Ganzen (I):

(I-9):g=9g:l

S.55

Der Goldene Schnitt und die Siebener Regel werden heute im Zusammenhang mit der SCedri&eit
sichts nur selten diskutiert (zum Goldenen Schnitt vgl. Ricketts, 1982). Demgegentber stehen die Goldene
Mitte und Symmetrie im Brennpunkt der aktuellen Diskussion.

S. 56

Die Goldene Mitte begegnet uns vor allem im Zusammenhang mit dem sogenanmhsEhnittsbild.
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Kopiert man die Gesichter verschiedener Personen tbereinander, dann resultiert ein neues Gesicht, bei
dem haufig vorkommende Merkmalsauspragungen herausgehoben und idiosynkratische Ziige Uberblendet
sind.

Das "Durchschnittsgesicht” istafier Regel attraktiver als die meisten der individuellen Gesichter, @us d
nen es hervorgegangen ist.

S. 57

In bezug auf die mathematischen Operationen ist es véllig in Ordnung, von einem "Durchschnittsgesicht" zu
sprechen. Man muf3 sich jedoch stefsriiber im klaren sein, dass am Durchschnittsgesicht absolut nichts
Durchschnittliches ist im Sinne von ‘gewohnlich’, 'alltaglich’,'mittelmafiig’. Ganz im Gegenteil: Ein in alle
Proportionen mittleres Gesicht ist in der Natur wohl nie anzutreffen. Es Wadfalls in Ausnahmeféllen
approximativ realisiert.

S. 58

Wie noch naher zu erlautern sein wird, ist geschlechtstypisches Aussehen einen wichtige Komponente der
Attraktivitat. Es verwundert daher nicht, wenn der Durchschnittsbildeffekt bei ausbleibtzuoeindest
schwacher ausfallt als bei Frauen. In bezug auf Frauengesichigsr sei explezit betontist die Befundlage
eindeutig: Die vorliegenden Untersuchen zeigen einen klaren Attraktivitatsvorteil das weiblichdérn Durc
schnittsgesichts.

S.59

... Jenachdem, welche Gesichter zur Konstruktion verwendet werden, kdnnen sehr unterschiedliche Durc
schnittsgesichter resultieren.

... Das heil3t, ganz ahnlich wie bei einer Karikatur wurden die Merkmale, die zwischen dem globaien Durc
schnittsgesicht und der@urchschnittsgesicht der Attraktiven differenzieren, durch Ubertreibung [ipeso
ders charakteristischer Gesichtsregionen] besonders hervorgehoben.

S. 60

In Zusammenhang mit d8ymmetrigst zunachst einmal vorauszuschicken, dass der ProzelR dér-Durc
schnittsbildung zwangslaufig zu einer gewissen Symmetrie flihrt. Abweichungen, die bei dem einen nach
links, bei dem anderen nach rechts zeigen, heben sich beim Ubereinanderkopieren gegenseitig auf. Es wu
de daher gelegentlich eingewandt, der Durchschnittseffékirke eventuell auf die erhdhte Symmetria-z
rickzufiihren sein. Diese Bedenken versuchten Langlois et al. (1994) auszuraumen. Nach ihren Untersuchen
ist der Effekt unabhéngig von der Symmetrie. Perfekt symmetrische Gesichter waren sogar deutlch wen

ger atraktiv als die Ausgangsgesichter. Langlois et al. hatten perfekt symmetrische Gesichter erzeugt, i
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dem sie Bilder in der Gesichtsmitte teilten und jeweils eine gespiegelte Halfte anfligten. Auf diese Weise
kommen in aller Regel ziemlich merkwuirdig ausselee@dsichter zustande. Dies liegt daran, dass das
menschliche Gesicht nichtperfekt symmetrisch ist. Die beiden Gesichtshalften weichen vielmehiasystem
tisch voneinander ab. Was der Urspurng dieses ateralitatbezeichneten Phanomens ist, und ob es eine
Funktion hat, ist unklar ...

51.2 Kindchenmerkmal des Gesichts
S. 66

[Die Merkmale des Kindchenschemas] ... wirken nach Auffassung zahlreicher Ethologen beschwichtigend
und aggressionshemmend und dienen als Ausloser von Aufmerksamkeit, Zuwendung undudile-
geverhalten (EibEibesfeldt, 1986).

[Konrad] Lorenz charakterisierte die typischen Kindchenmerkmals so:
I.  Verhaltnismalfig dicker, grofl3er Kopf

25. Im Verhaltnis zum Gesichtsschadel stark Gberwiegender, mit gewdlbter Stirn vorspringenderddirnsch
del

26. GroRes ud in Ubereinstimmung mit der vorerwahnten Proportionierung tief, bis unter der Mitte des
Gesamtschéadels liegendes Auge.

27. Verhaltnismafig kurze, dicke und dickpfotige Extremitaten.
28. Allgemein rundliche Kérperformen

29. Eine ganz bestimmte, der Fettschicht desugeken Menschenkindchens entsprechende, weich
elastische Oberflachenbeschaffenheit

30. Runde, vorspringende 'Pausbacken’, mangels derer sich die Niedlichkeit des Kindchenkopfes start ve
ringert"

(Lorenz, 1943, S. 275)

31. Im Vergleich zum Erwachsenengesichtern $iimdlergesicher realtiv unbehaart, die Haut ist zarte, die
Wangen sind voller.

32. Augen, Nase und Mund sind tiefer platziert, woraus sich eine hdhere Stirn und ein kiirzeres &inn erg
ben.

33. Das Kinn ist kleiner, runder und weist weiter nach hinten.

34. Augen undPupillen sind relativ groRer, die Iris ist haufer blau, die Wimpern sind langer und dia-Auge
brauen feiner.

35. Die Nase des Kleinkinds ist typischerweise klein, relativ breit, konkav mit einem tiefliegendeniNasenr
cken.

36. Die Nase von Erwachsenen ist dagegenaliem bei Mannern, realtiv langer, schmaler, eher nach vor
gebogen und der Nasenrticken ist starker ausgepragt.
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37. AuRerdem besitzen Kinder relativ gro3ere Lippen, die zudem eine starkere Rotfarbung aufweisen.

S.69

[Jedoch sei hier bemerkt, dass] zusammamgmmen ... die vorliegenden Untersuchen keine eindeutige
Antwort auf die Frage [liefern], welche physiognomischen Merkmal den Babiadeuck entscheidend
konstituieren.

S. 77

"... Uber kurz oder lang werden alle heute existierenden Linien des Lehenskalas Schicksal ereilen, das
mehr als 99,9 Prozent der bislang aufgetretenen Arten ereilt hat: Sie werden aussterben (Mayr, 1991)."

S. 100

Ein und derselbe Akteur kann zum Beispiel zur Ehefrau freundlich, gegen einen Gegner ricksichislos, geg
Uber einan Konkurrenten dominant und gegeiber seinem Chef ehrerbietig sein. Aus der Perspektive des
Beobachters kann es einen entscheidenden Unterschied machen, ob der Handelnde ein Verblndeter, ein
Konkurrent, ein Vorgesetzter oder ein enges Familienmitglied ist.

S. 119

Taxonomie personlichkeitsbeschreibender Begriffe

S. 120

1 Kolonne | enthélt "Namen ..., die deutliche 'wirkliche' Persénlichkeitseigenschaften symbolisieren. Sie
bezeichnen verallgemeinerte (abstrahierte) und personalisierte determinierende Tendekansi-
tente und stabile Anpassungsweisen eines Individuums an seine Umwelt. Einleuchtend Beispiele sind
aggressiv, introvertiert, gesellig".

1 Kolonne Il "enthalt Ausdriicke zur Beschreibung vortubergehender Tatigkeiten und zeitweiliger Seelen
und Gemutsastande ... Typische Ausdriicke sind enttauscht, erfreut, aul3er sich".

1 Kolonne Il "enthélt Charakterwertungen. Typische Beispiele sind unbedeutend, annehmbar, wirdig. ...
Manche Ausdriicke ... geben mehr eine soziale Wirkung auf die Gefiihle oder Stimrandgeer we-
der ... Eigentlich ist Kolonne |1l gar keine Liste von Eigenschaften im Sinne dieses Buches ... (Da jedoch
manche) die Ansicht vertreten, dass die Perstnlichkeit im wesentlichen als der soziale EinfluR eines
Menschen zu betrachten ist, ... erlgen diese Ausdriick besondere Bedeutung; denn sie stellen nicht
die Reaktionen des fraglichen Individuums selbst dar, sondern mehr seinen 'sozialen Reizweart'. Aul3e
dem aber ist dieser Wortschatz sozialer Eindriicke und Charakterbeurteilungen von wesenthititem
resse fur Sozialpsychologie, Soziologie und Ethik".
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1 Kolonne IV enthélt sonstige "Ausdruck, die zur Charakterisierung einer Personlichkeit wertvoll sein
konnen ... Eine Untergruppe ... konnte aus korperlichen Merkmalen gebildet werden, die allgesnein al
mit psychischen Eigenschaften mittelbar oder unmittelbar verkntipft gelten, z. B. dick und drall, mager,
rotkopfig, heiser. Eine andere Gruppe kdnnte zusammengestellt werden aus Fahigkeiten und Talenten".

S. 121

[eine genauere Definition der abstrakteensonlichkeitsbeschreibenden Begriffe liegt nahe, da nicht jeder
von uns das gleiche unter ein und demselben Begriff versteht]

z. B.

Langweilig Intellektuell, kultiviert

Ziemlich ignorant. Gedankenlos, uniiberlegt.
Liest nicht viel oder interessiert sich nicht fif i
tellektuelle Probleme. Beschrankt, einfachednt

Hat eine grofl3e Interessenbreite und ein breite
Wissen, besonders in intellektuellen Angelege
heiten. Ist bedacht und selbstbeobachtendt{in

ressen. rospektiv) tber das Leben.

Geniel3t analytischedurchdringende, scharfsi
nige Diskussionen in kleinen Gruppen.

S. 134
Personen kdnnen

"durch ihre Uberdauernden Dispositionen (z. B. 'jahzornig")

durch ihre intrapsychischen Zustande, die sie typischer weise erleben (‘witend"),

durch ihre kérperlicheZusténde, die sie in diesem Zusammenhang erfahren ('zittern'),

durch die Aktivitaten, die sie zeigen (‘schreien’),

durch die Effekte, die sie auf andere haben (‘furchterregend’)

sowie durch die generellen Bewertungen ihres Aussehens durch die Geselsotattaglich’, ‘furd-
bar")

beschrieben werden.

T
T
T
T
T
T

Darlberhinaus unterscheiden sich Personen in ihren anatomischen und mophologischen Merkmalen (z. B.
'klein") sowie hinsichtlich der sozialen Bewertungen, die mit diesen Merkmalen verknupft sind (z. B.
'hiibsch)

(Angleitner und Ostendorf, 1994, S. 350)

[was hierbei fehlt ist ...]

1 "geographische Herkunft (z. B. 'preulisch’)
1 Nationalitat (z. B. 'spanisch’)
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1 ... Beruf oder eine sonstige professionelle Aktivitat oder Rolle (z. B. 'studentisch’, 'Arzt’)

1 sowieBegriffe, die nur spezifische Teile einer Person (z. B. 'glanzende Augen') beschreiben
1 oder die als Metaphern keine klare Bedeutung in der Anwendung auf Personen besitzen"
(Angleitner und Ostendorf, 1994a, S. 343)

S. 138
Zur Erfassung der emotionalen Befiichkeit wurden die folgenden Skalen verwandt:

niedergeschlagenfroh; unglucklich glicklich; fréhlich traurig; ernst- heiter; gut gelaunt schlecht g-
launt; zufrieden unzufrieden

5.1.3  Personlichkeitsstruktur als Ergebnis der Ei  n-
druckswirkung von Ges ichtern fremder Personen

S. 159

Als erstes kann festgestellt werden, dass alle drei Experimente unsere Grundannahme tberzeugend best
tigt haben: Die Eindruckswirkung fremder Gesichter ist alles andere als zuféllig; aus der Beurteilung fremder
Gesichter regltiert vielmehr eine koharente Struktur. Das Personlichkeitsbild ist inhaltlich gut interpretie

bar, recht differenziert und Uber verschiedene Experimente hinweg replizierbar.

S. 170

Bei der Eindruckswirkung von Gesichtern stehen die physische Attréiktind der interpersonelle Bereich
an vorderster Stelle.

S. 171

Sie haben im wesentlichen dieselben korrelativen Beziehungen zwischen den verschiedenen Merkmalen
gesehen, wie sie auch "in Wirklichkeit" bestehen [, d. h. eine beeindruckende Ubereinstinawisthen
Gesichterbeurteilungen und Selbstratings].

S. 183

Attraktivitat und Persdnlichkeitseindruck. Ein kurzes Fazit.

Wie schon mehrfach festgestellt, laufen Gesichterbeurteilungen keineswegs auf eine Séfwi@rz

Malerei nach dem Motto "Wer schon jsst auch gut" hinaus. Gesichterbeurteilungen fihren auf eine-diff
renzierte Personlichkeitsstruktur, bei der Attraktivitat einen eigenstandigen Bereich bildet. Im Einklang mit
der Partnerwerttheorie umfasst der Attraktivitatsfaktor physische Attrakthiitd engeren Sinne, Alter,65
sundheit, Geschlechtstypisches Aussehen (vor allem bei Frauen), Mode und Soziale Effekte.
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S. 218
[Ergebnisse bei der Untersuchung der Ubereinstimmung bei der Beurteilung fremder Gesichter]

1 Physiognomische Merkmale werdemheitlicher beurteilt als Personlichkeitsmerkmale

91 Die emotionale Befindlichkeit und die meisten Komponenten der Attraktivitat werden einheitleshe b
urteilt als Personlichkeitsmerkmale im engeren Sinne

91 Innerhalb der Personlichkeitsbereich im engeren Siwgigen sich grofRe Unterschiede zwischen den
einzelnen Persdnlichkeitsfaktoren.

S. 256
[Ergebnisse der Zusammenhange zwischen Physiognomie und Personlichkeitseindruck]

9 Die Kovariation zwischen den physiognomischen Skalen war so unsystematisch, dasaesiglola-
len physiognomischen Faktoren ableiten liel3en.

1 Es konnten nur wenige signifikante lineare Zusammenhange zwischen physiognomischen Merkmalen
und Personlichkeitsfaktoren aufgezeigt werden. Diese waren zumeist nicht sehr eng, und sie er wiesen
sichin der Regel als nicht replizierbar.

91 Die nichtlineare Perspektive erbrachte keine Verbesserung gegentber der linearen.

1 Es lieBen sich zwar vielfaltige multiple Zusammenhé&nge zwischen physiognomischen Skalen und einem
Perdnlichkeitsfaktor aufzeigen, abeiede konnten nur in Ausnahmefallen repliziert werden.

5.2Gesicht und Personlichkeitseindruck

... hach der Struktur des Personlichkeitseindrucks bezieht sich auf die korrelativen Zusammenhénge zw
schen verschiedenen Personlichkeitsmerkmalen, und zwar ausaied8s Beobachters. Hier geht es um
die "innere Ordnung" des Personlichkeitseindrucks.

Bei der Frage nach der Urteilerlibereinstimmung geht es darum, welche Merkmale konsensuell beurteilt
werden und bei welchen Merkmalen die Meinungen weit auseinandeegeh

Hier geht es um den Grad der Intersubjektivitat des Personlichkeitseindrucks. Bei der Frage nach Zusa
menhangen zwischen Physiognomie und Personlichkeitseindruck geht es darum, ob und in welcher Weise
Personlichkeitseindriicke durch eine spezielle ilass aul3erlich sichtbaren Merkmalen erklart werden
kénnen, namlich die Klasse der physiognomischen Merkmale.

S. 268

..., dass die Struktur des Personlichkeitseindrucks komplexer ist als der wohlbekannte Semantische Raum
der konnotativen Wortbedeutungemer durch die drei Dimensionen Evaluation (gsthlecht), Potenz

(stark- schwach) und Aktivitat (aktipassiv) aufgespannt wird (Osgood, May und Miron, 1975; Osgood,
Suci und Tannenbaum, 1957).
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Eines der herausragenden Ergebnisse unserer Struktysarabesteht darin, dass Attraktivitat einein e
genstandigen Faktor konstituiert, der weitgehend unabhangig ist vom Personlichkeitsbereich im engeren
Sinne. Das heil3t, dass von einem alles liberlagernden Attraktitdtltskeine Rede sein kann. Zumindest
vor dem Hintergrund der friihen Untersuchungen zum Attraktivitatsstereotyp héatte man ein anderes E
gebnis erwarten kdnnen. In den Anfangen der Attraktivatsforschung herrschte eher die Auffassung vor,
dass Attraktivitat auf alle Bereiche der Personlichkeitdiifund dass die Beurteilung fremder Personen
durchweg nach dem Motto "Wer schon ist, ist auch gut” funktioniert (Dion, Berscheid und Walster, 1972).

Neuere MetaAnalysen belegen zwar immer noch, dass gutaussehende Menschen in vielerlei Hmsicht p
sivtiver beurteilt werden als weniger gutaussehende; sie zeigen aber auch, dass der Zusammerihang zw
schen Attraktivitat und Personlichkeitseindruck unterschiedlich ausfallt, je nachdem, welcher Parsoénlic
keitsbereich gerade betrachtet wird (Eagly et a., 195ingold, 1992a). Unsere Untersuchungen unte
mauern dieses Bild. Die positive Ausstrahlung der Attraktivitat betrifft vor allem die Faktoren Sellstsiche
heit und Intellekt/Offenheit, welche ihrerseits eng miteinander zusammenhéangen. Bei den anderen Fakt
ren waren Zusammenhange mit der Attraktivitat nur in Ausnahmefallen signifikant. Insgesamt it das A
traktivitatsstereotyp in unseren Untersuchungen schwéacher ausgepragt als sonst tblich.

S. 270

Die Big Five schopfen den Personlichkeitsbereich selbstweitgth nicht voll aus. Sie decken allenfalls den
Temperamentsund Charakterbereich und einen Teil der Fahigkeiten und Talente ab.

S. 274

Vor allem die Klasse der Typensubstantive umfasst einen unermesslichen Schatz von persénéehkeitsb
schreibenden Bedfen.

Herdentier
Einzelganger
Gentleman
Ekel
Schlampe
Pedant
Angsthasen
Nervenbindel
Dummbkopf
Intellektueller
Schonling
Frauenheld
Schirzenjager
Lustobjekt
Flittchen
Lebedame

= =4 =4 =4 =4 —a - -f —a o -f oa o oA e e
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Bei beiden Geschlechtern fand sich ein Faktor, der vor allem d@sthlechtstypische und ausseheashb
zogene Begriffe konstituiert wurde, wie zum Beispiel:

Frauenheld
Playboy
Herzenbrecher
Casanova
Potenzprotz
Schonling

ZW.

=A =4 =4 4 -4 4

O

Luxusweib
Sexbombe
Modepuppe
Lustobjekt
Schonheit
PlUppchen

=A =4 =4 =4 -8 4

Vieles von dem, was uns an unseMitmenschen und an uns selbst wichtig ist, lasst sich namlich nicht

durch ein einzelnes Wort ausdriicken. Dies gilt zum Beispiel fur viele spezifische Aktivitaten, Interessen und
Praferenzen, zu deren Charakterisierung keineViamt-Begriffe existieren (B. ins Kino gehen, Freunde
besuchen, Zeitung lesen, Rockkonzerte besuchen). ...

Dieser Aspekt, der bislang zu Unrecht vernachlassigt wurde, riickt die Interaktion zwischen Urteiler und B
urteiltem in den Blickpunkt. Oftmals zielen unsere Eindriicke nizisesr darauf, wie die betreffende Re

son ist, sondern eher darauf, was wir selbst mit dieser Person tun kénnten oder gerne tun wirden bzw. was
wir nicht mit ihre tun kénnen oder wollen. Mit der einen person wiirde man vielleicht ganz gerneisprotl
chen Aktvitaten nachgehen und abenteuerliche Dinge unternehmen, nicht jedoch Uber politische smd wi
senschaftliche Themen diskutieren. Mit einer anderen Person héatte man vielleicht gerne intimen Kontakt.
Bei noch einer anderen Person kénnte man sich allenfallteltam, bers Wetter und andere belanglose
Dinge zu reden. Dies sind nur einige Beispiele dafuir, dass Wahrnehmung weit mehr ist als nur das Gewah
werden von Objekten und deren Eigenschaften. Sie ist auch und vor allem die Wahrnehmung von eigenen
Handlungmdglichkeiten in bezug auf diese Objekte. Dabei spielt die Objektkalsse der Menschen eine alles
Uberragende Bedeutung. Dementsprechend steht Wahrnehmung zu einem grof3en Teil im Dienste der
Handlungsvorbereitung, und dabei stehen interaktionsrelevante Aspaak vorderster Stelle.

[weitere Typenbezeichnungen]

1 Softie
1 Umweltschitzer
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Ewiger Junggeselle

Sunnyboy

Oko

Laschi

Flasche

Charmeur

Freak

Geizhals

Klatschmaul, Schwatzerin, Plappermaul

Vorbild, Idol, Ikone

GroRBmaul, Streithammel, Lastermaul, Nervensége
Fihrerpersonlichkeit

Managertyp

Kopfarbeiterin

Intellektuelle

Intelligenzbestie, Schnelldenkerin

Schlaukopf, Schlaumeier

Trauerklos, Trubsalblaserin, Schwarzseherin
Schwachling, Waschlappen, Memme
Nesthockerin, Nesthakchen, Mauerblimchen
Unglicksmensch

Spalvogel, Humorist, Stimmungskanone, Ulknudel, Muntermacherin, Frohnatur, Komikerin
Schonheit, Geniel3erin, Sexbombe
Genussmensch

Superfrau, Femme Fatale

Modepuppe

Wohlstandsmensch

Mitlaufer, Herdenmensch, Massenmensch, Gruppenmensch
Allerweltsfrau,-mann

Durchschnittsmensch

Kleinbirger, Bauer

Chamaleon (Mensch, der oft seine Uberzeugung wechselt; Unentschiedener)

= =4 =4 4 =4 -4 A -8 —f A -8 o o Cfof o ofa A A oa Ao e e o e

S. 277

Unabhangig davon, ob man sich dieser Argumentation anschliel3t oder nicht, machen unsere Ergenisse
doch unmissverstandlich klar, dass Hiedrick, die ein fremdes Gesicht erweckt, in einem gewissen U
fange interindividuell geteilt werden.

1 Physiognomische Merkmale werden einheitlicher beurteilt als Personlichkeitsmerkmale
1 Die Stimmung und die meisten Komponenten der Attraktivitat werdehaithicher beurteilt als Pe
sonlichkeitsmerkmale im engeren Sinne
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1 Innerhalb des Persoénlichkeitsbereichs im engeren Sinne zeigen sich grof3e Unterschiede zwischen den
einzelnen Faktoren.

S. 295

Es gibt nicht nur ein einziges alleingiltiges Schonheitsiseatlern es gibt unterschiedliche Typen vas G
sichtern, von denen jedes auf seine besondere Weise attraktiv sein kann.

S. 299

Unter den Merkmalen der &uf3eren erschienung spielt das Gesicht ein herausragende Rolle. Die Eindriick,
die uns ein Gesichiermitteln kann, umfassen das gesamte Spektrum der Personlichkeit. Sie kdnnen sich
zum Beispiel beziehen auf Alter, Geschlecht und ethnische Zugehdrigkeit, auf aktuelle Handlungsabsichten
und aktuelle Stimmungszustande, auf Temperament, Charakter undkieitbiy auf Interessen, Einstefiu

gen und spezifische Praferenzen, auf soziale Rollen, soziale Bewertungen und soziale Effekte,iauf spezif
sche korperliche Merkmale und auf Interaktionsangebote.
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6 Figuren entwickeln

6.1 Recherche

"Der erste Schritt bei der ErdciF Fdzy 3 2SRSNJ CA3dzNJ Aad RAS wS@KSNDKSc
hen, dass die Figur und ihr Kontext plausibel und wahrheitsgetreu klingen."

bX ftft3SYSAyS wSOKSNOKS X 06SiNBAO6SydieWaBneiurigena | yi S
-, die die Grundlage fur eine Figur bilden."

"Sie mussen auch gezielte Recherche betreiben, um solche Details der Figur zu ergénzen, die nicht Teil lhrer
eigenen Beobachtungen und Erfahrungen sind." (S. 16)

"Das Verstandnis fiir eine Figur beginnt mitdemad&rNy Ry A 4a FNNJ RIF & aAf ASdzxZ RI &
eine Figur am starksten definieren, sind: Kultur, historische Epoche, der Ort und der Beruf." (S. 17)

Kulturelle Einflusse:
bX RSNJ SNRGSY DSYSNIGA2Yy 1YYy RSpNagéjerotianalosS | Ay i
drucksfahigkeit und Lebensphilosophie bestimmen."

(0p))

"Jede Figur hat einen religiésen Hintergrund."
"Jede Figur hat eine bestimmte Bildung." (S. 18)

"Die Kultur bestimmt Sprechythmen, Grammatik und Vokabular."

"UBUNG: Wenn Sie den Tresorknacker interviewen wiirden, welche zusétzlichen Fragen wiirden Sie stellen?
Uber die Familie? Lebensstil? Psychololfiefve? Ziele? Wertvorstellungen?

Anwendung
Stellen Sie sich beim Auswerten lhrer Recherchen folgende Fradberem Figuren:

Was muf ich Uber das Milieu meiner Figuren wissen?

9 Verstehe ich ihre Kultur?

f Verstehe ich die Rhythmen, die Uberzeugungen und inneren Grundeinstellungen, die Teil dieser Kultur
sind?

1 Habe ich Menschen aus dieser Kultur getroffen,ihmen gesprochen, mit ihnen Zeit verbracht?
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1 Verstehe ich, auf welche Weise sie mir ahnlich sind und wie sie sich von mir unterscheiden?

1 Habe ich genug Zeit mit einer Reihe von verschiedenen Leute verbracht, so dass ich nicht in Klischees
verfalle, die siclauf eine oder zwei Begegnungen griinden?

1 Binich mit dem Beruf meiner Figuren vertraut?

1 Habe ich ein Gefuhl fur den Beruf? Habe ich durch Beobachtung eine Vorstellung davon bekommen,
was die Arbeit mit sich bringt und wie die Menschen sich bei ihrer Alfilddgn?

1 Kenne ich das Vokabular gut genug, um es selbstverstandlich und mihelos im Dialog anzuwenden?

1 Weil3 ich, wo meine Figuren leben? Kenne ich die geographische Lage, die Geflihl, durch die Stral3en zu
laufen?

1 Habe ich eine Vorstellung vom Klima, vonizaitheschaftigungen, von den Gerauschen und Gerlichen
dieser gegend?

1 Verstehe ich, wie sich diese gegend von meiner Gegend unterscheidet und welche Auswirkungen dies
auf meine Figuren hat?

1 Falls mein Drehbuch in einer anderen Epoche spielt, kenne ich gedigstorische Details Gber diese
Zeit hinsichtlich Sprache, Lebensbedingungen, Kleidung, Beziehungen, Ansichten und Einfliissen?

9 Habe ich Tageblicher oder andere Literatur aus dieser Zeit gelesen, um ein Geflihl dafir zu bekommen,
wie die Menschen gesprochéiaben und welche Worter sie verwendeten?

1 War ich bei den Recherchen zu meinen Figuren bereit, die Leute um Hilfe zu bitten, die Bescheid wissen
- Bibliothekare zu Beispiel oder Leute, die sich auf einem bestimmten Gebiet gut auskennenr24(S. 33

6.2Die Figur definieren: Bestandiges und Wide r-
spruchliches

"Die erste Eigenschaft, die Ihnen zu diesem Menschen einféllt, ist wahrscheinlich die, die seine Rersonlic
keit gleichbleibend bestimmt."

"Sie denken sich Einzelheiten aus, die einzigartig und nicht voghesssind.” (S. 35)

b2AS FTNy3d YIyYy |yK X
Eine Figur entsteht nicht auf einmal, sondern entwickelt sich Schritt fir Schritt. Dazu gehdért, wenn auch
nicht unbedingt in dieser Reihenfolge:

durch Beobachtung oder Erfahrung einen ersten Eindruck gewinnen

die esten kraftigen Skizzen entwickeln

den Kern der Figur erkennen, um ihr charakterliche Bestandigkeit zu verleihen

die widerspruchlichen Eigenschaften der Figur erkennen, um ihre Vielschichtigkeit zu verleihen
Gefiihle, Uberzeugungen und Wertvorstellungerzhiiigen, um die Figur weiter abzurunden
Einzelheiten hinzufligen, um den Charakter spezifisch und unverwechselbar zu machen

=A =4 =4 4 -4 -4

bX .8206FOKidzy3 1t SAYSNI58GFAfa Xb 6{® ocov
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Erfahrungen einbauen
bLOK KIFI6S 'tSE Ay YANE dzy R YMOE &S 0% G5 Xy {MyS WANNUB SX
Element aufspuiren, das Ihnen selbst eigen ist." (S. 38)

Beschreibung der aul3eren Erscheinung
"Was leistet die Beschreibung der auf3eren Erscheinung? Zunéchst ist sie evakdéwe Gesichtspunkte
Uber die Figusind in ihr mitenthalten." (S. 40)

"Besonders in Drehbiichern kann das AuRere genauer beschrieben werden, wenn diese Details buch spie
bar sind." (S. 41)

Der Wesenskern der Figur
bCA3IdzNBEY YNaaSy o0SaidNyRAI aSAy X ek Akkerhpesonic Rl aa C
keit besitzen, durch die definiert wird, wer sie sind." (S. 43)

"In diesen Situationen weisen die Figuren einen Mangel an Stimmigkeit auf. Wenn der Autor ausirgende
nem Grund die Figuren absichtlich so aufgebaut hat, dann muRlaagestellt werden. Sonst erweckt es
den Anschein, dass der Autor sich der Unstimmigkeit nicht bewusst ist."

UBUNG: Denken Sie dariiber nach, welche Eigenschaften Sie bei einem Kunsthandler, einem Mdrder oder e
nem Tankwart erwarten wirden. Als ersteleallhnen sicherlich die nachstliegenden Eigenschaften ein.
Denken Sie so lange dariiber nach, bis Sie Eigenschaften prasentieren kénnen, die zwar bestandig, doch fur
den zufalligen Beobachter nicht so offensichtlich sind.

Widerspriiche einbauen

UBUNG: Ubelenken sie ihre eigenen Bestandigkeiten und Widerspriiche. Wo liegen die Bestandigkeiten
und Widersprich bei lhren Freunden? Bei den Verwandten, die Sie am meisten, und bei denen, die Sie am
wenigsten mégen?

Wertvorstellungen, Uberzeugungen und Gefiihle bauen
"Wenn Sie einige Widerspriiche einbauen, erhdht das die Einzigartikeit ihrer Figuren."

"Gefluihle verstarken die Menschlichkeit einer Figur." (S. 47)

"Ich habe gehort, wie Psychologen die Emotionen in witend, traurig, froh und angstvoll einteilelenFur
Angang ist diese Liste nicht schlecht, da jede Kategorie weitere Geflihle beinhaltet.

48



Wiutendkann heil3en: bose, voller Zorn, gereizt, frustriert, verérgert und 'vor Wut platzen'

Traurigkann heif3en: deprimiert, sich hoffnungslos fuhlen, entmutigt, deystorerisch und melanch
lisch

Frohkann heif3en: Freude, Glick und Ekstase

Angstvollkann heil3en: Furch, Terror, Horror und Besorgnis"

"Um einen Grund zu haben, am Morgen aufzustehen, ist es notwendig, dass man ein Leitprinziprbesitzt. |
gendeine Arivon Glauben." (S. 48)

"Uberzeugungenermitteln Meinungen und Standpunkte, zeigen die Richtung an, in die eine Figur in einer
bestimmten Situation tendiert.” (S. 49)

UBUNG: Denken Sie nach iiber die Uberzeugungen und Standpunkte in dem letzten Figngesehéh,

oder in dem letzten Buch, das sie gelesen haben. Haben Sie die Ansichten der Figur Uber Ideerni; philosoph
sche Fragen oder tUber Sitationen im Film klar verstanden? Denken Sie Uber andere Filme nach. Verstehen
Sie, wie Karen Blixen in JENSEITBARRIKA Uber die Afrikaner denkt? Verstehen Sie James Bonls gerec
tigkeitssinn? Sind Sie sich im klaren Gber Harrys und Sallys Ansichten Uber Liebe und Freundschaft? Wissen
Sie, was Rhett Butler Gber den Blirgerkrieg denkt?

"Wenn eine Figur bestimmte Wetbrstellungen verkdrpern soll, heil3t das nicht, dass sie das woran sie
glaubt,erklarensoll. Vermitteln Sie diese Wertvorstellungen statt dessen durch die Handlungen der Figur,
durch einen Konflikt und die Uberzeugungen der Figur." (s. 55)

[Gefiihle, Ubezeugungen und Wertvorstellungen machen Figuren mehrdimensional.]

Die Figur im Detail ausarbeiten
bX S&a 3AA00G y20K SAyS 6SAGSNB al 3t AOK1SAGEZ RAS CAS3
Hinzufligen von Details." (S. 55)

"Details umfassertiandlungen, Verhaltensweisen, Sprache, Gesten, Kleidung, die Art, wie jemand lacht,
die ungewohnliche Herangehensweise an ein Problem. Diese Details resultieren oft aus der personlichen
Unvollkommenheit." (S. 56)
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UBUNG: Stellen Sie sich lhre Freunde ekdrihiten vor. Durch welche kleinen Details unterscheiden sie sich
voneinander und pragen sie sich ein? Welche dieser Details sind liebenswert? Welche sind stoérend? Wie
konnten Sie sie einer Figur einverleiben?

Anwendung

Da die Ausarbeitung einer Figuregnem guten Teil von der Beobdaahg abhangt, ist ein Schriftsteller
bestandig »im Training«. Zur Ububgobachten Sie eine Figur auf dem Flughafen, im Lebensmittelladen
oder einen Arbeitskollegen. Stellen Sie sich folgende Fragen:

A Wenn ich diese Figur groben Ziigen beschreiben sollte, wie wiirde
diese Beschreibung aussehen?

A Was konnte auf diese Person in einem bestimmten Kontext zutreffen?
Kdnnen Sie sich Widerspriiche vorstellen, die aus ihr eine interes
sante Figur machen wirden?

A Wenn Sie dann digauptfiguren in lhrer Geschichte betrachten, fra
gen Sie sich:

A Ergeben meine Figuren einen »Sinn«? Habe ich eine Reihe von
Eigenschaften aufgezeigt, die meine Figuren haben kénnten?

A Was macht meine Figuren interessant? Unwiderstehlich? Faszinie
rend? Anersartig? Unvorhersehbar? Tun meine Figuren manchmal
das Unerwartete? Sind diese Widerspriiche unvereinbar mit bestan
digen Eigenschaften, die ich meinen Figuren verliehen habe, oder
helfen sie, meine Figuren auszubauen?

A Was ist meinen Figuren wichtig? 8idiese Werte verstandlich?
Werden sie mehr durch Handeln und Ansichten vermittelt als durch
lange Monologe?

A Wird deutlich, wie meine Figuren fiihlen? Besitzt jede einzelne Figur
ein umfassendes Spektrum an Gefuhlen, oder zeigen sie stets ein und
dasselbeGefuhl?

A Habe ich die Uberzeugungen meiner Figuren eingesetzt, um die
Figur zu definieren?

Figuren auszuarbeiten ist ein andauernder Prozel3. Schriftsteller migsemwenn sie nicht schreiben,
Details sammeln und sich dabei von &Realitat inspirieren ksen. Wie Werbefilmer Joe Sedelmaier sagt:
»Dingenehmen ihren Anfang immer in der Realitat. Wenn ich schon ekeagere, dann kopiere ich die
Realitat.« (S. 5960)

6.3Die Backstory

"Die gegenwartige Situation ist ein Ergebnis aus Entscheidungen undi&seigder Vergangenheit. Und
jetzt gefasste Entschliisse werden weitere Eintscheidungen in der Zukunft beeinflussen."

[Die eigentliche Geschichte nennt man &i@ntstory.]
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"Zu dieser Vergangenheit [Backstory] gehtéren Traumata und Krisen, wichtigedieuteihr Leben geé-
ten sind, negatives und positives Feedback, das sie erlebt haben, Kindheitstraurzéetendnd natirlich
gesellschaftliche und kulturelle Einflisse." (S. 62)

Welche Informationen aus der Backstory muf3 man kennen?
PhysiologieAlter, Geschlecht, Kdrperhaltung, Erscheinung, korperlicher Defekt, angeborene Krankheiten.

Soziologie: soziale Stellung, Beruf, Bildung, hausliche Situation, Religion, politische Zugehdérigkeit, Hobbys,
Freizeitgestaltung.

Psychologie: Sexleben und moratie Prinzipien, Ziele, Frustrationen, Temperament, Lebenseinstellung,
Komplexe, Fahigkeiten, Intelligenzquotient, Personlichkeit (extrovertiert, introvertiert). (S. 63)

Wieviel Informationen aus der Backstory braucht man?
"Spannend ist die GegenwartlasJetzt." (S. 69)

Backstory im Roman

"Wenn Sie sich erst einmal dartber klargeworden sind, wer die Figuren sind und was sie wollen, und wenn
Sie entschieden haben, wie ihre Beziehungen zueinander disnth kénnen Sie anfangen, mit der Baokst

ry zu arbeiéen."

Welche Situationen benétigen Backstoigformation?
"Wenn eine Figur etwas Ungewdhnliches oder Unglaubwiirdiges tut oder etwas, was scheinbar nicht zu ihr
passt, braucht man eine Backstory, um dieses Benehmen erklaren zu kénnen." (S. 74)

UBUNG: Steadh Sie sich vor, Sie erschaffen eine Figur, die am Anfang der Geschichte beschlief3t, nach Indien
Zu reisen, um einen seltenen hinduistischen Kunstgegenstand zu finden. welche Information wirden Sie Uber
die Backstory und die Biographie der Figur wisseten®MWelche Informationen wirde das Publikunubra

chen? was miissten Sie uber die Motivation wissen? Uber Beruf oder auRerberufliche Interesses? Uber b
sondere Fahigkeiten oder Talente? Gibt es eine Besondere Situation wie die Zuspitzung einer Krise oder e
nen Wettbewerb oder einen Auftrag? Warum mul3 die Figur diese Reise jetzt unternehmen? Wie wirde sich
die Information aus der Backstory verandern, wenn die Reise im Jahr 1920 oder 1820 stattgefunden hatte?

6.4Die Psychologie der Figur

"So, wie das aulRere Erséhengsbild und die Verhaltensweisen zum Aufbau einer Figur gehoéren, gehort
auch das Verstéandnis fir das innere Funktionieren der Figur-dheuPsychologie."”
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"Fur jede Handlung gibt es Motiv und Absicht." (S. 79)

"Wir kdnnen die Psychologie von Chadied Raymond besser verstehen, wenn wir die vier Grundelemente
der Psychologie betrachten, die das Innere der figur definieren:

die innere Vorgeschichte

das Unbewusste

der Charaktertypus

und die Psychopathologie" (80)

=A =4 =4 =4

Wie die innere Backstory die Figdefiniert
"Oft ist es nicht ein besonderer Umsand, der den psychologischen Aufbau einer Figur bestimmt, sondern
vielmehr die Art, wie er oder sie auf die Umstamdagiert."

"Bei seinen Studien Uber die Kindheit fand der Psychoanalytiker Erik EriksmaGigaben heraus, denen
Menschen sich in einem bestimmten Alter stellen missen, um sich zu gesunden und reifen Personlichkeiten
Tdz Syisra0O1Sty X 9Aya RSNISNAGSY tNRotSYS:E RSySy a
ens. Ein Kleinkind bught das Gefuhl der Sicherheit in seiner Welt, und das beginnt mit dem Vertrauen in

die Eltern. Wenn dieses Vertrauen fehtl, wird es sein ganzes Leben lang unfahig sein, anderenueu vertra

en." (S. 82)

"Das Fehlenvon Sicherheit, von Liebe und Vertraueeirfriihen Kindheit erfahren Kinder als Fehlen von

Halt und damit einhergehend als Fehlen von Selbstvertrauen. Kritik ersetzt maglicherweise die Liebe in der
Familie. Wenn die Kinder in die Schule kommen, richten sie die Kritk entweder gegen sichnelgbssie

steif, Uberkontrolliert und regelorientiert werden, oder sie schadmen sich und werden trotzig, um sigh zu r
chen. dieser Zorn kann sich nach innen richten (‘'Ich tauge nichts') oder nach aufRen ('Ich hasse dich’).

Der Mangel an Selbstachtung und Selertrauen wird sich auf die Frage der Identitat auswirken. Werden
Kinder permanent kritisiert, wird ihre Identitat durch die elterliche Bewertung bestimmt und nicht dadurch,
wer sie wirklich sind. Die ldentitatsfrage wird besonders in der Obergtdithedeutsam, wenn Kinder sich
auf den eintritt ins Erwachsenenleben vorbereiten und Entscheidungen von Erwachsenen zu teffen h
ben." (S. 84)

"Erikson sagt, dass das Erwachsenenalter die Zeit ist, den Konflikt Intimitat contra Isolation zzilbsen
lernen, enge Beziehungen einzugehen, Ehen und Freundschaften zu schlie3en und Verbindungpn zu knt
fen." (S. 87)

bX RAS YNAR&ASZI RAS 9NR] 9NAR1&2Y UCNHzOKGOFNJ SAG O2y
seinen Talenten gemal gelebt hat. GEetlich wird daraus die Midleiferisis, wenn Menschen sich die

Frage stellen missen, wie weit sie in ihrem Leben gekommen sind und was sie erreicht haben.
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Im Alter von vierzig oder fiinzig kommt es zu einer weiteren Krise: 'Integritat contra VerzweiBengdé-

ser Krise geht es nicht nur um Erreichtes und berufliche Erfolge, sondern um Sinn und Werte. An diesem
Punkt stellen sich Menschen die Frage, ob ihr Leben irgendeinen Sinn, ob es Tiefe hat. Werdemediese Ko
flikte nicht verarbeitet, kann dies zu kzsveiflung, Alkoholismus, Depressionen, sogar Selbstmord fiihren."
(S. 89)

UBUNG: Stellen Sie sich vor, eine Geschichte tGiber den Charlie Babbit der Zukunft zu schreiben. Was ware er
fur ein Mensch, wenn Sie die Geschichte wéhrend seiner Midét angdeln, wenn Charlie etwa vierzig

ist und immer noch ein Versager, weil er unbewusst spirt, dass sein Vater mit seiner Meinung, Charlie sei
unfahig zum Erfolg, recht hatte? Was kdonnte Charlie tun, um sein 'Versagen' zu kompensieren?

Was flr ein Mensch wéai@harlie mit sechzig, wenn er versucht, einen Sinn im Leben zu finde, wahrend er
noch immer von seinem Vater kontrolliert wird? Wir kdnnte sich seine Verzweiflung ausdricken?

Wie ware er in diesem Lebensabschnitt, wenn er seine Midliffis geltst hatteWie, denken Sie, wére die
Beziehung zu seinem Bruder, wenn der Film weiter in die Zukunft fihrte?

"Zur Schattenseite des Unbewussten gehdren Wut, Sexualitéat, Depresglen um es anders auszudr
cken, die sieben Todsilinden: Zorn, Véllerei, Faulheilz SXeid, Habsucht und Begierde." (S. 90)

"Das Unbewusste manifestiert sich in Ihren Figuren durch Verhalten, Gestik und Sprache.” (S. 92)

Wie Unterschiede in der Personlichkeit Figuren schaffen

Seit Jahrhunderten bedienen sich Schriftsteller einer Bimtg in Charaktertypen, um die groben Zige i
rer Figuren zu skizzieren.

Die Autoren des Mittelalters und der Renaissance glaubten, dal3 sich der physikalische Korperdn vier El
mente oder Korperséafte einteilen lieRe, genau wie die physikalische Wet inatiElemente Erde, Lulft,

Feuer und Wasser eingeteilt wurde. Die vier Kdrperséfte waren schwarze Galle, Blut, gelbe Galle und
Schleim. Das Temperament eines Menschen (oder der Charaktertyp) wurde von der Vorherrschaft einer der
Flissigkeiten bestimmt.

Die Personlichkeit, die von der schwarzen Galle kontrolliert wird, ist melanchelisatdenklich, em-
findsam, gefluihlvoll, wenig unternehmungslustig. Hamlets schwermiitige Unentschlossenheit und Jacques'
Griibeln in WIE ES EUCH GEFALLT (As You LIKBEi}msigle fir das melancholische Temperament.

Eine Personlichkeit, die vom Blut dominiert wird, ist sanguinisathlgelitten, frohlich, sinnlich. Falstaff
entspricht diesem Temperament.
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Die cholerische Personlichkeit, dominiert von der gelben Gatlechnell witend, ungeduldig, halsstarrig
und rachsuichtig. Sowohl Othellos Eifersucht als auch Lears Unbesonnenheit zeigen ein Ubermaf? an gelber
Galle.

Und die phlegmatische Personlichkeit ist gesetzt, zuriickhaltendgnofder Gelassenheit und ruhig&ee-
lenstarke; Horatio in HAMLET zBuispiel.

Beim perfekten Temperament sind die vier Korpersafte in vollkommenem Gleichgewicht. Umgekehrt kann
eine ernsthafte Stérung des Gleichgewichts zu einer mangelnden Anpassungsfahigkeit, zu Verrubktheit fu
ren.

Brutus in JULIUS CASAR besaR ein nahezu ideales Gleichgewicht. Marcus Antonius nannte ihn »den besten
Roémer unter allen:

....und so mischten sich
DieElement' in ihm, dal’ die Natur
Aufstehen durfte und der Welt verkiinden:

»Dies war ein Mannl«

In OCTOPSKY bringt lan Fleming mit seiner Beschreibung eines Betrunkenen diese vier Elemente auf den
neuesten Stand: »Der sanguinische Betrunkene wird frohlich bis an den Rand der Hysterie und der Idiotie;
der Phlegmatiker versinkt in einem Morast von dusteren@aimut; der Choleriker ist der prigelndeB

trunkene im Cartoon, der einen Grof3teil seines Lebens im Gefangnis zubringt, weil er Menschen und Dinge
in Stucke haut; und der Melancholiker ergibt sich dem Selbstmitleid, der Rihrseligkeit und den.&rEs.

93)

Shakespeare war interessiert an den Beziehungen zwischen den Figuren. Manche Typen kommnten gut mi
einander aus, weil sich ihre Weltanschauungen vereinbaren lassen. In anderen Beziehungen sind Konflikte
jedoch schon angelegt. Ein Phlegmatiker zum Balisgér die Dinge erst durchdenken will, treibt jemra

den, der cholerisch istder schnelle Taten und Reaktionen verlangh den Wahnsinn. Jemand, der ein
sanguinisches Temperament hat, findet es bedriickend, in Gesellschaft eines Melancholikers zu sein.

Wahrend der vergangenen hundert Jahre gab es viele neue Interpretationen der Persodnlichkeitstypen. Als
Schriftsteller diese Theorien zu kennen hilft dabei, die Figuren zu differenzieren und die Konflikte zwischen
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den Figuren starker herauszuarbeiten.

Carl G. Jung stellte fest, dal® die meisten Menschen entweder zur Extraversion oder zur Introversion neigen.
Sozial extravertierte Menschen konzentrieren sich auf die &uf3ere Welt, introvertierte auf eine inndre Real
tat. Extravertierte Menschen fihlen sicher in der Menge wohl, nehmen leicht Kontakt zu anderen auf,

lieben Partys und Menschen. Introvertierte sind Einzelgéanger und gehen einsiedlerischen Beschaftigungen
wie Lesen oder Meditieren nach. Nach dem Mittelpunkt ihres Lebens suchen sie eher gitsithls a-

Rerhalb.

Im Drama sind, ebenso wie im richtigen Leben, die meisten Figuren extravertiert. Extravertierte Figuren
bringen die Handlung voran und sorgen fur Konflikte und Dynamik im Film. Sie sind nach auf3en orientierte
Menschen, die gut mianderen zurechtkommen und aktiv am Leben teilnehmen. Doch RAIN MAN lieferte
den Beweis, dal3 auch ein Introvertierter eine packende Figur verkérpern kann, wenn ihm eine aktivere, die
Handlung vorantreibende Figur zur Seite gestellt wird.

Ron Bass sagt: »Raond ist mit Sicherheit introvertiert. Flr den typischen Autisten gibt es zwischen Ba
men oder unbelebten Dingen und anderen Menschen keinen allzu gro3en Unterschied. Er versteht nicht,
dafl} Menschen Menschen sind.

Charlie ist ein Introvertierter in derile eines Extravertierten. Charlie fuhlt sich in einer Menschenmenge
wohl, weil er weil3, dal’ er damit umgehen kann. Er sieht gut aus und hat Charme, doch ich glaube nicht,
daR es ihm echte Freude oder Spafd macht, unter so vielen Leuten zu sein. Insdghidier standig: Was
wollen sie von mir? Was will ich von ihnen? Er ist eine Art Einzelgénger in dem Sinne, daf3 er seine wahren
Geflhle nie mitteilt. Er ist sehr verschlossen. Sein Zorn ist oberflachlich, er ist gesprachig und dynamisch
und ein Machertypdoch seine wahren Geflihle kann er mit niemandem teilen, er verbirgt sie vor sich

selbst wie vor anderen.«

Carl G. Jung fugte dem Introvertierten und dem Extravertierten vier weitere Kategorien hinzu, unr-das Ve
standnis fur Personlichkeitstypen zu fordeden Empfindungstypus, den Denktypus, den Fihltypus und
den Intuitionstypus.

Menschen des Empfindungstypus erfahren das Leben durch ihre Sinne. Sie sind auf ihre physisch wah
nehmbare Umgebung eiegimmt - auf Farbe und Geruch, Form und GeschmackeBanlin der Gege

wart und sind empfanglich fir die Dinge, die sie umgeben. Viele, die zum Empfindungstypus gehiren, we
den gute Koche, Architekten, Arzte oder Photographaltes Beschéftigungen, die korpend sinnenor

entiert sind. James Bond kénnte kracheinlich dem Empfindungstypus zugeordnet werdenist sinnlich,

liebt schnelle Autos, kérperliche Aktivitaten und schéne Frauen.
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Das genaue Gegenteil ist der Denktypus. Personlichkeiten dieses Typus tUberdenken eine Sachlage griin
lich, erkennen daBroblem und nehmen es in die eigene Hand, um eine Losung zu finden. Sie treffen ihre
Entscheidungen nach Prinzipien, nicht nach Gefuhlen. Sie sind logisch, objektiv und methodisch.kZum Den
typus gehdren gute Verwaltungsbeamte, Ingenieure, Mechaniker og@mBe. Figuren mit einem ausg

pragten Denkvermdgen sind unter anderem Perry Mason, Jessica Fletcher, MacGyver und die Marquise in
GEFAHRLICHE LIEBSCHAFTEN.

Fihltypen harmonieren gut mit anderen. Sie nehmen Anteil, sind einfihlsam und warmherzig. Sie zeige

ihre Gefuhle offen und freimitig. Lehrer, Sozialarbeiter und Krankenschwestern sind oft Vertreter Hes Fih
typus. Aus Filmen und Romanen gehéren Madame de Torville in GEFAHRLICHE LIEBSCHAFTEN, der Soldat
Eriksson in DIE VERDAMMTEN DES KRIEGES (CAGBANARSUNdTess McGill in DIE WAFFEN DER
FRAUEN dazu.

Intuitionstypen richten ihr Augenmerk auf Zukunftsperspektiven. Sie sind die Traumer mit neuen Visionen,
Planen, Ideen. Sie haben Vorgefiihle und Ahnungen und leben in Erwartung dessen, was si¢hlkiarder
ereignen wird. Zum intuitiven Typus gehoren oft Unternehmer, Erfinder oder Kiinstler, denen die Ideen

nicht selten »voll ausgereift« zufliegen. Manche Bankrauber und Spieler, die im zukinftigen Genul3 ihres
Reichtums schwelgen, kann man zu diesenu$ygahlen. ObBiWWanKenobi aus KRIEG DER STERNE (STAR
WARS), der das Wesen der unsichtbaren Macht erkennt, gehoért zu diesem Typus. Ebenso Sam in CHEERS
er hat immer das Gefuhl, jede Frau kriegen zu kénnen, die er haben will. Sogar Gordon Gekko in WALL
STEET scheint eine stark intuitive Ader zu haben, wenn er Plane schmiedet oder intrigiert.

Diese Funktionen existieren niemals allein. Die meisten Mendchlken zwei dominante Funktionen und
zwei untergeordnete Funktionen (manchmal auch »Schattenfunktierggmannt). Die meisten Menschen
und die meisten Figuren gewinnen ihre Informationen tber die Welt, die sie umgibt, entweder durch
Sinneswahrnehmungen (direkte Erfahrung) oder durch Intuition. Und sie verarbeiten diese Informationen
rational oder emotbnal.

In dem Buch THE HERO WITHIN beschteilil Pearson die »sechs Arghpen, nach denen wir leben«:

der Waisenknabe, der Unschuldige, der Wanderer, der Martyrer, der Krieger und der Zauberer. Mark Ge

zon erdrtert in seinem Buch A CHOICE OF HEROESenmaknnliche Charaktertypen: der Soldat, der

Grenzer, der Erndhrer. Jean Shindtzen verwendet in ihren Blichern GODDESSES IN EVERY WOMAN und
GODS IN EVERY MAN Ebenbilder von Goéttern und Goéttinnen, um die menschliche Natur besser verstandlich
zu machenJedes dieser Blicher kann nutzlich sein, um die einzelnen Figuren zu erweitern und sich der U
terschiede zwischen den Figuren bewuf3t zu werden.

UBUNG: Schreiben ist ein Akt der Selbsterforschung. Viele der Schriftsteller, die ich fiir dieses-Buch inte
viewt habe, erklaren, daR jede Figur bis zu einem gewissen Grad ein Aspekt inrer selbst ist. Uberlegen Sie
sich, mit welchem Charaktertyp Sie sich identifizierddenktypus, Intuitionstypus, Empfindungstypus,
Fuhltypus. Stellen Sie sich dann vor, alSEgensatz durchs Leben zu gehen. Gehdren Sie zum-Empfi
dungstypus, stellen Sie sich vor, intuitiv zu sein. Gehoren Sie zum Denktypus, stellen Sie sich das Leben als
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Fuhltypus vor. Wie verandert sich Ihre Personlichkeit, wenn der Schwerpunkt auf jewelles2n Eige
schaften gelegt wird? Stellen Sie sich Ihre Bekannten vor. Welche Charaktertypen sind sie Ihrer Meinung
nach? Wie unterscheiden sie sich von Ihnen?

Wie abnormes Verhalten den Charakter definiert

EXTROVERTIERT

Manisch

Paranoider

Psychopth Soziopath

Linie des normalen Verhaltens

Depressiv Schizophren Angstneurotiker

INTROVERTIERT

asdf

Manisch

davon Uberzeugt alle erreichen zu kénnen

wirken sehr optimistisch und tragen eine Art emotionaiiphorie vor sich her.

hochgradig erregbar und oft sehr gesellig

neigen leicht zu Geflihlsausbriichen

oft sind sie frivol und geschwatzig

Konzentrationsspanne ist kurz und die Fustrationsschwelle extrem niedrig

auch neigen sie dazu, bei der Verfolgung iftiete andere gedankenlos niederzutrampeln

(z. B. die Batmafsegner)

Konflikt aus Beziehung zu anderen: empfindet den Mangel an Energie und Elan beim Deppressiven als

frustrierend

Depressive

1 neigen dazu, ihre emotionale Energie zurlickzuhalten

1 anfallig firdunkle Stimmungen und fir Geflihle der Wertlosigkeit, der Minderwertigkeit

1 manche neigen zur Hypochondrie oder geben sich die Schuld an Dingen, die sie nicht versehuldet h
ben.

= =4 =4 4 -4 4 -4 -4 4
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Schizophrene

1 neigen dazu, schiichtern, unsicher, tibersensibel und schexddigen zu sein.

9 schitzen ihr Ego, indem sie offene Kontroversen vermeiden

9 sie ziehen sich zurtick, schmollen und haben in der Regel Kommunikationsprobleme

Paranoiker

1 glauben, dass alle Leute hinter ihnen her sind

1 sie wollen die Rolle des Anfiihrers Ubernadm und Macht und Einfluss Gber andere haben.

1 bestimmend, stur, dogmatisch, defensiv, oft rivalisierend, arrogant, selbstgefallig, prahlerisch

1 oft heben sie einen unsinnigen Groall, sind schenll beleidigt und reagieren sehr sensibel auf jede perso
liche Kiriik, die sie in ihrer Uberzeugung bestétigt, von anderen nicht gemocht zu werden

1 Konflikt aus Beziehung zu anderen: brauchen jemand, der sie verfolgt, und empfinden die Aggressivitat

einer manischen Person als Bedrohung.

Angstneurotiker

=A =4 =4 =4 -4 4 -8 -8 A

furchten alles ungnachen sich Sorgen um alles

sind um ihre personliche Sicherheit besorgt

haben eine Heidenangst vor dem Treibhauseffekt,

den Lochern in der Ozonschicht

und dem sauren Regen

vor Vergewaltigung

und dem Leben an sich

fur sie lauert Uberall das Verderben

verbringen ihr Leben mit dem Versuch, der Angst aus dem Wege zu gehen.

Zwanghatfte Figur

)l
)l

ebenfalls neurotisch
zwanghaftes, obsessives Verhalten (jedes Mal zuriickgehen, um zu schauen, ob die Tur auch abg
schlossen ist; jeden Tag Har&dhmidt sehen zu missen)

Sozopath/Psychopath

= =4 =4 4 4 -4 - -4

der Soziopath ist also antisozial und der Psychopath ist geistig gestoért

stellen in Geschichten oft die Schurken dar

ohne Moral

furchtlos und unzuverlassig

nur auf ihre persénlichen Vorteile aus

auf ihre Selbsterhaltung

ohne jededMitgefihl fur andere

diese Figuren andern sich nicht grundlegend. Haben Sie sich fiir Figuren entschieden, die Psychopathen
oder Soziopathen sind, denken Sie daran, dass diese zum Ende des Films keine normalen, gst angepas
ten Personen sein kdnnen.

(AB HIR KEINE UBUNGEN UND ANWENDUNGEN MEHR NOTIERT! HINTERHER EINSCANNEN! (?))

S. 108
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6.5Beziehungen zwischen den Figuren

Paare neigen dazu, sich anders zu verhalten, wenn sie zusammen sind. (Anm. z. B. ganz verliabte beko
men plotzlich ein ganz leise, lieblichéen@ne)

Das meiste Knistern entsteht aus einer Kombination der folgenden Elemente:

1 Die Figuren haben etwas gemeinsam, was sie zusammenbringt und zusammenhalt. Das macht die A
ziehung zwischen den Figuren aus.

1 Es besteht ein Konflikt zwischen den Figurem,sie zu trennen droht, aber dem Drehbuch viel Daam
tik - und manchmal Komikliefert.

1 Figren haben kontrare Eigenschaften; sie sind Gegensatze.
Das schafft neue Konflikte, und die Figuren werden start durch Widerstand.

1 Die Figuren haben die Macht, siceggnseitig umzuwandelnzum Besseren oder zum Schlechteren
(Anm. Bsp. Shrek)

Wie halt man Anziehung und Konflikt im Gleichgewicht

Es kann schwierig sein, ein Hindernis aufzubauen. Es muf3 so schwach sein, dass genug Liebe und Zuneigung
hin- und herflieBerkann, aber stark genug, dass zumindest eine Figur erkennt, dass es besser ist, nicht
nachzugeben.

Kontraste in den Figurbeziehungen

Kontraste definieren besser als jede andere Charaktereigenschiiyurenpaare ... egal ob es sich uim e

ne Liebesgesdthte, eine Partnerschaft oder eine Freundschaft handelt. Kontraste spiegeln Verhalten und
Meinungen. Gegensatze ziehen sich tatsachlich an, und indem man zwei Figuren kontrastiert, kann die
starkste Dynamik zwischen den Figuren erzeugt werden.

Wo findet man Konflikte?

Manchmal sind die Konflikte psychologischer Natur. Die Eigenschaften, die flr eine Figur am argerlichsen
sind, sind genau die Eigenschaften, die zu ihrer "unterdriickten" Seite gehdren (oder sogar zu iltrer Scha
tenseite). Es ist der Gegensatier beide zugleich anzieht und absto3t.

Wie verandern Figuren sich gegenseitig?

Ubung: Uberdenken Sie lhre Beziehung zu Freunden, Liebhabern, Ehemarfraodeerwandten. Auf

welche Weise erfilllen Ihre Beziehungen die Kriterien Anziehung, Kétaftiktast und Umwandlung?aH

ben Sie zu jemandem ein so spannungsreiche Beziehung, dass sie als Grundlage fiir eine Geschichte dienen
konnte?
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Die Erschaffung von Figuren unter Verwendung dieser Elemente
Man kann diese ElementéAnziehung, Konflikt, Kontrasand Umwandlung auf alle Beziehungen zwischen
Figuren anwenden.

Kontraste entstehen ...
aus groben Zigen der Figuren (verheiratalieinstehend, BerufPrivatleben, ...)

aus unterschiedlichen Ansichten zum gleichen Thema (Gesetz/Ordilurganismugir die Rechte des
Einzelnen; gegen Streikeriirde nie einen Streik brechen; gegen Zendir Zensur und gegen Pornagr
phie; ...)

Dreiecksverhéaltnis erschaffen
In Dreiecksverhaltnissen wird die einsame weibliche/méannliche Person vor eine Wahl gestellt

Die Dramatik entsteht entweder aus der Schwierigkeit, sich zu entscheiden, oder aus den Konsequenzen,
die die Entscheidung mit sich bringt.

Die am besten funktionierenden Dreiecksverhaltnisse erhalt man, wenn jeder Figur willensstase und b
harrlich ist.

Die Absicht fihrt zum Konflikt. Alle Figuren sind am Fortgang der Handlung beteiligt.

In jedem Figurenduo gibt es zwei potentielle Konflikte: die Beziehung aus der subjektiven Sicht breider Pe
sonen. Beim Dreiecksverhéltnis werden daraus plotzlich sectikt@n

Jeder dieser Konflikte enthilllt Unsicherheiten, charakterliche Mangel, falsche Entscheidungen ung-auswe
lose Geflhle.

Oft treten charakterliche Mangel und Unvollkommenheiten auf, weil zumindest eine der Figuren von der
Schattenseite seiner oder iar Personlichkeit getrieben wird.

(Gefahrliche Liebschaften: Erstaunlicherweise ist Valmonts Schattenseite die Tugendhaftigkeit.) Schatten
bedeutet genaugenommen das, "was im Dunkeln liegt", oder die unterdriickte Seite der Persdnlichkeit.

Das Dreiecksverltais wird gestarkt, wenn etwas vor den anderen Figuren verborgen wird.

Anwendung (S. 137)

6.6Hinzuflgen von Nebenfiguren und kleinen N e-
benrollen

Verfahren, das dem Entstehungsprozess von Nebenfiguren zugrunde liegt. Diese Verfahren umfasst:
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1 die Entscheidungu treffen, welche Funktionen die Figur haben soll
1 eine Figur zu schaffen,d ie mit anderen Figuren kontrastiert, um diese Funktion zu erfillen
9 diese Figur durch Hinzufligen von Details herausarbeiten

Die Funktion
Wer aul3er meinem Protagonisten wird noakbgaucht, um die Geschichte zu erzahlen? Wen brauclit me
ne Hauptfigur um sich?

Eine Nebenfigur tbt in einer Geschichte mehrere Funktionen aus:

1 u. a. hielft sie, die Rolle des Protagonisten zu definieren
9 das Thema zu vermitteln
1 die Geschichte voranzubringen

Die Nebenfigur tragt dayu bei, die Rolle des &yohisten und seine Bedeutung zu definieren.
Werden Figuren durch ihre Aufgabe oder ihren Job definiert [...], missen Sie Figuren um sie hefum scha
fen, die hlefen, diese Rolle zu klaren.

Die Nebenfigurrigt dazu bei, das Thema der Geschichte zu vermitteln.

Die meisten Schriftsteller wollen durch ihre Geschichte und ihre Figuren etwas Wichtiges und Besleutung
volles ausdriicken. Nebenfiguren bieten eine Gelegenheit, das Thema vorzustellen, ohne die @egehich
schwatzig oder pedantisch erscheinen zu lassen.

Durch kontrastierende Figuren erhalten Sie die ausgepragtesten Zige.

Ubung: Stellen Sie sich vor, wie Sie zwei Rechtsanwalte, zwei Polizisten, zwei Trapezkiinstler, awei Zimme
leute, zweieiige Zwillingeontrastieren konnen.

Gelegentlich ist es Absicht, dass sich die Figuren @hneln.
In Vom Winde verweht sind alle Verehrer Scarletts gleich, um diese mit Rhett Buttler zu kontrastieren.

Manchmal wird eine charakteristische Eigenschaft einer Figur so wsgjebaut, ja tGbertrieben, dass die

Figur komplett durch sie definiert wird.

Eine Ubertriebene charakteristische Eigenschaft kann auch korperlich sein. Barnes (Tom Bererager) in Pl
toon wird auf3erlich durch seine Narbe definiert, die auf eine Menge schleEnfghrungen hinweist. Zur

Natur seines Charakters gehdren Harte, Rachsucht und die Verkriippelung bzw. Verdorbenheit seiner Seele.
(Anm. das gleiche bei Final Fantasy 8)

Manchmal werden Nebenfiguren durch die Kontraste und Paradoxe innerhalkideaen Personlichkeit
definiert.
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In dem Jame8ondFilm James Bond 00 Der Hauch des Todes (The Living Daylights) liebt es der Sehurke
ein kraftiger Mann, dargestellt von Joe Don Bakevie ein kleiner Junge mit Zinnsoldaten zu spielee: Di
ses Detdiliefd ihn aus dem ublichen Schurkenklischee heraustreten.

Gelegentlich erschafft die Farbe oder der Hintergrund der Figur einen Figurentypus.
Ein Figurentypus kann ein wichtiges Element in vielen Geschichten sein, ein Stereotyp jedoch emgt die G
schichteein.

James Burrows' Ratschlag: "Beim Erfinden von Nebenfiguren fur eine Fernsehserie versuchenigie, es hu
derprozentig richtig zu machen. Wenn Sie einen Schlager haben, besetzen Sie die Rolle mit einem Schlager.
Wenn Sie die Rolle mit jemandem besetzesr, €in Schlager ist, doch nicht wie ein Schlager aussieht,

braucht der Zuschauer zu lange, diese Figur zu verstehen. Wenn Sie sie dagegen mit einem Schiager bese
zen, kann das jeder nachvollziehen. Sie kdbnnen dann daran arbeiten, ihn allm&hlich von erem &igl-

ren abzusetzen und ihne komisch zu machen."

Figurentypen kénnen grob gezeichnet sein oder auch mit grof3er Liebe zum Detail.

Figuren ausftllen
Nebenfiguren werden ebenso wie Hauptfiguren durch kleine Details erschaffen.

Den Schurken erschaffen
Esgibt eine weitere Figur, die mal Hauptfigur ist, mal Nebenfigur: der Schurke.

Ubung: Haben Sie sich je unterdriickt gefuihlt? Was hat ihr Unterdriicker geatn, um dieses Gefiihl bei Ihnen
hervorzurufen? Wurden verdekcte oder offensichtliche Methoden ange®&tdlien Sie sich vor, welche
Erklarung Ihr Peiniger geben kénnte, um seine oder ihre Handlung zu rechtfertigen. Kénnten Sie-diese Pe
son zum Vorbild fur einen Schurken in einer Geschichte nehmen?

Eine Fallstudie: Einer flog tiber das Kuckucksnest
Wenn it Figuren betrachte, dann tue ich das immer unter dem Gesichtspunkt, dass perfekte Lggik lan
weilig ist.

Ich suche den unterschwelligen Antrieb und finde dann eine Mdglichkeit, die Zuschauer Dinge sehen zu la
sen, die die Figur Uber sich selbst nicht w&8s trifft auf Menschen zu, die aus einer Reihe vorgesshob
ner Motive heraus zu agieren scheinen, aber in Wirklichkeit aus voéllig anderen Beweggrinden handeln.

Es gibt ein Element, das ich immer wieder gerne betone, und das ist das Uberraschungsmounngfigu-a
ren liefern selten Uberraschungsmomente; Nebenfiguren jedoch sind immer gut fiir sie, und das riittelt die
Zuschauer auf und halt sie wach.
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Anwendung (S. 162)

6.7Dialoge

Zunachst: Was uiberhaupt ist guter Diatlaghd was ist schlechter?

9 Guter Dialogst wie ein Musikstiick. Er besitzt Takt, Rhythmus und eine Melodie.

1 Guter Dialog ist meistens kurz und sparsam. In der Regel spricht keine Figur mehr als zwei oder drei Ze
len.

1 Guter Dialog ist wie ein Tennismatch. Der Ball bewegt sich zwischen den rSpielarnd her und
gleicht einem standigen Machtspiel, das sexuell, physisch, politisch oder sozial sein kann.

{1 Guter Dialog vermittelt Konflikte, Uberzeugungen und Absichten. Statt iiber die Figur zu bericltten, en
hallt er sie.

9 Guter Dialog lasst sich aufgm seines Rhythmus leicht sprechen. Er macht aus jedem Menschen einen
tollen Schauspieler.

Was ist Subtext?
Subtext ist das, was die Figur hinter und zwischen den Zeilen tatsachlich sagt.

Was ist schlechter Dialog?

Die Elemente, die einen guten Dialogsaachen, sind Konflikte, Uberzeugungen, Emotionen und Subtext.
Was aber ist schlechter Dialog?

9 Schlechter Dialog ist hdlzern, gestelzt, schwer zu sprechen.

9 Bei schlechten Dialogen héren sich alle Figuren gleich an, und keine von ihnen klingt wie eine echte
Person.

9 Schlechter Dialog gibt den Subtext preis. Statt dass die Figur selbst sich zu erkennen gibt, wird jeder
Gedanke und jedes Geflihl tberdeutlich beschrieben.

9 Schlechter Dialog simplifiziert Menschen, anstatt ihre Vielschichtigkeit zu enthllen.

Techiken, an Dialoge heranzugehen

Shelley Lowenkopf zufolge "sollte Dialog in einem Roman nie die genaue Wiedergabe von Sprache sein; er
gibt die Einstellung der Figuren wieder. An dem, was er oder sie méchte, sollte man erkennen kénne, wer
spricht. Im Dialoggommt der geheime Teil der Figur zum Vorschein. Um einen guten Dialog aufzubauen,
mufd der Autor wissen, was die Figur geheimhalten méchte."

Leonard Tourney fligt hinzu: "Ein realistischer Dialog ist kein echtes Gesprach, er ist ein Kusntgaff. Ein Di
log llte charakterisieren und sehr komprimiert sein. Er ist ein Echo der Realiltat.

"Das Wichtigste", sagt Robert Anderson, "ist, eine Stimme zu entwickeln. Nicht nur im Dialog, sondern auch
in der Einstellung. Wenn Sie eine Stimme haben, kommt auch degDialtig heraus."
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Eine Fallstudie: Jules Feiffer

"Als ich vom Cartoon zum Theater und spater zum Film kam, stellte ich fest, dass der Dialog fur jedes Med
um etwas vollig anderes ist. Beim Theater und im Film muf3 man, wenn es um Beziehungen getd, den A
fang, die Mitte und die Endphasen zeigen, und nicht nur das Ende, wie ich es in den Comics mache. Was
Menschen in Caroons zueinander sagen, ist sehr unvollstandig und sehr kurz. Das mul3 wegen der Platzsit
ation auch so sein.

Ist ein Cartoon eher personenlmgen als politisch, arbeitet er viel mit Subtext. Wenn er politisch ist, ist er
vielleicht sachlicher; aber auch dann kommt, weil Cartoons fast immer ironisch sind, Subtext ins Spiel. Bei
meiner Arbeit zumindest ist es so, dass die meisten Menschen,wasetagen, leere Worhulsen von sich
geben. Menschen sagen in ihrem 6ffentlichen oder privaten Leben oft das Gegenteil von dem, was sie me
nen, oder sie verschleiern die Bedeutung durch alle méglichen Umschreibungen. Darauf hat sichrmeine A
beit von Anfangan konzentriert: die Umschreibungen zu entfernen und den eigentlichen Kern der Sache
aufzuzeigen.

Wenn ich Schwierigkeiten hatte, mich in eine Szene hineinzudenken, war es oft hilfreich [...] seitenweise
bedeutungsloses Geplapper [aufzuschreiben], bisricker Szene drin war.

Anwendung (S. 191)

6.8Nichtrealistische Figuren

Die symbolische Figur

9 ist eindimensional, d. h. sie verkdrper nur eine Eigenschaft, wie Liebe, Weisheit, Barmherzigkeit oder
Gerechtigkeit.

1 funktioniert am besten in nichtrealistischdtrzahlungen, in Mythen und Fanta@gschichten, auch im
Ubertriebenen Comi&til der Superheldenmarchen.

9 ihre Wurzeln liegen in den griechischen und rémischen Tragddien

9 obgleich sie nicht vielschichtig sind, sind sie nicht langweilig oder uninteressatie diae Eigenschaft
eine Anzahl von verwandten Eigenschaften impliziert.

1 sie kennt keine Widerspriiche/Unsicherheiten

Ein- und mehrdimensionale Figuren (S. 195)

Ubung: Schaffen Sie eine Figur, die die Gerechtigkeit reprasentiert. Listen Sie zundchatéiemn @-
rechtigkeit auf. Zum Beispiel: Fairnel3, Neutralitét, Blindheit der Hautfarbe und dem Geschlecht gegentiber,
ein Geflihl sowohl fir den Buchstaben als auch den Geist des Gesetzes. Zwanzig bis flinzig Merkmale von
Gerechtigkeiten sollten lhnen eilin. Stellen Sie sich nun die Eltern der Gerechtigkeit vor, um diese Idee
weiterzuentwickeln. Ein Elternteil ist vielleicht Rechtsanwalt und steht fiir das Gesetz, der andere ist Phil
soph und steht fur die Weisheit. Wenn Sie einen Gott oder eine Géitimadien, konnen Sie an diesem

Punkt aufhéren.
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Verleihen Sie dieser Figur nun eine grol3ere Vielschichtigkeit. Ergangzen Sie sie um verwandte, sich nicht w
dersprechende Eigenschaften. Mitgefiihl, Verstandnis, Feingefihl und die Fahigkeit, zu verhandeln.

Ubelegen Sie, welche Unterschiede zwischen der Gerechtigkeit als symbolische Figur und als realistischer
Figur bestehen. Bei der realistischen Figur ware Gerechtigkeit immer noch die dominierende Eigenschaft;
hinzu k&men aber Widerspriiche, Ambivalenzen usge@satze, die zu einer vielschichten, wirklichen Pe

son gehoren.

Die nichtmenschliche Figur

Gelegentlich sind nichtmenschliche Figuren einfach menschliche Figuren, die bellen, beil3en oden-einen b
schigen Schwanz haben.

... Die Figur muf3 also mit Perséhkeit ausgestattet werden. Um diese ldentitat zu gewinnen, sind felge
de Schritte notwendig:

91 sorgfaltige Auswahl von ein oder zwei Charakterziigen, die die Identiat der Figur andeuten
1 Betonung der Merkmal, die die Zuschauer mit der Figur assoziieren, asa ltientitat weite rause

bauen
1 Schaffung eines starken Kontexts zur Vertiefung der Figur
... Die nichtmenschliche Figur hingegen besitzt klar definierte, unveranderliche Charakterziige. Selbst wenn
diese Charakterziige auf menschlichen Eigenschaften basfetden ihnen die Schattierung oder die Vie
schichtigkeit von menschlichen Figuren. Lassie wird immer treu sein, Rin Tin Tin immer klug.

"Werbung ist dazu da, allen klarzumachen, dass dies eine Marke mit Persdnlichkeit und Identitat-ist." (M
chael Gillvizeprasident der Werbeagentur J. Walter Thompson) (S. 198)

... Diese nichtmenschlichen Figuresb ein Auto oder ein Computemerden zur Personifikation bestim
ter Eigenschaften. Durch die Assoziation dieser Eigenschaften mit dem Auto widdetéragungsbzw.
Haloeffekt ausgelost.

Mercedes ist das Auto der Ingenieure, Ford steht fir Qualitat, BestimmteTydh verkdrper Kraft und
Robustheit.

Alle diese Figuren erhalten ihre Personlichkeit durch Assoziationen. Die Figur soll gewissevegihle
pern, die dann im Betrachter hervorgerufen werden. Die Assoziationen kdnnen verstarkt werden, indem
der Kontext der Figur ndher bestimmt wird.

Ubung: Denken Sie sich ein seltsames, schuppiges Wesen von einem anderen Planeten aus. Legen Sie ihm
einen Charakterzug zugrunde, erweitern Sie es durch Assoziationen, und erlatern Sie den Kontext. Welche
Eigenschaften verleihen Sie ihm? Betonen Sie Abwehr, Angst, Intelligenz und Manipulation?

Oder heben Sie sein Mitgefiihlt, seine Kameradschaftlichkeit, lseinenswirdigkeit hervor?
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Was assoziieren Sie mit dieser Figur? Die Assoziationen &ndern sich, je nachdem, ob Sie negatiite oder pos
tive menschenéahnliche Charakterziige betonen?

Was ist sein Kontext? Lebt es tief in der Erde, was einen primitiven, dukikiext betont? Oder kommt
es vom Himmel, was auf einen au3erweltlichen oder sogar einen heiteren Kontext hindeutet? Oder lebt es
auf der Erde, wodurch es kontaktfreudiger werden kénnte?

Die FantasieFigur

1 verfigen nur Uber eine begrenzte Anzahl von Esgaaften.

1 werden durch Ubertreibung korperlicher Merkmale definiert, andere tiber ihre magischen Kréafte def
niert

1 einige werden dadurch definiert, dass sie auf3erordentlich gut sind, auf3erordentlich einfallsreich oder
aul3erordentlich bose.

Die mythische Fjur

1 Bsp: Marlboro Man, Superman, Batman, Phantom der Oper (eine Figur unter diesen Umstanden ware
seelisch total verkripfel und verunstaltet ... AusgestoRenen mit einer schénen und edlen Seele und e
nem abscheulich missgestalteten Korper)

1 haben ganz spz#fthe Eigenschaften. In der Regel sind die heroisch

9 sie sind sowohl menschlich als auch symbolisch, wobei keine der beiden Eigenschaften Uberwiegen
darf.

66



7 Guide Line Book

9 Editorial (Beschreibung, Text)

1 Model Sheet mit Color Key (Front, Profil, T#¥pYiew,nternationale Farbaraben fur Bildschirm, Print
und Web)

1 Model Charts (typische Posen der in den erwahnten Views)

1 Character Size und Character Relationship (bei Unterhaltungsthemen treten meist mehrere éateragi
rende Figuren auf, die hier zusammen gezeigtden)

(Entnommen aus der Digital Productitn.

! siehe Quellenverzeichnis Autor(?)
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8 Character Development

Entnommen aus lllusion of LAe

1 Usually the storymen searched for the broad type of person that would fit the story, concentrating on
the general aspects rather than the refinements.

1 You must develop character traits, you must think ewthat sort of person is this? What kind of kac
ground does he come from? Is he an angry character? A happy character? A foolish chdraeter
would he react? What sort of clothes would he wear, howigdde move?

1 Once the general type of character has been found, work begins on finding the refinements, the details,
the specifics that make him into an individuainique and entertaining.

1 A good check on whether the character is really understood & dbestion: "Do you know how he
feels about himself? Without knowing his silfage, it will be difficult to know how he really feels
about anyone else or what he is trying to do or even what he wants to have happen in the story.

1 We advised a group of yognanimators: "Look for things in your characters that make them sa-inte
egding that you end up loving them. They should be appealing to you; you are creating them. Endow
them with all the great qualities you like that are consistent with their personalitse that you will
want to be around them."

1 The story must contain situations that allow each character to reveal the entertainment in his persona
ity.

9 As the concept of a character grows, inevitably it will influence the development of the story, and th
in turn influences the character's relationship to others. The story is now becoming a tale about specific
characters; what they think and decide to do determines what will happen and the way it will happen.

1 [For every scene you have to askl whatkifd ol OG Ay 3 gAftf &aAK2g X wicKS8 X
ter] in drawings? The best way to sort this out would be to make thumbnail drawings of different things
he might do. (S. 411)

1 In addition to the obvious eye appeal of the color and design, the fipeaticles [clothes, costumes]
that the character wears make him a specific individual.

2Thomas, Frank and Johnston, Ollie, lllusion of Live, © 1981, Walt Disney Productions
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9 In Character - An Actor's Workbook for
Character Development

In der amerikanischen Schauspiellehre gibt es zwei géiggiche Ansatz des Charakterdiums: Die 'li-
terne" und "externe" Technik.

Die "interne" Methode dominierte das amerikanische Theater. Sie ist eine Adaption von Konstansn Stani
lavskis Ausfihrungen zur Schauspielerei, in manchen Extremfallen wurden hier sogar psychoanalytische
und psychiatrische Methden angewandt.

Unter der "externen" Methode versteht man das physikalische Training, d. h. Mimik, Commedia dell'arte,
Ballet, Buhnenkampf und Tanz.

9.1ldentitat

Ich bin kein Meerschweinchen
S. 4

"Find yourself in the character and the character in yourself."

Identitat
Es gibt zwei Bedeutungen des Wortes "ldentitat":

according to the first, it means to bet he same sa one's own self; according to the second, it means to be
exactly the same as someone or something else.

Aufgrund des Konzepts der Identitéilen wir Figuren in zwei Bagiategorien: Der individuelle Charakter
und der Charaktemyp.

Die Charaktetdentitat einer multidimensionalen Person (einer normalen Person) ist die Kombination be
der BasisKategorien.

Der Charakter, der beides hat, laidiuelles und typische Charakterziige, wird als komplexer Charadter b
zeichnet.

Chamaleon und Exhibitionist
Zwei Arten von Schauspielern:

Das ChamaleeB8chauspieler: Schllpft in unterschiedliche Rollen in voller Identifikation mit der Figur.

Personlichke&Schauspieler: Die Figur ist nur ein Vorwand, um sich selbst darzustellen.
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Exaktheit und Spontaneitat
Die Arbeit des Schauspielers schreitet voran in drei Zustanden:

1 Interpretation von

91 Identifikation mit

1 Selbstausdruckdarstellung im oder in Relatiomm
Character.

9.2Konflikt

Der Konflikt der Figur
Was ist der Konflikt der Figur?

Konflikt ist die Essenz von Drama.

Hindernis
Mit wem oder was ist lhre Figur in Konflikt?

Art des Konflikts
Welche Art Konflikt ist es?

Protagonist/Antagonist
Wer ist derProtagonist, wer der Antagonist im Konflikt?

Der Protagonist agiert, der Antagonist reagiert?
Der Protagonist bringt die Handlung voran, die Geschichte folgt seinen Aktionen.

Der Protagonist bringt den Konflikt voran und seine Aktionen sind entscheidahktierén, wie der Konflikt
sich entwickelt, gelost wird.

Nebendarsteller unterstiitzen entweder den Protagonist oder den Antagonist.

The Four Climaxes/Die vier HOhepunkte, Steigerungen
1. Entwicklung des Konflikts

2. Konfrontation

3. Kulmination
70



4. Resolution

Entwickung des Konflikts
Dramatische Funktion: einen Plot beginnen.

Die Klimax wird nach William T. Price auch die "Kondition der Aktion" genannt.
Betrachten Sie folgende Fragen:

5. Was ist die Bedingung des Konflikts?

6. Was ist der Grund fur den Konflikt?

7. Wie kommt ar Protagonist zu diesem Konflikt?

8. Wie lasst der Protagonist den Konflikt entstehen?

Konfrontation
9. Was hat der Protagonist getan oder verpasst, um den Konflikt voranzutreiben? Beschreiben Sie die
Tat?

10. Was ist die Suche, als Resultat der Tat des Protagonidie die Aktion des Stlicks bis zum Enale v
rantreibt?

Kulmination
Eine oder mehrere der folgenden Beispiele kann sich abspielen:

Katharsis

Erkennen

Umkehrung

Transformation der Figur

Schwachen oder Starken der Figur werden offenbart
Protagonist gewinnoder verliert

= =4 =4 4 -4 4

Resolution
Finaler Moment des Triumphs oder des Verlusts.

Situation und Zwangslage/missliche Lage
Wie ist die Situation der Figur, und wie verandert sie sich wahrend des Stiicks?

Die Situationen richten sich nach den Zustadnden des Konflikts

1. Die anfangliche Situation vor der Entstehung des Konflikts
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2. Die Situation nachdem der Konflikt auftritt
3. Die Situation nach der Konfrontation
4. Die Situation nach der Kulmination

5. Die finale Situation nach der Resolution

Zwangslage
Die Entwicklung einer Gdschte dreht sich um die verschiedenen Versuche des Protagonisten sese mis
liche Lage zu losen. (David Howard und Edward Mabley, The Tools of Screenwriting)

Wie ist die Zwangslage, missliche Lage des Protagonisten?
Welche und wie viele Moglichkeiten haie Figur, um das Problem zu I6sen?
Welche Mdglichkeit wahlt die Figur?

War die Figur erfolgreich in der Losung, oder ist die gescheitert?

Aktion
Was macht die Figur?

Schreiben Sie fur jede Aktion der Figur einen Satz, besser noch nur ein Verb awdnbaedriert jede A-
tion auf ihre Essenz.

Aktionselemente sind:

9 Motivation

1 Objektiv

1 Konsequenz

Definieren Sie im Detail diese Aktionselemente fir jede Aktion.

Was ist das Objektiv/Ziel/Betrachtungspunkt ihrer Figur?
3 Typen von Zielen: Sup&bjektiv, Haup, MinderObijektiv, als

Das Objektiv, das sich Uiber das gesamte Stiick hin bewegt, das Objektive der groReren Einheiten des Stiicks
(Plots), und zuguterletzt die Objektive der kleinsten Einheit, jeder Aktion.
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Motivation
Was ist die Motivation fur die Aktin®

Warum macht ihre Figur die Aktion?
Die Motivation kommt von innen, das Objektiv von aul3en.
Die Motivation ist der Grund, das Objektiv ist das Ziel der Aktion.

Die Motivation ist der Appetit; das Objektiv ist der Kdder.

Konsequenz
Welche Konsequenz ennan die Figur?

Kann man die Konsequenz riickgéangig machen oder nicht?

Nichtdramatische Aktionen stehen nicht im Bezug zum Wendepunkt, sie dienen lediglich zur Chagakterisi
rung der Figur.

9.3Charakterziige

Appearance
Visualisieren Sie die Erscheinung Bigur, basierend auf das Drehbuch.

Beschreiben Sie:

i Aussehen
9 Physische Charakteristik
1 Korperhaltung

The Center/Zentrum

Wenn eine Person auf ein bestimmtes Programm beharrt und dabei nicht auf die Bedirfnisse seines He
zens hart, riskiert sie schizophren werden. Solch eine Person hat sich selbst aus ihrem eigenen Zentrum
geschupst. Sie hat sich selbst nach einem Programm des Lebens ausgerichtet, nach dem der Kérper nicht
interessiert ist. (Joseph Campbell, The Power Of Myth)

Das Zentrum fokusiert Ilhr gaes Sein in einen Punkt. Es ist die Energieressource ihrer Aktivitat. Das Zen
rum koordiniert die Bewegungen ihres Kdrpers, motiviert ihr Verhalten, ihre Aktion und Sprache.

CharakterZentrum
Definieren Sie das korperliche Zentrum der Figur.
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z. B.

1 Gefréssigkeit-> Bauch
1 Nachdenklichkeit/Besorgtheit/Ricksichtnahme Kopf

Beispiele fur die Stimulation des Zentrums:

9 fir einen weisen Mann, mégen Sie sich ein grol3es, scheinendes, drehendes Zentrum in ihrenn-Kopf vo
stellen

9 fir eine beschrankten, dummen odearfatischen Man® kleines, hartes Zentrum zwischen zosa
mengezogenen Augenbrauen

1 Demagoge; verwirrter Mensch, der tduschend und missverstandligh ideines, straffes Zentrum

(?) Diese Zentrumsdefinitionen evtl. noch mal auf die Gestaltung von Figudensbesondere die Gedta

tung der Kdrperhaltung einer Figur zeichnerisch erforschen.

GravitationsZentrum
Zentrum des physischen Kdrpers. Das Gravitationszentrum ist nie fixiert, sondern verandert sich standig im
Bezug zur Korperhaltung. Es markiert Gdsichgewicht.

Movement
4 Faktoren, die die Bewegung beeinflussen

6. Gewicht
7. Tempo
8. Raum

9. Rhythmus

[Die Bewegung einer Figur ergibt sich aus ihren gewohnten Aktivitaten, aus ihrer psychischen Verfassung,
ihrer Stimmunglage und vor allem ihrer anatomischencBeffenheit.]

[Die folgende Liste kann helfen, Bewegungen meiner Figur festzulegen.]
Beispiele:

1 stoRBen, Vorstol® stol3en, stechen, durchdringen
1 schlagem stampfen, hammern, platzen, angreifen
1 HiebA peitschen, geil3eln, fegen, schieben
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9 drucken, PressehA dréangen, quetschen, zwéangen, auspressen, schneiden, schleifen

1 wringenA drehen, winden, zucken, verkrampfen, erschiittern

1 streckenA dehnen, spannen, recken, ausschwarmen, ausstrecken, erreichen, sich hinziehen

1 ziehenA schleppen, zerren, schleifen, rupferupfen, zerren, schnappen, ergreifen, an sich reil3en,
schnappen

1 fliegenA flattern, herabhéngen, plumpsen, wackeln, wanken

1 schnipperd streifen, fegen, wischen, putzen, flattern

1 Klaps, Ruck werfen, schleudern, schitteln, springen, aufprallen

1 holpernA zupfen, zucken, stofRen, rammen, brechen, bersten, platzen

9 schittelnA zittern, beben, schauern, frosteln, schaudern, vibrieren, torkeln, schwanken, wanken,
wackeln

1 tupfenA Klaps, tatscheln, klopfen, pochen, tippen, picken, hacken, bertihren, anfassechelimei
hatscheln, liebkosen

1 gleitenA rutschen, schlittern, ausgleiten, schmieren, verschmieren, beschmieren, polieren, reiben,
scheuern, schmirgeln, schleifen

1 flieBenA schwingen, schwenken, wehen, schwanken, wiegen, schaukeln, erschittern

1 treibenA dahintreiben, wehen, umherstreifen, winden, krimmen, schléngeln, durchstreifen,
abschweifen

1 streuenA zerstreuen, ausstreuen, auseinanderstieben, ausbreiten, sprengen, sprihen

1 ruhrenA mischen, stirmen, toben, bersten, platzen, zerspringen, explodiereptieren,
schwérmen, giel3en, ergiel3en

Character Walk

1 lebhafter Gang: kraftig, energisch, nachdricklich

9 streitlustig, aggressiv: energisch, kraftvoll, direkt; Ausdruck von Begierde und Eifer; mit wacheender |
tensitat; MarschRhythmus

1 Prahlender Gang: biter, beherrschter Schritt; unverschamte oder arrogante Haltung

1 Machtiger, gewaltiger Gang: stark, schwer und hart.

1 Monumentaler Gang: gewichtig, langsam, Gberlegen, férmlich oder zeremoniel

9 Charismatischer Gang: stark aber sanft, standhaft aber leicht

1 Feger Gang: schwer, langsam, monoton; Flf3e schleppen sich flach tber dem Boden dahin.

1 Behutsamer Gang: behutsam aber beharrlich, in festen, kurzen Schritten

1 Zobgernder Gang: traumerisch schwer, langsam und trage

9 Schleppender Gang: sehr schwer, langsam, thitrelos, schlaff; FliRe schlurfen auf dem Bodemin u
gleichméaRigem Rhythmus.

9 Huschender Gang: leicht, lebhaft, hitzig, flink, behande

1 Schwungvoller Gang: elastisch, leicht, federnd, biegsam, geschmeidig

1 Holpriger Gang: starr, steif, abrupt, hart; Fersen stéan auf den Boden, der Kérper macht plétzliche
Drehungen und scharfe Bewegungen

1 Torkeln: unsicher, z6gernd, schwach; kurze schwankende Schritte; schlotternde Knie stolpern oder
taumeln unerwartet.

1 Gleitender Gang: elegant, sanft, flieRend sinntictyence Bewegung in einem Eblhmd-Flut
Rhythmus

9 Driftender Gang: einfach, relaxed und flexibel; &hnlich dem wandern, umherstreifen
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1 Stolzieren: leicht aber straff, nachsichtig aber selbstkontrollierend, sprunghaft im Rhythmus, leicht
schwanken nach vorn und zukj typisch fur eine stilistische, protzige, pratentiose Kérperhaltueg, g
aulerte Eitelkeit

Gestik
Gestik ist die kdrperhafte Ausdrucksweise unseres inneren, psychologischen Zustandes.

Nicht jede Korperbewegung ist eine Geste:

1 wenn man einen Nagel in eBrett schlagt, ist dies einfache Arbeitsaktivitat
1 aber wenn jemand aus Arger mit der Faust auf den Tisch schlagt, ist es eine Geste

Finden Sie die gewohnten Gesten ihrer Figur durch eigene Bewegung.

Temperament
10. Was ist die fur gewohnlich emotionaReaktion meiner Figur?

11. Welche Art von Reizbarkeit hat meine Figur?
12. Zu welchem emotionalen Status oder zu welcher Stimmung (Laune) neigt meine Figur am meisten?
13. Welche Art von Vitalitat hat meine Figur?

14. Was sind das Tempo, der Rhythmus, die Dynamik deskebeiner Figur?

Temperamentsbeispiele:

wild, scharf, heftig
enthusiastisch

vergnigt

heiter, jovial
ausgelassen

wolllistig, Uppig, sinnlich
charmant, bezaubernd
charismatisch

heiter, ruhig

besorgt, beunruhigt
verwundbar

asketisch

esoterisch

verziickt, eksdtisch, obsessiv, possesiv
melancholisch

=4 =4 =4 4 4 4 4 -4 —f A -8 -8 -8 -8
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1 manischdepressiv

1 duster, trib, tribsinnig

1 phlegmatisch

(spater noch einmal genauer durchgehen(?))

Dynamik
Definieren Sie die Dynamik der Bewegung lhrer Figur entsprechend ihrem Temperament.

Primére Dynamik déBewegung:

exposiv, molding (dumpf), volatile (flichtig, flatterhaft), fluid (flissig). Diese Teilung entspricht dea-vier n
turlichen Elementen: Feuer, Erde, Lust, Wasser.

Spezifischere DynamBeschreibungen:

energisch, kraftig (nachdrucklich), vibrierefaitternd), ruhelos (rastlos, unruhig), wahnsinnig, méchtig
(kraftig, wirksam), robust (kraftig), kiihn (widerstandsfahig, hart, abgehartet), nattrlich (ungezwungen), u
natdrlich, miRig (untatig, trage, faul), sinnlich, teilnahmslos (unbeweg), schwach,(inédstiv), starr,

ernst (finster, streng, hart), traumerisch (vertraumt), blutarm (anamisch, bla3, bleichsiichtig, faeslos), |
thargisch, usw.

(spater die vier Ubungen zur Identifikation mit den Bewegungen zu den vier Elementen)

Wille, Wunsch
Was besclhéf3t ihre Figur zu tun oder wem oder was ist sie verpflichtet?

Spezifizieren Sie dEntscheidungen, Entschlisse Ihrer Figamgfristige Verpflichtungen und beschreiben
Sie, wie diese sich auf lhre Figur auswirken und das Leben Ihrer Figur bestimmish)kvasSchicksal?

BedurfnisArten und Willenskraft

Ist die Willenskraft Ihrer Figur stark oder schwach, entschlusskraftig oder zégernd, dominant oder devot,
gebieterisch oder gehorchend, gut oder bdse (krank)?

WillenskraftBeispiele

ungezugelt

nachdrickliche, drangend

fleiBBig

unterwurfig, ergeben, devot

uneingeschrankt gehorsam

kollektives Bediirfnis eines Teams, gemeinschatftlich

=A =4 =4 4 =4 4
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autoritar, maf3gebend, gebieterisch

despotisch, tyrannisch

fanatisch und dogmatisch

opportunistisch (immer der jeweilig bestémge angepasst)
philanthropisch, menschlich, humanistisch
misanthropisch

verfuhrerisch

selbstzufriedener Wille (einer Mutter, bedingungslos)
vermittelnd (eines Kinstlers)

streng (eines Kritikers)

tbermenschlicher Wille (eines Helds)

bedurftiger Wille (eies Verzweifelten

mutlos, verzagter Wille (eines Verlierers)

Zielloser Willer

=8 =4 =4 4 =4 4 -4 -4 -a - -a a8 o8

Bedurfnis/Verlangen/Begierde
Verlangen ist das emotionale Gegenstiick zum Wille.

Definieren Sie das Haupedurfnis Ihrer Figur?
Beispiele:

Ehrgeiz (Streben), Ambition, Emulatigdachahmung)

Eitelkeit, SelbsGlorifikation, Narzissmus

Neugier

Gier, Habsucht

Lust, sinnliches Verlangen

GefraRigkeit (gluttony)

Faulheit

Hingabe, Frommigkeit

Rache

Nattrliche Bedurfnisse: Hunger, Durst, Sex, Zuneigung
Perverse Bedurfniss&xhibitionismus, Nymphomanie, Satyriasis
Morbide Bedirfnisse: Sadismus, Masochismus, Koprophagie, Nekrophilie
Sucht: Drogen, Alkohol, Nikotin

=4 =4 =4 4 -4 -4 4 -4 -4 -8 -4 -8 4

Definieren Sie das Objekt oder Ziel des Bedirfnisses?

Beispiele:

1 Macht, Ruhm, Pracht
9 Bewunderung, Lob, Schmeidbie

78



die Wahrheit finden

Geld und Materielles

orgiastisches Vergnugen

exzessiv den Bauch voll stopfen

schlafen, ausruhen, sterben

Reinheit, Keuschheit

sprituelle Erfullung, innere Erflillung, Schdnheit
Selbsterhaltung

sexuelle Vereinigung mit dem Gegé&esclhecht und Fortpflanzung

= =4 =4 =4 -4 4 -8 -4 4

Emotionale Wahl: Attraktion und Abscheu
(Das Verlangen bestimmt die emotionale Wahl/Wahrnehmung.

Was sind die emotionalen Vorzige lhrer Figur? Fur wen oder was ist lhre Figur attraktiv und fiir wen oder
was ist sie antipathisch? Wasag und was mag lhre Figur nicht?

Gestik des Willens
Nachahmende/Mimetische Gesfg beschreibt eine Sache/Ding/Objekt/Gegenstand

Poetische Gest4 drickt Emotionen und Spirituelles aus
Symbolische Gesiy kommuniziert Bedeutung durch abstrakte Zeichen

Geste des Willend drickt Wille oder Bedirfnis aus; zeigt die Intention der Figur und deutet eine folgende
Aktion an.

Was ist bei Ihrer Figur die Geste des Willens?

(Beispiele auf S. 59 noch durchgehen (?))

Verkdrpern Sie die Gestiken Ihrer Figur imugeauf ihren Willen und ihre Hauedurfnisse?

Gefiuhle/Emotionen
Spezifizieren Sie die Arten von Emotionen, die lhre Figur wahrend des Stiicks fuhlt?

Ursache
Definieren Sie die Ursachen der Emotionen?
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PLEASURE (Freude)

PAIN (Schmerz)

merriment (Lustigeit, Be-
lustigung)

mirth (Frohlichkeit, He
terkeit)

happiness (Gliick,
Gluckseligkeit)

gladness (Freude)

JOY (Freude)

SADNESS (Traurigkeit)

sorrow (Kummer, Jammer,
Leid)

grief (Gram, Kummer)

regret (Bedauern, Beklagen)

tranquility (Ruhe, Gek
senheit)

peacefulness (Friedfegt
keit)

CALM (Stille, Ruhe)

ANGER (Zorn, Arger)

rage (Rage, Wut, Toben)

irritation (Reizung, Gereiz
heit)

fury (Raserei)
annoyance (Storung, Belést
gung)
security (Sicherheit, Sgr certainty (Sicherheit, & CONFIDENCE (Vertrauen| FEAR (Furcht, Angse-B fright (Schreck) horror (Schauder, Greuel)

losigkeit)

stimmtheit, Gewissheit)

Zuversicht)

flirchtung)

panic (Panik)

terror (Entsetzen)

optimism (Optimismus)

anticipation (Erwartung,
Voraussicht)

HOPE (Hoffnung)

DESPAIR (Verzweiflung)

anguish (Qual, Seelenqual

depression (Depression, &Ni
dergeschlagenheit)

shock (Schock, Erscheit
rung, Schreck, Empérung)

astonishment (Staunen,
Verwunderung)

SURPRISE (Uberraschun

BOREDOM (Langeweile,
Stumpfsinnigkeit)

ennui (?)

apathy (ApathieTeilnahns-
losigkeit, Gleichgiiltigkeit)

gratification (Befriedigung,
Freude)

bliss (Seligkeit, Wonne)

DELIGHT (Lust, Freude,
Wonne, Entziickung)

DISGUST (Abscheu, Ekel

repulsion (Widerwille)

revulsion (Abscheu)

loathing (Ekel)

repugnance (Abneigung)

(spirtual)

reverence (Ve
ehrung)

adoration (M-
betung)

(romantic)

romance (Rm-
antik, Zauber)

affection (Z1-
neigung)

(platonic)

sympathy (A-
teilnahme, Mt-
gefiihl)

caring (Sorge,
Pflege)

tenderness
(Zartlichkeit)

LOVE (Liebe)

HATRED (Hass)

antipathy (Ant- detestation (A- abomination
pathie, Amei- scheu) (Greuel)
gung)
despisement abhorrance (BA-
scorn (Spott) (Trotz, Bosheit, scheu)
Verschméhung)

contempt (Ve-
achtung)

gratitude (Dankbarkeit)

gratefulness (Hoch&e
tung)

graciousness (Gnade)

KINDNESS (Glitge-
benswiirdigkeit)

CRUELTY (Grausamkeit)

malice (Bosheit, Groll)

meanness (gemein, niede
trachtig)

emulation (Wetteifern,
Nacheifern)

contentment (Zufriede-
heit, Gentigsamkeit)

ADMIRATION (Bewued
rung)

ENVY (Neid)

jealousy (Eifersucht)

indignation(Entriistung, B-
porung)

resentment (Groll, Versti-
mung, Unwille, Empfindlie
keit)

arrogance (Arroganz,nA
maRung, Uberheblichkeit)

innocence (Unschuld, Na
vitat)

PRIDE (Stolz, Hochmut)

SHAME (Scham)

guilt (Schuld)

shyness (Schuchternheit)

awe (Ehrfurcht, &eu)

trust (Vertrauen)

FAITH (Glaube, Vertrauen|
Treue)

ANXIETY (Sorge, Behle
mung)

suspiciousness (Misstia
en)

dread (Furcht)

NEITHER PLEASURE NOR

PAIN

EITHER PLEASURE OR

PAIN

detachment (Trennung,
Loslésung)

distance (Distanz,bA
stand)

INDIFFERENCE

COMPASSION (Mitleid)

pity (Mitleid)

empathy (Empathie)

Tab. 3 The Table of Feelings

Was stimuliert die Geflihle Ihrer Figur?
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10 Character Shape

10.1 Anatomie

Unter Anatomieverstehen wir die physiologisclisammensetzung eines Wesensoétren, Muskeln, ©

gane und sonstige Weichteile formen die aul3ere Gestalt. Fir uns ist es nicht wichtig, welche Funktion eine
Leber oder ein Darm hat, wir miissen nur wissen, wo er sich befindet und besonders, welcheniRiatz e
dreidimensionalen Raum einnimmt. Das wichtigste sind die Knochen und Muskeln. Sie sollte man genau
studieren, denn sie geben uns Aufschluss Uber die Bewegungsfahigkeiten eines Wesens undrdie Verfo
mung der aulReren Hiille, der Haut. Man muss nicht jeglarelnen Knochen und Muskel nach seinerm
dizinisch korrekten Weise benennen kénnen, aber man sollte wissen was der ObesahmknSpeiche

und Elle sind und welche Funktionsweisen, Bewegungsachsen sie dem Menscheiceendg!

10.1.1 Grundformen des Korpers

Vereinfacht kdnnen wir beim menschlichen Korper drei Arten von Formen ausmachen:

1 ovoide Formen (Ei, Kugel, Fal)

1 Séaulenformen (Zylinder, Kegel)

1 Spatelformen (Kasten, Platte und Keil)

Aus den einzelnen Teilen, ihre relative Form, Breiteluinthe, die Unterschiede in der Masse, der Dicke
und dem Volumen, ensteht die zusammengesetzte dreidimensionale-Marsse.

Formmassen des Kopfes: Kugel und Keil
Brustkorbkuppel: ovoide Form

10.2  Korperbautyp

Astheniker
schmachtigerschmaler, knochenschwacher Kérperbau

Leptosomer
schmaler schlanker Kérperbau

Athletiker
starkknochiger, muskuldser Kérperbau

Pykniker
kraftiger,gedrungener Korperbau
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Dysplastiker
von den normalen Korperwachstumsformen stark abweichend

(?) Bildbeispiele zu oben

10.3 Konkrete Arbeitsschritte

10.3.1 Erster Entwurf

Reinzeichnung mit Bleistift
Farbgestaltung (HolzFilzfaben)

Reinzeichnung in Farbe

10.3.2 Raumliche Darstellung
Skizzieren der drei Achsen im Raum

Achsen X, Y > Frontansicht

Achsen X, Y > Ruckansicht

Achsen Y, Z > Seitenansicht v. rechts oder links

Achsen X, Z > Draufsicht
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11 Characterdefinition

Emotionen
Angerc Arger

Wie argert sich die Figur; entsprechend ihres Characters? (cholerisch, melancholisch, sanguinisch und
phlegmatisch)

den Arger in sich hineinfressen

cholerisch ausbrechen vor Wut

die Zahne fletschen

sich distanziert und gefal3t argern; sich abschatzig arghe Hande verschranken
vor Wut in die Luft fliegen, platzen

meschugge umherspringen

herausfordernd die Faust heben

den Kopf gegen die Wand schlagen

die Hande in die Hlften stitzen und grimmig dreinschauen

mit einem Ful’ auf den Boden stampfen

mit der Fast auf den Tisch schlagen

sich die Haare raufen

Fearc Furcht

Wie situationsbedingt stark oder in welcher Art und Weise flrchtet die Figur sich characterbezogen?
AAS Attt 62NIgl NIEAOK al dzZF RSN {GStftSa RIF@2yftl dzFS
vollig gelahmt und stum; wie angewurzelt dastehen

zusammengekauert zitternd

den Rosenkranz betend

die Augen zuhalten

sich hinter oder in einem Gegenstand verstecken

mit den Zahnen ein Musikstiick klappern

sich trocken schwitzen

herausfallende mit blutspritzenden Adern versehexiggen
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in die Hose pissen
Fingernagel kauen

Surpriseg Uberraschung (sitationsabhangig: freudige, zuriickhaltende, aufschreckende, wahnsinnige Ube
raschung)

herausspringende Puppillen, Augen

kurz hochspringen, kurzer Aufschrei

verschiedene Pupillen, z. B.riikichen/langgezogene senkrechte Striche/gro3e Punkte/highlights
Sorrow¢ Kummer, Schmerz, Jammer

weinend aufschreien

Tr&nen mit einem Taschentuch auffangen

typische Kummerhaltung: gekrimmter Ricken, herabhangender Kopf

Yellingg Schreien

mit riesigem Maubkchreien, sodass nur Nase und Mund zu sehen sind

Worrying¢ Sorge, Beunruhigung

furchtsame, angstliche Sorgen

nachdenken, meditieren, griibeln

Smilingg Lacheln

bis Giber beide Ohren

Uberfreundlich

schiichtern mit vorgeriickter Stirn/nach unten geneigtem Kopf
idiotisches, dummes L&cheln

Laughing; laut Lachen

RAS OSNEOKASRSYSY [FOKFNIGSYY fldzi dzy R AOKNRTE €T
Kdrperliche Bewegung

Gehen, Laufen, Springen, Stehen, Sitzen, Kniehen

Kauen, Rilpsen, Schmatzen, Gahnen, Kiissen

Die Gestn mit den Handen beim Dialog, Monolog, etc.
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evtl. sportliche Aktivitaten

11.1  Countenances 7z Gesichtsausdriicke

Der folgende Katalog mdglicher Gesichtsausdriicke ist entnommen aus Jack Hamms "Cartooning The Head
II3

& Figure™:

3siehe Quellenverzeichnis 3
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e three pages are cartoon verslons of most emo- 100 {at, others too thin. Some may be too old, him rohearse it. Does the talk 'fit' with the
xpressions and facial conditions which are regu- others too young (in this connection refer to face? ls it funny? If not, check out the cross
fieeded by the cartoonist, Nooe of these are tobe  sections om age). To the hundreds of facial referencea for other posaible variations. Most
| 58 Nlandards or ideals. If fifty real life people features on pages 3 to 8, these uwmlcn M- of these faces are 'extremes. ' Seek to control
| wibjected (o the same stimulas, all their faces damentals may be applied so that the | of feeling by adjusting factal lines
;, id got respond the same way, !ovcv-r, mcn would uw characters never before drawn muy bo de- in the gxpulmenm pencillag. Try reducing
jRprowal resp rﬂern ! ioped. Female hair (p. 8) will transform the number of lines if the overall cartoon treat-
i Wﬂlﬂd le 224 23), lh" men to slapstick wamen, ment &8 simple. A wrong expression can kill
Mating, single, descriplive words were chosen U the party 15 1o be saylng something in efther A0 €0life cartoon. The importance of the right
came m.?f; fnind, Should a facial cowditin e 48 1ina or balioan taik, Lmagine that you ‘hear' *XProssion cxanot be over ""“'"“"

it which 1s not (n the listing, very likely a commoe
Kpsoaym will be. The cross reference oumbers go with
e flates (not necessarily the words) which are related
n ny Thus it Is possible o check out several
tomie faces which may assist in one's arciving at the
¥Rt ixpeession wanted for 2 particular siteation. ==
>
chiefl parpose of this catalog is not to affer copy- .

ll a8 such, but simply to suggest faclal
yariaticos which may be incorporated in AOGRSS&V! AMAZED AMUSED

(W8 Caricos claracters so they might bocome (6,10,33,35, m 59,89, 74, {9,10,52, (22,24,27,49, (1,13,26,33, 35, , 49, 51, 15 o,

 exprosaive. Some of these countenances may 54,08,71.79.  99.110) £1,95, 114, 51,76,80,82, 38,41, 54,58, a7, xoe 193,129,

I M others may be 100 plain. Some may be 89,960,102, 103, 12%) 94,106,123,  71,79,81,08, 103, 133. 140, 1%0)

108, 116,1232) 146) 107,108, 1186, 122)
(al
) o
n 12
u n 89,74,99,120, 01,72,126,127) 61,128 z'n B1,96,103,104, 138, 140) 43,44, 81,89, 100,109,120, m' 129)

4
&Rﬂ w BAaD BLINKING
68, 13,10,25,30,52, (9,9, o 42,52, 120,40, 44,54, 68, (5,156,103, (l.s.u,aa,m. (21,29, 37,90
: wu 146) 107, 108, 122,177, 96, 103, 104, 107, m 135,136,

139, 140] !0& 122,128, 139) 1

) z:n
) g j
19 \7 :n g 23

BOISTEROUS BRAVE BRAZEN

(51,75,76,01, {24,67,88, ({13,17.39,35 40, 5 13,35,38, 58, (:s 50, 53, 96, isl,ss.u.'rs 3, ls u a1, 59, 4 18, 27 49,57,

118,135,150)  113,187)  54,50,88,71,73, 96,104, 107,108, 109,126,130, 78,108,123, 69,74,80,103, 76,102,110,113,
79, 96, 101, 102, 103, 122, 137) 132, 136,148) 1%0) 110, 122) 131, 145)

Q@@’@@O%

10 coy gw
2, (W 1,42, (432,24, zs 39, 46, 51, 64, u 15,37, 39,42, (o 43,47,51, (3,13,19,33,26, 1 ae n 0,42, u,s,:s,u,u,u,
55,69, 55,00,80, 06,8,91,115,  45,48,83,87,92, 60,63,82,84, 40,41,43,44,  45.43,61,87,90, 54,50,71,96,10,

»
-
ll

‘89,103, = B2.85,94, 120,130,132,138, 100,105, 111,117, 66,95,98,127, 47, 67, 69,74, 100,105, 111,117, 104,107, 108, 110,
104,107, 108, 136,140,149, 130) 121, 124,136, 143) 128,133, 150) 84,102,108, nm 124,135, 141, 143) 116,122, 139, 148)
; N
y ‘ )
37 38 39 L

31.'!533.38. W‘Zﬂ [29,3234(5 (25,20, 42,50, ,%nﬂ”ﬂ. lll”ﬂ“ s!ISHIl” ,7%%3‘31”

245,01,  54,33,68,71, 46,861,887 61,100,111, 80,111,112, 45,48, 62 83,87, 108,104,107, 43,44,34,59, 71, 45,48, 61,87, 90, 100,
00,111, 89,96.103, 105,111, 117, no 117,124,196, 124,135,136) 100,111,117, 105,139, 140) 79,96, 104,107, 108,111, 117,124,
149 118,122) 124,136,141, 143]  141,143) 135,141, 149) 108,116,122) 135, 141, 143)

Abb. 3 Alphabetized Catalog of Emotions and Expressions |
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Ubersetzung
aggressive aggressiv

aloof¢ reserviert, zurtickhaltend

amazed; erstaunt, verblifft, verwundert
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amusedg amusieren, unterhalten, belustigen

angryg zornig, verargert, bése

anticipationg zuvorkommend,

anxiety¢ Angst, Sorge, Beklemmung

apathyc¢ Apathie, Teilnahmslosigkeit)&chgultigkeit
astonishment; Staunen, Erstaunen, Verwunderung
awec Ehrfurcht, Scheu, FurchtFurcht einfléf3en, Erfurcht einfloRRen
badg schlecht, bése, schlimm

biting ¢ beil3en, Bifl3

bitternessq verbittert, bitter

blinking¢ blinzeln, zwinkern

blubbering ¢ traurig sein, heulen, weinen

blowing¢ blasen

boisterousc ungestiim, heftig, laut, larmend, laut lachend
bravec tapfer, mutig, unerschrocken

brazenc unverschamt, unverfroren, frech

bullish¢ bullig

chokingg wirgen, erwlrgen, ersticken

chuckleg in sich hineinlachen, leise lachen

conceit¢ Einbildung

confidencec Vertrauen, Zuversicht

consternationg Bestiirzung

contemptg Verachtung

coy¢ schichtern, sprode

crazyc verrickt

cryingc weinen, heulen

curiousg neugierig, wiBbegierig, seltsam, merkwirdig

cynicismg zynisch
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defeatq Niederlage, Besiegung, Vereitelung
defianceq Herausforderung, Trotz, Anschreien
dejection¢ Niedergeschlagenheit

demandingg herausfordern, fordernd, anspruchsvoll, schwierig
depressior, Deppression, Niedergeschlagenheit
desmir ¢ Verzweiflung

desperationg Verzweiflung, Wut

despondency, mutlos, verzagt

devilishg teuflisch

disapprovak MiR3billigung, mif3billigen, dagegen sein
discouragement entmutigt, abgeschreckt

disdaing verachten, verschméahen, geringschatzen
disgustc ekeln, anekeln, empdren, entristen
dismayc bestirzt, entsetzt

dizzinesg;, schwindelig, schwindlig

doubt ¢ zweifeln, bezweifeln, miRtrauen

downcastc niedergeschlagen

eagernesg, Begierde, Eifer

exhaustiong Erschopfung

exuberance; Fiille, Uberschwang

fear ¢ Furcht, Befiirchtung, Angst

fright ¢ Schrecken, Schreck

fury ¢ Raserei, Wut, Furie

giddy¢ alber, leichtfertig, unbestéandig, schwindelig, schwindlig
gleec Frohligkeit

goodc¢ gutartig, gutig, geschickt

hate ¢ hassen

haughtinesg; Stolz, Hochmut
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listeningg lauschen, zuhoren

hopelessnesg hoffnungslos, verzweifelt
humiliation¢ Erniedrigung, Demitigung
hungerg hungrig, hungern

hystericalg hysterisch

icy g eisig, vereist

idiocy idiotisch, blédsinnig, schwachsinnig
impatience¢ ungeduldig

impudenceg Umverschamtheit, Frechheit
indifferencec¢ Gleichgultigkeit, Interesselosigkeit
insincerity¢ unaufrichtig

insolencec unverschamt

insulted¢ beleidigt

insulting

jealousyc eifersichtig, neidisch

joy ¢ Freude

kindness; Giite, Feundlichkeit, Liebenswirdigkédefalligkeit
kissingg kiissen

laughter¢ Lachen, Gelachter

leer ¢ anziglicher Blick, anzuglicher Seitenblick
lovec lieben, gern mdgen

madc¢ wahnsinnig, verrickt, toll, tollwitig
meditativec nachdenklich, meditativ
melancholyg melancholisch, traurig, kavermiitig
mistrust¢ mifRtrauen

modesty¢ bescheiden

moron¢ ldiot

mortified ¢ gekrankt



nervousg nervos

obstinate¢ halsstarrig, eigensinnig, hartnackig

pain¢ Schmerz, Kummer

passionate; leidenschaftlich

perplexedg verwirrt, perplex

ponderingg erwagennachdenken

quaintg anheimelnd, malerisch, wunderlich, drollig

guestioningg fraglich, unglaubwirdig

ragec¢ Raserei, Wut, Sucht, Gier

reasoning; verninftig bzw. logisch denken, argumentieren, folgern, schliel3en, durchdenken
recallingg sich erinnern

reflection¢ abfallige Bemerkung, Uberlegung

remorseq Gewissenbisse, Reue, barmherzig

ridicule¢ verspotten, lacherlich machen

rudeness; unhdflich, grob, unanstandig, heftig, wild, ungebildet
sarcasnt, Sarkasmus, Beleidigung, Hohn

scorng verachten yverschmahen, spotten, niedertrachtig behandeln
shame¢ schamen, beschamen, Schande machen

smilec lacheln, anlacheln

snarl¢ witend knurren, Knurren, Zahnefletschen

sheer¢ hdhnisches GrinserABemerkung, spotten, hhnen

sneeze niesen

sophisticated; angruchsvoll, kultiviert, intellektuell, blasiert

sorrow¢ sorgen, trauern, sich gramen, Kummer, Leid, Schmerz, Jammer
strain¢ Anspannung, Belastung, Druck, anstrengen, Giberanstrengen, tberfordern, sich abmuiihen, gestref3t
strength¢ Starke, Kraft

sheepisiy; einfaltig, verlegen

shockg Schock, Schreck, Erschitterung, Schlag
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shoutingg schreiten, laut rufen

sickg krank, tiberdriissig, sich tibergeben, Ubelkeit
singingg singen

skepticisng skeptisch, zweifelnd, vorsichtig mif3trauisch, unglaubig
sleepinesg schlden, verschlafen, mide, einschlafen
smellingg riechen, schnffeln, duften, stinken
stubbornnesg; eigensinnig, widerspenstig, stur, hartnackig
stupidity ¢ Dummbheit, Stumpfsinn

sufferingg Leiden

supplication¢ demiitige Bitte

surpriseg Uberrascht, Uberrurpelt

suspense Ungewil3heit, Unentschiedenheit, Spannung
suspiciong Verdacht, Mif3trauen

tastingg kosten, schmecken, abschmecken, probieren
terror ¢ Schrecken, Entsetzen, Terror

thinking¢ denken, Uberlegen, nachdenken, meinen, glauben, sich erinnerandiegnken, beabsichtigen
thirst ¢ Durst

thrilled ¢ gespannt, aufgeregt

timidity ¢ angstlich, schiichtern

tired ¢ miude

tormented ¢ gequalt, gepeinigt, geplagt

tough ¢ zah, robust, stark, hart, grob, brutal, Gbel
unconscious, unbewuf3t, bewul3tlos

villainousg schurkisch, scheuf3lich

wolfish ¢ wolfisch

worry ¢ beunruhigt, angstlich, geplagt, gequalt

whistling¢ pfeifen

weariness; Midigkeit, Uberdruss
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weaklingg Schwachling, Laschi

wise¢ weise, klug, versténdig, erfahren

yawningg gahnen

yearningg Sehnsucht

yelling ¢ aufschreien, Schmerzschrei, gellender Schrei, Anfeuerungsruf, Schlachtruf
zany¢ Dummkopf, Hanswurst

zealoug; eifrig, eifrig bedacht, innig, heil3
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12 Beispiele

12.1 Lara Croft

Arndt von Koenigsmarck "3D Character Design™:

... Nach dieseYita ist wohl jedem klar, mit wem wir es hier zu tun haben: Mit Lara Gteftweb-
lichen Superheldin der Erfolgsserie Tomb Raider. Mittlerweile befriedigt der vierte Teil derSpiele
reihe die riesige Fangemeinde. Lara ist Kult. Dagd-nach dem Warum ist dastEcheidende.

Zuerst einmal ist Lara eine eche Sympathietragerin, und sie kann auf ein paar recht schlagkréaftige
Vorbilder zurtickblicken. Bereits Mitte der 60er Jahre lief im englischen Fernsehen eineaSerie n

mens "The Avengerstlie in Deutschland unter dem Titel "Mit Schirm, Charme und Melonegzu s

hen war. Weit tber 100 Folgen entstanden mit der Zeit, Agent John Steed (Patrick McNa®) war i

mer dabei. Kult wurden aber nur jene zwei Staffeln, in denen er als Partnerin die €bébsohe

wie gefahrliche Emma Peel (Diana Rigg) an die Seite gestellt bekam. Denn Emma war ihrer Zeit weit
voraus: Sie trug anfangs hautenge Kleidung aus schwarzem Leder, galt als Expertin in asiatischer
Kampfkunst, konnte aber auch mit Waffen aller Arigehen und lief3 sich von Mannern nichés g

fallen.

Vor einigen Jahren trat dann die postapokalyptische Powerfrau "Barb Wire" ins Licht der Gffentlic
keit, erst im eigenen Comicheft, spater sogar auf der Leinwand, verkorpert von Idealbesedzung P
mela Andersa. Barb ist extrem sexy, extrem geféhrlich, nimmt sich, was sie will, und ist in der
Wabhl ihrer Mittel nicht zimperlich. Parallelen zur brinetten Abenteuerin aus Englang sind nicht zu
Ubersehen, dennoch ist Laras Fangemeinde bedeutend gréR3er.

Tatsachlich mmt Lara momentan fast eine Monopolstellung ein. Weder in der virtuellen noch in

der realen Welt kann ihr eine andere Figur das Wasser reichen. Sie hat im Gegensatz zu Emma und
Barb nicht hauptséachlich mannliche, sondern auch eine Vielzahl weiblichezamssFrauereq

manden wie Lara nicht als Konkurrenz, sondern als Vorbild und vielleicht sogar als Freurmin akze
tieren wirden, ist in der Hierstorie der "grof3en Diven" eine Seltenheit. ...

"Tomb Raider ware bestimmt nicht so erfolgreich, wenn es einemiiéiren Star hatte." "Es ist ein
fantastisches Spiel", stellt Mark fest, "und ich war traurig, als ich es beendet hatte. Aber ich muR3
eingestehen, dass das Tupfelchen auf dem i gefehlt hatte, ware die Hauptperson méannkch gew
sen. Die Frau sieht so klasages (Anm. des Autors: naja, das ist Geschmacksache!), hat so ainen u
glaublichen Busen, und ich habe sie trotzdem voll unter Kontrolle. Wann passiert das schon mal im
richtigen Leben?"
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Principles
of
Animation

Zusammenfassungen

97



13 Was ist Animation ?

"Make objects change over time according to scripted actidns."

“siehe Quellenverzeichnis 1
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14 Principles of Traditional Animation

Um eine gute, individuelle Character Animatmngestalten gentgt es bei Weitem nicht, nur Animations
Software sehr gut zu kennen.

Zusammenfassurtg
1 Squash and Stretch

1 Slow In and out

1 Anticipation

1 Exaggeration

1 Follow through andverlapping action
1 Timing
1
1
1
1
1

Staging
Straight ahead action and pose-pose action
Arcs
Secondary action
Appeal
(Disney)
Ubersetzung
9 Quetschen und Dehnen
9 Langsam rein und raus (Abbremsen und Beschleunigen)
1 Antizipation (Vorwegnahme, VorgriZuvorkommen, Erwartung)
1 Ubertreibung
9 Durchgehend folgen und tberlappende Aktion
1 Richtiger Zeitpunkt
1 Inszenierung und Gestaltung der Biihne
9 Strickt sequentielle Aktion und Pege-Pose Aktion
1 Bogen
1 Sekundare Animation
9 Ausstrahlung

®siehe Quellenverzeichnis 1
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15 Prinzipie n der Computer Animation

15.1.1 Prinzipien der traditionellen Animation

Animationist ein Studium fur sich.

Seit 50 Jahren, schon aus DisiZ&jten guiltig.

15.1.1.1 Timing and Motion

(Timingund Bewegung): platzieren der Aktionen, um Gewicht und Gro3e eines Objekts und die Rersonlic
keit des Characters zu bestimmen.

Es ist jedem klar, dass Timwwghl die Grundlage der Animatiast. Die Schnelligkeit einétktion strahlt
natdrlich aus, was flr ein Objekt es ist und warum es sich bewegt.

Folgende drei Beispiele veranschaulichen wie unterschiedlich die Wirkung einer Aktion sein kann, indem
man nur die Geschwindigkeit &ndert.

Im ersten Beispiel beobachtet d€haracter wohl eher vielleicht ein Tennisspiel. Das zweite Beispiel ist
doppelt so schnell und vermittelt eher den Eindruck, als wirde der Character mit dem Kopf schiitteln und
etwas verneinen. Die dritte Animatiast 12 Mal so schnell wie die erste und es sieht dann so aus, als wi
de der Character geschlagen werden.

15.1.1.2 Slow In and Out

Ein Character bewegt sich nie 100 % linear. Jede Aktion ist gekennzeichnet durch eine beschleunigte und
abgebremste Bewegung an ihrgeweiligen Start bzw. Ende.

Wieder das Beispiel mit dem Ball: Der linke Ball bewegt sich linear und der rechte eben unter Beachtung
@2y a{ft26 LY FyR hdzia® 5AS .SgS3qdzyd3 RS& NBOKGSY
Abbremsung nach dem #prall.

Beispiel mit dem Arm ohne und mit Slow In and Out.

15.1.1.3 Arcs

Dieses Prinzip schlie3t an das vorherig an. Es geht darum, dass es in der natirlichen Welt keine geradlinigen
Bewegungen gibt, sondern sich alles bogenférmig bewegt.

Im Beispiel geht es um arKopfdrehung. Die geradlinige Kopfdrehung wirkt computerisiert.
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Und hier nickt der Kopf in der Bewegung etwas nach unten, wodurch eine bogenférmige Beweggung en
steht.

15.1.1.4 Anticipation

(Antizipation, Vorwegnahme, Erwartung) Damit ist die Vorbereitung aufAktien gemeint. Sie ist in den
meisten fallen bedingt.

Jede Korperbewegung eines Characters erfordert Anticipation.

Z. B. Bevor man einen Ball wirft, muf3 man ausholen. Das Ausholen ist die Anticipation und der Wurf die
Bewegung. Oder wenn man beginnt zuflen, muf3 man sein Kérpergewicht auf das stiitzende Beia-verl
gern, bevor man einen Schritt machen kann.

Bsp ohne Anticipation

mit Aniticipation

15.1.1.5 Exaggeration

(Ubertreibung)

Mit der Exaggeration/Ubertreibung akzentuiert man eine Aktion. Mit dem richtigesaeEirder Ubertre
bung einer Bewegung wirken Animationen individueller und unterhaltsamer.

LY SNEGSY . SAALIASE 6ANJ UG RAS CATdzZNI Sgl & 06SKSNNEO

Das zweite Beispiel ist etwas cartelike und wirktauchehes A SY a{ OKf dzi 2Si4T1 G Ha

15.1.1.6 Squash and Stretch

(Quetschen und Dehnen)

Hierbei handelt es sich um eine VolumBeformation eines Objekts, welche veranschaulicht, wie hart,
weich und schwer ein Objekt ist. (Harte und Masse)

Wenn z. B. ein Gummiball auf dem Bodeffpaallt, tendiert er dazu sich zu quetschen. Dies ist das Squash
Prinzip. Wenn der Ball dann wieder nach oben abprallt, wird er sich dabei dehnen.

Im Beispiel sieht man sofort, dass die linke Kugel viel harter erscheint, wobei die rechte einen sehr elast
schen, organischen und lebhaften Character ausstrahlt.

(Squash and Stretch 001.avi)

15.1.1.7 Secondary Action

(oder auch Secondary Animatipist eine Aktion resultierend aus einer anderen Aktion.
Sie sollte so eingesetzt werden, dass sie unterstiidl auf die Hauptaktion wirkt, diese jedoch nicht ersetzt.
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Ein typisches Beispiel: Bei einem laufenden Hund mussen naturlich die Ohren wackeln oder ben Wie bei fo
gendem Beispiel die Fuhler sich entsprechend bewegen.

15.1.1.8 Follow Through and Overlapping Action

Follow Through ist die Bewegung am Ende einer Aktion. In den meisten Fallen beenden Objekte eine Aktion
nicht ploétzlich, sondern bewegen siglso zu sageg etwas Uber das Ziel hinaus. Dies ist auch physikalisch
bedingt durch die Massentragheit der ObjekZ. B. wenn ein Auto bremst, zieht es zuerst das Heck etwas
nach oben, bevor es wieder zurtick in die Ruhestellung tritt.

Overlapping Action verhindert eine mechanische Wirkung mehrerer hintereinander auftretender Aktionen,
indem diese uberblendet werden

Bsp fur Follow Through

15.1.1.9 Straight Ahead Action and Pose -to-Pose-Action

Hiermit sind zwei Methoden beim Erstellen einer Animatigmeinst.
Straight Ahead Animation

sequentielle Vorgehensweise

.AfR MZ HZ 03X X

Animationwird dadurch individueller und nicHinear
korrektes Timingst schwieriger
Poseto-PoseAction

)l
)l
)l
)l

KeyframeAnimation

zuerst Definition von Schliisselszenen, dann Inbetwieames (automatisch vom Computer)
korrektes Timingst einfacher

die Animationwirkt evtl. berechnet

= =4 =4 =4

15.1.1.10 Staging

Damit ist die Buhnengestaltung, z. B. Kameraposition, Characterposition gemeint. Sie sollte klar und u
missverstandlich sein. Ein gutes Prufmittel diir eindeutiges Staging ist die Silhouette. (Beispiele)

15.1.1.11 Appeal

Austrahlung, Personlichkeit eines Characters. Ein individuelles Design der obigen Prinzipien!
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16 lllusion Of Life

Prinziples Of Animation
1. Squash an&tretch
2. Anticipation
3. Staging
4. Straight Ahead Action and Pose to Pose
5. Follow Through and Overlapping Action
6. Slow In and Slow Out
7. Arcs
8. Secondary Action
9. Timing
10. Exaggeration
11. Solid Drawing

12. Appeal

Supervising Animators on Snow White, Pinocchio, Fantasia, Dumbo
Norman Ferguson

Hamilton Luske

Fred Moore

Viadimir Tytla

The Nine Old Men
Les Clark

Woolie Reitherman
Eric Larson

Ward Kimball

Milt Kahl
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Frank Thomas
Ollie Johnston
Johnny Lounsbery

Marc Davis

16.1 An Art Form Is Born

... Vladimir (Bill) Tytla, first animatto achieve strong emotions and convincing acting with the hungan fi
ure. (S. 13, Abb. Stromboli)

"Animation can explain whatever the mind of man can conceive." Walt Disney (S. 13, Abs. 0)

"The unique challenge of this art form was aptly described bginia (Bill) Tytla, first animator to bring

true emotions to the cartoon screen. 'lt was mentioned that the possibilities of animation are infinite. It is
all that, and yet very simplebut try and do it! There isn't a thing you can't do in it as far@smosition is
concerned.” (S. 15)

"Conveying a certain feeling is the essence of communication in any art form." (S. 15)

[Anm.: Animatiorist Emotion, ist Empathie, ist "Enimotionsempathie".]

"For a character to be that real, he must haveeaisonality, and, preferably, an interesting onés: 19,
Abs. 5)

"... there must be a point of entry through which audiences can identify with the story situation, and the
best way is through acharactehoA & f A 1S a2YS2yS G(KS& KI @S 1y26y0
enough for the audience to understand him and identify with the problems he faces in the story." (S. 21,
Abs. 1)

"The most interesting character in the world is not very exciting wgittimg and listening to a symphony
concert. Our true personalities are best revealed by our reactions to a change we did not expect.” (S. 21,
Abs. 6)
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"Our goal ... is to make the audience feel the emotions of the character, rather than appreciate teém in
lectually."(S. 22, Abs. 2)

(Anm: In welchem Kontext diketzten drei Zitatererwahnt wurden; Die amerikanische Kinstlerin Angna
Enters verteilte an ihre Studenten Karten auf denen ein Ereignis, ein Umstand bzw. eine Siteiaton
Grundfigur betrefend - beschrieben war. Die Aufgabe bestand nun darin, Reaktionen und Handlunigen en
sprechend der Grundcharakters der Figur zu erfinden und visuell zu beschreiben.)

audience involvement is if "the audience willcare about the character and about whadppens to him
(S22, Abs. 2)

"Max Fleischer had his 'Out of the Inkwell' series, and Pat Sullivan's studio produceD Otteo Messmer's films
of "Felix the Cat'. (S. 23 Abs. 1)

"The cartoon drawing always had been a very simple and direct graphi¢dochwhether it was for social
comment or just amusement it had to present a unified, single idea with nothing complicated, extraneous,
or contradictory in its makeup." (S. 23 Abs. 6)

"We used to indicate how successfully drawings communicated thesatitelby saying that they either
'read' or 'didn't read.' John Hench, one of the studio's most gifted artists, said 'We don't really know how
much we learned here about using images to communiettedevelop a kind of visual literacy.' (S. 23 Abs.
7)

"I think this is a little hard for people to understand,' John continued, 'the fact that you are developing a
kind of language, and a very precise one. They figure that graphics are not precisdhatyalée just sort of
decorative, they're pleasant to ¢k at, they're aesthetieinstead of understanding what the basic thing is
about 'image.' | don't know how else anyone could get this except in motion picture, and, particularly, in
cartoons- you sure don't get it in an art school.' (S. 23 Abs. 7)

"I don't know if it's art, but | know I like it" Walt Disney (S. 25, Abs. 3)

Often a whole new character would appear from nowhere and take over the story. When we started Snow
White, there was no Dopey in the cast, Pinocchio hat no Jiminy Cricket, and Baitwim fhumper. All of
these Characters evolved as the pictures developed. As Walt said, "The best things in many of our pictures
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have come after we thought the story was thoroughly prepared. Sometimes we don't really get close to our
personalities until tle story is in animation. (S. 27, Abs. 1)

[...] the world's greatest mime, Marcel Marceau, says of his own work, "It takes years of study. You can't
just walk out on the stage and do it."

Marcel Marceau also said that his teacher, Etienne Decroux, hathitolthat the principles of commurae
tion with an audience were the same ones in use 2,000 years ago; [...]

Encarta Enzyklopadie, Bill Pierce/PNI

Abb. 6 Marcel Marceau, Pantomime

Marceau, Marcel, eigentlich Marcel Mangel, (*1923), franzdsischer Pantomime. Er wurde in Strasbourg geboren.
Nach 1946 besuchte er eine Pariser Theaterschule, wo er bei Etienne Decroux studierte. Seinen ersten grof3eren

Auftritt als Pantomime hatte er zuvor jedoch bereits in einem Film: Les Enfants du paradis  von Marcel Carné

(1945; Kinder des Olymp ) zeigte ihn als Mitglied einer Zirkustruppe. Seine eigentliche Bilhnenkarriere begann

kurz nach dem 2. Weltkrieg, als er vor franzdsischen Besatzungstruppen in Deutschland spielte. 1947 erfand er

seinen berihmten Character Bip, einen weif3 geschmin kten Clown mit zerbeultem Zylinder. Mit diesem komisch -
melancholischen Typus und der von ihm gegriindeten Pantomimengruppe feierte er auf Tourneen durch ganz E u-
ropa (1947 -1959) Triumphe. Nach der Auflésung der Gruppe (1960) arbeitete er bis 1989 als Solokin stler und
trat auch haufig im Fernsehen auf. 1978 eréffnete er eine Pantomimenschule, die Ecole Internationale du
Mimodrame M. M.
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Marceaus so genannte Mimodramen, die er in einer vollendeten Formensprache allein oder mit Partnern auffiihrt,
sind kleine Hand lungsablaufe, in denen oft Alltagsgeschichten humoristisch tberhdht werden.
Microsoft ® Encarta ® Enzyklopadie 2002. © 1993 -2001 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorbehalten.

16.2 The Early Days 1923-1933

"At first the cartoon medium was just a novelty, but it never really began to hit until we hat more than
tricks ...until we developed personalities. We hat to get beyond getting a laugh. They may roll in the aisles,
but that doesn't mean you have a graatture. You have to have pathos in the thing." Walt Disney

LaughO-Grams
Before the days of realism, Oswald's arms merely grew until he could reach his objects. (S. 30, Bild 2)

They could not know it at the time, but actually there was little chancehfese cartoonists to improve,

given the type material they were animating. The spot gags, stereotyped figures, absence of personality in
the characters, and slipshod method of wirking gave the artists little opportunity to use anjouen
knowledge. Een the greatest of animators would have withered under such limited demands. This is as
true today as it was then: there must be story business that calls for good animation or there will be no
well-animated scenes. (S. 30, Abs. 3)

Walt said that he wantg his pictures to reflect the "feeling of happy excitement | hat when | was a kid." (S.
31, Abs. 2)

[zu den Topund BottomPegs]

It is possible to do a very nice scene simply through careful planning and hard thinking, but without being
able to roll thraugh the drawings it is impossible to get that extra juice that produces the illusion dSife.
32, Abs. 2)

The reason for this is more subjective than literal. [...] But there comes a time when the drawings are near
completion that it is necessary téekl" the life supposed to be in them. This can be done only by "rolling"
the drawings back and forth, with one finger between each of any five drawings. [...] Drawings 12 frames
apart can be checked against each other to see whether they really givilutien of the action wanted,

and then all the subtler secondary actions can be studied frame by frame -83) 31
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(S. 32, Abs. 4)
Walt had grown up watching the great vaudeville acts of the time [...]

["Willie, West and McGinty", "Joe Jackson and higdk&, Clown Emmett Kelly, Chaplin, Keaton, Lloyd,
Langdon]

[...] and he quickly understood a basic truth of comedy: the personality of the victim of a gag determines
just how funny the whole incident will be. For instance, falling into an open manhiote fanny in itself. A

little old lady trying to sell her last bunch of violets would get a very concerned response to such a tumble.
An eager Boy Scout who fell while demonstrating courtesy to his troop by helping a little girls across the
street meight daw some chuckles, as long as he was not hurt by the fall. But an arrogant construction boss
who had just ridiculed some worker for not watching what he was doing would be certain to get a laugh.
Marcel Marceau used a simpler example: if a dignified mi@s sh a banana peel, it is funny. If it happens

to a man who is down and out, it is not.

Vaudeville (Theater), wurspr¢gnglich auf satirische und pip
scher Komodianten in Paris bezogener Begriff, der spate r auf eine bestimmte Form des Musiktheaters bzw.

speziell hierfiir vorgesehene Theater Ubertragen wurde; vermutlich wurde er von der Region Val -de-Vire in der
Normandie abgeleitet, wo der Volksdichter Olivier Basselin um 1400 derartige Lieder dichtete und v ortrug. Zu
groRer Beliebtheit brachten es die Vaudevillestiicke im 18. Jahrhundert, bei denen das Publikum oftmals die
Liedeinlagen mitsang. Auf diese besondere Art des Musiktheaters konzentrierten sich die franzésischen E n-
sembles des Théatre de la Foire, Théatre du Palais Royal, = Théatre de Cluny und anderer. Beriihmte Autoren

des Vaudevilles im 18.  Jahrhundert waren u.  a. Fuzelier, Dorneval und Alain ~ -René Lesage. Im 19.  Jahrhundert
wurde die Tradition vor allem von Soribe, Favart und Eugéene Labiche fortgeset zt. Auf der Grundlage des fra n-
zosischen Vorbildes entwickelten im 19. Jahrhundert in Deutschland u. a. Karl von Holtei und Johann Nepomuk
Nestroy die Posse mit Gesang. GroRe Popularitét erreichte das Vaudeville auch in den USA. Es stand dort als

Inbegriff  fur Varietétheater, in dem beliebte Rollenlieder im Zusammenhang mit Sketches und anderen Darbi e-
tungen den Grundstock des Programms bildeten. Autor: Gerhard Pollok

Microsoft ® Encarta ® Enzyklopédie 2002. © 1993 -2001 Microsoft Corporation. Alle Rechte vorb ehalten.

Walt also realized that it was better to build on a gag and let the situation develop than to move quickly to
another gagAnd most important of all, the thing that really got to an audience was their knowing how the
character on stage felt about what was happening to him: the "looks" at the camera, the "burn”, the rage,
the helpless stare, the bleak expression. Laurel asrdiy{used these reactions extensively, and Edgar Ke
nedy was well known for his burn of mounting anger. Years later, Jack Benny became famous for his ability
to provoke sustained laughter by merely looking blankly out at the audience.

Walt's gags were ininsically no better than any other studio's, but they were staged better, with more
care taken to establish the situation. There was more concern for detail, for building comedy, for making
the gag pay off, but, most important, for understanding the fieg$i of the characters involved in the gags.
(S. 34, Abs. 3)

One day, almost by accident, someone made a series of drawings that looked far better than anything done
before. Each drawing had so close a relationship to the one preceding that "one linefaltaidthrough

to the next". Les Clark, who had come to the studio in 1927, told of how amazed everyone was that just
making the line flow through each drawing in a series could make such a difference. Instead of the staccato
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action produced by a group pborly related drawings, suddenly there was a pleasing smoothness that led
the eye from drawing to drawing. (S. 35, Abs. 3)

[...] feeling of weight [...] but just drawing a figure large has nothing to do with how heavy hetise kdy
to the illusionof weight lay in the timing and how far a character moved and how fluid the action was. (S.
35, Abs. 4)

If an animator's drawings finally reflected a more natural way of moving, Walt would be likely to say, "Your
guy just moves in and he's there ... Intiesee him do anything. Y'know, a guy can be funny the way he does
things. Look at your comedians and clowns, they've all got funny ways they walk or funny-tihérgjs
something there. We oughta be looking for entertaining ways of doing things. diewant to get

straight, y'know we're not copying nature!" (S. 37, Abs. 2)

"Caricature" and "exaggeration” [... but not ...] wild, uncontrolled action

The action had to be based on realism,

had to fit the story situation,

put over the point of the sene,

and be in character with other things being done in different scenes.

[But do not do too much, something should be comes off strong!] (S. 37, Abs. 2)

=A =4 =4 =4 -8 4

An animator had to choose

best action for the spot in the picture,

refine it to the simplesstatement,

do it the best he could,

make the drawing work for everything he was trying to say,
keep the personality in the movement,

use enough anatomy to be convincing,

and do it all in an entertaining way (S. 37, Abs. 3)

=A =4 =4 4 -4 -4 4

"Don't confuse them. Keep it spte."

"Too much action spoils the acting."

"Mushy action makes a mushy statement."

"Say something. Be brave."

("Why would anyone want to look at that; "Really now, would anyone other than your mother like
it?")

= =4 =4 -4 =4

[...] Ben Sharpsteen [...]Jaim[ed] that,"Animation was developed far more by the animatores themselves
than by Walt".(S. 39, Abs. 3)
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16.3  Types of Action Widely Used in Early Days

Several devices ware developed to give the result of the same action over and over:

1 The Cycle: walks, dances, cert&nramble actions". This was a series of drawings that animated back
into itself by having the last drawing work into the forst one, creating a continuous action that never
stopped.

1 Repeat action: Sometimes an action could be repeated just as it weseitoad scene, but more often
a nuw beginning or a different ending were called for. In other cases, there would be an action that
could be repeated intact in the same scemes character climbing a slippery pole, or sliding down an
incline, or being knded down by a mechanical device.

1 The Cros®ver: two or more characters doing the same action. By animating a lone figure going to the
left in a simple dance step, the animator could get these drawings traced over and over to make a
whole line of dancers.

f X NBONBFG (2 KA& 2NARAIAAYLFE LRaAGA2YyIT dzaAy3d GKS al

16.4  The Principles of Animation

b2 KSy ¢S O2yaARSNI I ySé LINRP2SOGxX 4SS NBIFHfteée addzRe
Walt Disney

To everyone's surprise, thddecame the fundamental principles of animation:
I. Squash and Stretch

38. Anticipation

39. Staging

40. Straight Ahead Action and Pose to Pose

41. Follow Through and Overlapping Action

42. Slow In and Slow Out

43. Arcs

44, Secondary Action

45, Timing

46. Exaggeration
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47. Solid Drawing

48. Appeal

16.4.1 Squashand Stretch
(S. 47, Abs. 5)

In real life [a fixed shape or markes rigidity], this occurs only with the most rigid shapes, such as chairs and
dishes and pans.

(S. 48, Abs. 1)

A good example of this [Squash and Stretch] is the bent arm with swellingdtregghtened out so that

only the long sinews are apparent. The figure crouched is obviously contracted into itself, in contrast to the
figure in an extreme stretch or leap. The face, thether chewing, smiling, talking, or just showing a change of
expressia, is alive with changing shapes in the cheeks, the lips, theayely the wax figure in the

museium is rigid.

The squashed position can depict the form either flattened out by great pressure or bnched up and pushed
together. The stretched position alwa shows the same form in a very extended condition.

[Aber zuviel Squash and Stretch biif3t an Glaubwirdigkeit.]
(S. 49, Abs. 1)

The best advice for keeping the distended drawings from looking bloated or bulbous, and the stredehed p
sitions from appearingtengy or withered, was to consider that the shape or volume was like dilietf
flour sack

X

We found that many little interior lines were not necessary since the whole shape, conceived properly, did
it all.

[StandardBsp. fiir Squash and Stretch uhidning: Bouncing Ball.]

(S. 51, Abs. 2)

OX6 o0dzi AT 6S YIRS +y SEGNI RNIgAYy3I 2N Go2 |G GKIb
this action, the ball stayed on the ground too long, creating weird effects of hopping instead of bouncing.
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(S. 51, Abs. 3)

Some put the action [the bouncing ball] in perspective to show how well they could figure a complicated
assignment, or they added a stripe around the ball to show how much it turned during the whole action.

16.4.2 Anticipation

(S. 51)

People irnthe audience watching an animated scene will not be able to understand the events on the
screen unless there is a planned sequence of actions that leads them clearly from one activity to the next.
[...] This is achieved by preceding each major action avthecific move that anticipates for the audience

what is about to happen. This anticipation can be as small as a change of expression or as big ad-the broa
est physical action.

(S. 52, Abs. 1)

Before Mickey reaches to grab an object, he first rases his as he stares at the article, broadcasting the
fact that he is going to do something with that particular object.

(S. 52, Abs. 2)

The anticipatory moves mey not show why he is doing something, but ther is no questionvadistite ist
doing¢ or what heis going to do next.

The opposite of this is the "surprise gag" which only works when the audience is expecting one thing to
happen, and suddenly, without warning, something entirely different happens.

(S. 52, Abs. 4)

If Oswald the Lucky Rabbit is to pus hand in his pocket to get a sandwich for lunch, the whole body must
relate to that hand and to the pocket. When the hand is aimed, it must be "out in the clear" so everyone
can see it and anticipate that is going to happen. [siehe Abb.]

16.4.3 Staging

(S.53, Abs. 3)

"Staging" is the most general of the principles because it covers so may areas and goes back so far in the
theater. It's meaning, however, is very precise: it is the presentation of any idea so that it is completely and
unmistakably clear. Anction is staged so that it is understood, a personality so that it is recognizable, an
expression so that is can be seen, a mood so that it will affect the audience.
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The most important consideration is always the "story point”. It has been decided, fopéxathat a ce-
tain piece of business will advance the story; now, how should it be stages?

Is it funnier in a long shot where everything can be seen or

in a closeup featuring the personality?

Is it better in a master shot with the camera moving in,

or aseries of short cuts to different objects?

Each scene will have to fit the plan, and every frame of the film must help to make this point of the story.

=A =4 =4 =4

(S. 56, Abs. 2)

If you are staging an action, you must be sure that only one action is seen; it nilost nonfused by dr-

pery or by a poor choice of angle or upstaged by something else that might be going on. You do not make
drawings just because they are cute or look funny. You make the drawings that will stage each idea in the
strongest and the simplestay before going on to the next action.

(S. 56, Abs. 4)

... we learned that it is always better to show the action in silhouette.

16.4.4 Straight Ahead Action and Pose to Pose

With Pose to Pose, there is clarity and strength. In Straight Ahead Action, tlsp@nigneity.
(S. 57, Abs. 3)

Straight Ahead Animation will seldom work if there is strong perspective in the layout or a background that
must be matched.

(S. 57, Abs. 4)

However, many peaces of acting require a different approach. If Mickey Mouse iardiged, he turns
away, jams his hands far down into his pockets, looks back over his shoulder one last time, kicks a stone out
of his path, and walks offA] Pose to Pose]

[...] Another element that should be considered in choosing the method of animistittexture". A series

of actions all with the same intensity and amount of movement will quickly become tedious and predict
ble. It will have no punch. But if the overall pattern contains accents and surprises, contrasts of smooth
flowing actions with sha, jerky moves, and unexpected timing, the whole thing becomes a delight to
watch. Obviously, this is impossible to attain with Straight Ahead Action.

16.4.5 Follow Through and Overlapping Action
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When a character entering a scene reached the spot for hisaetixin, he often came to a sudden and

complete stop. This was stiff and did not look natural, but nobody knew what to do about it. Walt mas co
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five main categories.

I. If the character has any appeages, such as long ears or a tail or a big coat, these parts continue to
move after the rest of the figure has stopped. The movement of each must be timed carefully so it will have
the correct feeling of weight, and it must continue to follow through ia grattern of action in a believable

way, no matter how broadly it is cartooned.

49. The body itself does not move all at once, but instead it stretches, catches up, twists, turnsnand co
tracts as the forms work against each other.
In order to put over the attude clearly, the head, chest, and shoulders might all stop together, since
this is the part the audience should see (the part that registers how the character is feeling). Then a few
frames later, the rest of the parts would settle into their final pimsit possibly not all at the same
GAYS® 2KSYy (GKS gK2tS FAIdNBE KIFa 0O02YS (2 adz2L) Ay
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it gives a looseness and a solidity to the figure that is vital to the feeling of life.

51. The way in which an action is completed often tells us more about the peéhem the drawings of the
movement itself. The anticipation sets up the action we expect, the action whizzes past, and now we
O02YS (2 GKS aLMzyOK fAySé¢ 2F GKS Il Ixhovk&l F2ff 26
turned out.

52. Finally, there wathe Moving Hold, which employed parts of all the other elements of Overlapging A
tion and Follow Through to achieve a new feeling of life and clarity. When a careful drawing had been
made of a pose, it was held without movement on the screen for a femvdsa at least eight, maybe
as many as sixteen. However, when a drawing was held for that long, the flow of action was broken,
the illusion of dimension was lost. The answer was to make two drawings, one more extreme than the
other, yet both containing athe elements of the pose.

53.

16.4.6 Slow In and Slow Out

Once an animator had worked over his poses (the "extremes") and redrawn them until they were the best
he could do, he naturally wanted the audience to see them. By putting the inbetweens close taxeach e
treme and only one fleeting drawing halfway between, the animator achieved a very spirited result, with
the character zipping from one attitude to the next. This was called Slow In and Slow Out, since that is the
way the inbetweens were timed. To much bf¢ gave a mechanical feel to the action.

16.4.7 Arcs

The movements of most living creatures will follow a slightly circular path.
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16.4.8 Secondary Action

Often, the one idea being put over in a scene can be fortified by subsidiary actions within the body.

1 A sad figurevipes a tear as he turns away.

1 Someone stunned shakes his head as he gets to his feet.

9 A flustered person puts on his glasses as he regains his composure.

When this extra business supports the main action, it is called a Secondary Action and is alwsybdept
dinate to the primary action.

The chief difficulty lies in making a unified statement through the drawing and timing of separate; but r
lated, parts. If the sad figure has an expression on his face that should be seen, the hand wiping the tear
must ke carefully planned to support that look. A gesture with a fist covering half the face would hardly be
acceptable.

Sometimes the Secondary Action will be the expression itself.
"Building Block" technique:

first animate the most important move

then gothrough the scene a second time, animate the Secondary Action
continue to change and adjust

try it all in thumbnails, before doing anything else

=A =4 =4 =4

16.4.9 Timing

The number of drawings used in any move determines the amount of time that action will take on the
screen.

16.4.10 Exaggeration

If a character was to be sad, make him sadder; bright, make him brighter; worried, more worried; wild,
make him wilder.

16.4.11 Solid Drawing

"Does your Drawing have weight, depth and balance? Another sign admonished us to watch out for "twins"
in our drawings.
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The parallel lines of the pipe or hose gave no chance
Sfor solidity or dimension.

<  When bent, instead of having weight or strength, it
was only a linear design.

C ) Adding flesh increased the volume without giving a

fluid, active potential,

In nature we see forms in balance, ready to move
in any direction. Few fluid forms are completely
symmetrical, and the contrast in form and shape
makes an active type of balance. One side can be
straight while the other bellies out with the relaxed
weight, or they can both bend or stretch or twist or
turn—it is always possible to make a drawing that
is solid, round, pliable, and in balance. We call
these forms ‘‘plastic’’ as opposed to *'static."’

OIS

Abb. 7 Solid Drawing - Plastic

16.4.12 Appeal

Appeal is the pleasing and fascinating quality that makes a person enjoy looking at any drawing. A weak
drawing lacks appeal. A drawing that is complicated or hard to leezkd appeal. Poor design, clumsy

shapes, awkward moves, all are low on appeal. Only simple and direct attitudes make good drawings, and
without good drawings we have little appeal.

Extreme closaips tend to go flat because there is so little to draw tbam be related to other parts of the
head.

16.5 Discovery 1934 -1936

"l definitely feel that we cannot do the fantastic things based on the real, unless we first know the real."
Walt Disney

Our most startling observation from films of people in motion was #iatost all actions start with the
hips; and, ordinarily, there is a drapas if gravity were being used to get things going. From this move,
there is usually a turn or tilt or a wind up, followed by a whiplash type of action as the rest of the body
startsto follow through.
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A character was never placed in a scene unless he had a definite reason for being there.
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imators can make a good story a knockadthiere is not much that the best animators can do with bad st
ries."
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filmed. This was known as a "pencil test" [later "sweatbox"], and it gave bothaNalthe animator a
chance to study the action and make corrections before the scene was inked and painted.

16.6  Cartoon Cames of Age

"In most instances, the driving force behind the action is the mood, the personality, the attitude of the
characterg or all three. Therefore, the mind is the pilot. We think of things before the body does them."
Walt Disney

Snow White and the Seven Dwarfs, Pinocchio, Fantasia, Dumbo Supervising Animators: Norman (Fergy)
Ferguson, Hamilton (Ham) Luske, Fred Moore, Vladimir (BHbone) Tytla

The animation became so sophisticated that is was almost impossible to recognize the basic principles. The
medium had developed into an art form.

16.6.1 Fergy (Norman Ferguson)

The famous flypaper sequence (Page 100) from Playful Pluto, a midstpersonality animation. It was
the first time a character seemed to be thinking on the screen, and, though it lasted only 65 seconds, it
opened the way for animation of real characters with real problems.
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Abb. 8 Playful Pluto - First character seemed to be thinking

Fergy's witch in Snow White was the first of the great Disney villains.

16.6.2 Ham (Hamilton Luske)
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Ham Luske felt that the rabbits we were drawing were thin and This Is softer than this We were told by Ham 1o
Somy instead of soft and furry. The more artises tried 1o draw a think of ""Dr. Dentons,”
rabint’ s anatomy, the lesy the drawings looked like soft fur the sleep sults young kids
Ham realized that an absence of linex and fullnexs of thape wore that hid the anatomy
would make the drawingy look soft under a thick, soft flannel
covering. This is Michael
S\ from Peter Pan, amimated
ﬁ ’
/e @ \\ by Hal King
- E >’ \ Qut of thiy thinking came
»ﬁ? ( L :@T the rabbits in Snow White
& ~— . > —this one drawn by Milt
—
{2 ‘C/’ Kahl while working with
Ham
sisarow Ollie Johnston—Bambi i
We wied the same principle when we drew Thumper, two pictres later
Abb. 9 Soft Drawing

So, much of the animation handouts on the Prince, Snow White, the Huntsman, and the animals was
turned over to Ham. Ham was a top director on both Pinocchio and Fantasia, a position that he enjoyed,
feelingit gave him the type of control he needed to be most effective. He continued to direct memorable
sequences, notably the cartoon section of Mary Poppins.

16.7  Appeal and Dynamics

"We seem to know when to 'tap the heart.' Others have hit the intellect. We dathdrin in an emotional
way. Those who appeal to the intellect only appeal to a very limited group. The real thing behind this is: we
are in the motion picture business, only we are drawing them instead of photographing them." Walt Disney

16.7.1 Fred Moore
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Abb. 10 Fred Moores Drawings
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