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Ben X. Belgien/Niederlande 2007. 90 Min. Regie und Drehbuch: Nic Balthazar. Kamera: Lou Berghmans. Musik: Praga
Khan. Darsteller: Greg Timmermans (Ben Vertriest), Laura Verlinden (Scarlite), Marijke Pinoy (Bens Mutter), Pol Goossen
(Bens Vater), Titus De Voogdt (Bogaert), Maarten Claeyssens (Desmet) u. a. Verleih: Kinowelt. Start: 8. Mai 2008. FSK:
Freigegeben ab 12 Jahren. Auszeichnungen: Hauptpreis, Publikumspreis und Preis der ..kumenischen Jury beim Film
Fest Montreal Filmfestival 2007; Hauptpreis der Jury beim Abu Dhabi Filmfestival 2007; Preis fYr innovatives Kino beim
Palm Springs Filmfestival 2008. Der Film lief auch auf der Berlinale 2008 in der Reihe &Generation 14+Q

| KF-Empfehlung:
Klassen: ab Klasse 7

FScher: Sozialkunde, Deutsch,
Religion, Ethik, Musik

Themen: Autismus (Asperger-Syndrom),
Computerspiele (MMORPG)
Mobbing B Bullying  Slapping,
Suizid

Inhalt

Aleden Morgen spiele ich von 5.45 Uhr bis 6.33 Uhr Computerspiele. Immer.OP Ben ist anders. Dem jungen
Autisten fSlIt der Kontakt zu anderen Menschen schwer. Lieber sitzt er vor dem Computer und spielt das
Online-Computerrollenspiel 8ArchlordO Als Au§enseiter wird er in der Schule besonders von seinen Klassen-
kameraden Bogaert und Desmet tyrannisiert. Eines Tages wird Ben von den beiden furchtbar gedemVtigt.
Einige seiner MitschYler filmen dies mit dem Handy und stellen es ins Internet. Ben denkt in seiner
Verzweiflung sogar Yber Selbstmord nach. Da schiSgt ihm Scarlite, die er aus dem Online-Computer-
rollenspiel kennt, vor, sich mit ihm treffen ...

Themen

Regisseur und Drehbuchautor Nic Balthazar schrieb das dem FIm zugrunde liegende Jugendbuch aNichts
war alles, was er sagteQ das er auch als TheaterstYck adaptierte, nachdem er einen Artikel Yber den Suizid
eines autistischen Jungen gelesen hatte, der virtuell gemobbt wurde. Geschickt verknYpft der bemerkens-
wert inszenierte Film mehrere Themen:

Im Mittelpunkt des Films steht ein junger Mann, ein Autist, der am Asperger-Syndrom leidet. Beim sog.
Asperger-S yndro m handelt es sich um eine &ontakt- und KommunikationsstSrung, ... die durch eine
qualitative BeeintrSchtigung des Interaktionsverhaltens, mangelndes EinfYhlungsverm$gen, motorische Auf-
fSligkeiten und ausgeprSgte Sonderinteressen charakterisiert istO(Remschmidt 2000, S. 1296). Auch wenn
es sich dabei im Vergleich zum frYhkindlichen Autismus um eine eher leichte Form im sog. Autismus-
Spektrum handelt, haben &AspiesQ wie sie sich selbst nennen, vor allem Schwierigkeiten, zwischenmensch-
liche Beziehungen einzugehen. Was dies fYr den Alltag bedeutet, beschreibt der Asperger-Autist Rainer
Dshle:

aviele Asperger-Autisten sehen anderen Menschen ungern in die Augen, vermeiden K3rperkontakt, wie
etwa das HSndeschYtteln, sind unsicher, wenn es darum geht, GesprSche mit anderen zu fYhren,
besonders, wenn es sich um einen eher belanglosen Smalltalk handelt ... Daher haben Autisten oft auch
keine oder kaum Freunde ... In der Schule etwa sind sie in den Pausen lieber fYr sich, weil sie mit dem
aganz normalenOUmgang anderer SchYler untereinander, mit ihrem Geplauder und ihren Witzen wenig
anfangen kdnnenO(zitiert nach: www.aspies.de/as.htm).
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Nic Balthazar gelingt es B auch durch die hervorragende Darstellung Bens durch den Schauspieler Greg
Timmermans D diese Besonderheiten in vielen Szenen deutlich zu machen: Ben wird als ein junger Mann
gezeigt, der sich merkwYrdig bewegt, KSrper- und Blickkontakt vermeidet, keine Freunde hat, Rede-
wendungen in Frage stellt (&Guten Morgen. Das sagen Menschen immer. Ob er gut ist oder nichtQ und f¥r
den das Verhalten anderer Menschen, zum Beispiel ein Kuss, befremdlich ist (8Menschen sind komisch. ...
Sie trinken den Speichel voneinanderQ). Eine RYckblende, die von zahlreichen Srztlichen Untersuchungen in
Bens Kindheit erzShit, zeigt, dass Ben D wie viele #AspiesOD eine au§ergewshnliche Begabung hat: Beim
Augenarzt kann er die Buchstaben des Sehtests auswendig aufsagen, ohne hingucken zu mYssen (eine
Szene, die an dRain ManOerinnert). Ben h3rt au§erdem hSufig Musik mit Kopfhsrer, um D wie er sagt B den
LS'm der AuSenwelt mit Zbesserem KrachOabzuschirmen. Hier spielt der Film auf die ungewshnliche Wahr-
nehmungsschSrfe vieler Asperger-Autisten an (vgl. z. B. Quarks & Co. 2006, S. 5-6).

Der Film findet mit Bens Leidenschaft fYr Computerspiele eine weitere
erzShlerische Entsprechung dafYr, dass Autisten in ihrer &igenenO Welt
leben. RegelmS8ig spielt Ben ZArchlordQ ein Online-Computerrollenspiel,
das zur Gruppe der sog. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG)gehsrt. Diese Spiele sind dadurch gekennzeichnet, dass sie
von Hunderttausenden Spielern (&Massively MultiplayerQ gleichzeitig Yber
das Internet (20nlineQ gespielt werden k3nnen. In der virtuellen Welt

wird der Spieler durch ein sog. Avatar vertreten, der alleine oder mit
anderen zusammen Abenteuer bestehen muss und sich dabei in Bezug auf
seine FShigkeiten weiterentwickelt und seine AusrYstung verbessert
(&Role-Playing® Bedeutsam fYr die Faszinatimskraft solcher Spiele ist der
Aspekt der AusYbung von Macht, Herrschaft und Kontrolle Yber das Spiel-
geschehen. Ben formuliert es so: &Planung ist alles. Strategie ist allesO
Medienwissenschaftler sprechen auch vom Konzept der sog. &strukturellen
KoppelungQ bei der eigene SchwSchen im Spiel kompensiert werden
kSnnen (vgl. hierzu bes. die MMORPG-Nutzer-Studie von Cypra 2005). In
der virtuellen Welt gilt fYr Ben: &Dann ist man stark und wird in der Welt
respektiert.ODiesen Aspekt verdeutlicht der Film bereits in einer Szene zu
Beginn, als Ben morgens vor dem Spiegel steht und von den Unter-

Ben vor dem Spiegel: @n Games kann
man sein, wer oder was man will. Aber
hier kann man nur der Eine sein. Der
BlSdmann, den man im Spiegel sieht.
Ich muss ihm alles beibringen. Zum
Beispiel, wie man lacht, das m§gen die
Leute. a.SchelnO nennen sie das. Das
hei§t, es gibt eigentlich gar nichts zu
lachen. Und so bastelt man seinen
eigenen Avatar zusammen. 20 Sekunden
f¥r meine HSde. 15 fYr meine Haare.
Man ist so stark wie seine Waffen und
seine Tools. Mein Herzschlagmesser zum
Beispiel. Um mein Herz zu Yberwachen.
Falls ich nerv3s werde. Es macht mich
nicht weniger nervss, aber jetzt kann ich

exakt sehen, wie nervss genau.O

schieden zwischen der virtuellen und der realen Welt spricht, wShrend in
der Realaufnahme das Charakter-Fenster aus dem Spiel eingeblendet ist
(siehe Kasten). Dass die Freiheit bei der Konstruktion von Spiel-ddentitStenOsehr gro§ ist, macht der Film
auch beim Chat von Ben und Scarlite Yber ihre wahre Geschlechtsidentit& deutlich (Scarlite: 8Denk dran: die
Prinzessin kann in Wahrheit auch ein Mann seinQ. Der auch formal bemerkenswerte Flm montiert Se-
guenzen aus dem Computerspiel mit Realaufnahmen. In vielen Szenen visualisiert der Flm Bens Ohnmachts-
erfahrungen und Rachephantasien, indem er zeigt, wie Bens Avatar im Spiel auf die Situation reagiert.

So stark und mSchtig sein Avatar 88en XOin der virtuellen Welt auch ist,
die Wirklichkeit von Ben Vertriest sieht anders aus. Der Film greift hier
auch das Mobbing bzw. Bullying (engl.: tyrannisieren) unter SchYlern
auf. Bereits morgens im Bus, auf dem Schulhof und im Unterricht wird
Ben besonders von seinen beiden MitschYlern Bogaert und Desmet ge-
hSnselt, beleidigt, schikaniert und gequSit. In einer erschYtternden Szene
wird Ben von seinen MitschYlern im Klassenzimmer gedemVtigt: Sie
zwingen ihn, sich auf das Lehrerpult zu stellen, unter gro8em Gejohle wird ihm die Hose heruntergezogen.
Wshrend Ben verzweifelt versucht, sich die Hose wieder hochzuziehen, filmen viele MitschYler auf ihrem
Mobiltelefon mit, ohne sich darYber Gedanken zu machen, wie Ben sich fYhlt. Der Film thematisiert das sog.
Happy Slapping (engl.: Frdhliches Schlagen), ein euphemistischer Ausdruck fYr das &VerprYgeln, QuSen,
DemYtigen einer Person, um das Ganze mit der im Handy integrierten Kamera zu fotografieren bzw. zu
filmen und an Dritte zu versenden oder im Internet zu verbreitenO(Rat fYr KriminalitStsverhYtung in Schles-
wig-Holstein, 2007, S. 6). FYr die Verbreitung solcher Filme durch Internet, E-Mail oder Handy wird mittler-
weile auch der Begriff &8Cyber-MobbingOverwendet (zur Verbreitung gewalthaltiger Filme durch das Mobil-
telefon siehe bes. Grimm & Rhein 2007). Nach der aktuellen &M 2007GMediennutzungsstudie des Medien-
pSdagischen Forschungsverbundes SYdwest waren etwa ein Drittel der 12- bis 15-jShrigen Handybesitzer
schon einmal Zeuge von Happy Slapping (vgl. MPFS 2007, S. 60-61). Eindrucksvoll zeigt diese Szene, dass
zwar nur wenige SchYler aktiv mitwirken, aber viele MitschYler die Tat filmen oder die DemYtigung beob-
achten. Nur Bens Sitznachbar versucht am Anfang einzugreifen, wird aber zurYckgesto8en und beschlie8t,
die TSter zu filmen, um Ben zu helfen. Andere, wie eine MitschYlerin, lehnen die Tat zwar offensichtlich ab,
trauen sich aber nicht einzugreifen. Der Film bietet hier AnknYpfungspunkte fY¥r die weitere Auseinander-
setzung im Unterricht.
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Der FIm spricht auch das sensible Thema der SelbsttStung (Suizid) Jugendlicher an. AusgelSst durch die
DemYtigungen denkt Ben im weiteren Verlauf des Films immer hSufiger Yber das &ndspielOnach: &Mein
Plan. Der Plan in einem Wort. Mord. Der Mord an mir selbst.OAls &ndgameO(= Endspiel) wird die letzte
Phase eines Computerspiels bezeichnet, in der es, nachdem der Avatar das Levelmaximum erreicht hat, zur
finalen Begegnung mit dem Gegner, meist in Form eines Kampfes, kommt. FYr Ben wird &ndspielOauch
zum Ausdruck fYr 8SelbstmordO Am Bahnhof wird er von Scarlite gerade noch gehindert, sich vor einen Zug
zu stYrzen. Bei einer Schifffahrt mit Scarlite und seinen Htern stYrzt er sich vor laufender Kamera
(scheinbar) ins Meer. In @en XOkommt es zu einem dramatischen Finale, das bei der Trauerfeier in der
Kirche, bei der Bens Abschiedsfilm gezeigt wird, noch eine Yberraschende und glYckliche Wendung bereit-
hSit.

Fragen zu den Themen
? Was ist bei Ben anders als bei seinen Mitmenschen? In welchen Szenen wird dies besonders deutlich?

? Lies den Text &@Das Asperger-Syndrom aus der Sicht eines Asperger-AutistenO(www.aspies.de/as.htm),
in dem Rainer D3hle von den Alltagsproblemen eines &AspiesOberichtet. Welche davon findest du auch
im Film wieder?

? Beschreibe Bens Familie. Wie gehen seine Mutter, sein Vater (der ausgezogen ist und eine neue
Freundin hat) und sein kleiner Bruder Jonas mit ihm um?

? Beschreibe Scarlite. Welche Bedeutung hat sie fYr Ben? Warum erfahren wir nicht ihren wirklichen
Namen?

? Von wem wird Ben gequSt? Was machen die Personen? Welche Szenen sind dir noch besonders in
Erinnerung?

?  Wie ist das VerhSltnis zwischen Ben und seinen Lehrern?

? Im Park wird Ben von Bogaert und Desmet gezwungen, eine Ecstasy-Pille zu schlucken. Im Drogen-
rausch spricht Ben davon, wie in einem Computerspiel, in dem man immer ein neues Leben erhSt,
awiedergeborenOzu sein. Warum sagt Ben zu seiner Mutter, dass er ageheiltOsei? Was ist bei Ben unter
Drogeneinfluss anders als sonst?

?  Welche Figuren sind in den &okumentarischenOlnterviews zu sehen? Welche davon tauchen besonders
hSufig auf? Was erzShlen sie von Ben? Welche Figuren werden nicht interviewt (Bens kleiner Bruder
Jonas, Bogaert und Desmet, Scarlite)? Was kann der Grund dafYr sein? B Welche Vermutungen hast du
im Verlauf des Films entwickelt, um welches Ereignis es geht, von dem die I nterviewten sprechen?

? Hast du schon einmal von &Vassively Multiplayer Online Role-Playing GameOgehsrt? Was ist das Be-
sondere an diesen Spielen? Welche MMORPG-Spielekennst du? Hat der Film dich auf das Spiel, das es
wirklich gibt (siehe Web-Tipps), neugierig gemacht? Diskutiert, ob es sich dabei um Werbung (&Product
placementQ handelt.  Ab welchem Alter wird &ArchlordOvon der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle
(USK) empfohlen? Informiere dich auf der USK-Website Yber die fYnf Alterskennzeichen. Wie werden
dort Spiele, die ab 12 Jahren freigegeben sind, beschrieben? Diskutiert die Altersfreigaben.

?  Warum spielt Ben das Online-Computerrollenspiel so gerne? Welche Gr¥Ynde nennt er dafYr?

? An welche Szenen des Films erinnerst du dich, in denen ein Kreuz zu sehen ist? Denke dabei auch an
Bens Schulweg oder den Religionsunterricht. Tber welches Thema sprach der Religionslehrer (&Eigentlich
begeht Jesus SelbstmordQ)? Was stand an der Tafel (3Wo ist GottQ? Warum schaut Ben im Film so
hSufig auf eine Darstellung des gekreuzigten Jesus? Was mag er in diesen Momenten denken? Schreibe
einen &Brief an GottOaus Bens Sicht (vgl. Lehrplanbezug fYr den RU). B ErSrtert, ob man Bens Er-
scheinen bei der Trauerfeier in der Kirche als AuferstehungOoder AWiedergeburtObezeichnen kann. Wie
ist sein dAuftrittOinszeniert?

? Der Rat f¥r KriminalitStsverhYtung in Schleswig-Holstein unterscheidet in seiner BroschYre aHappy
Slapping und mehrO folgende &RollenO beim Happy Slapping bzw. Cyber-Mobbing: Opfer, TSter,
Techniker, Voyeur, MitlSufer und Zuschauer/Mitwisser (siehe Literaturhinweise). tberlege dir fYr die
Szene in 8en XQ wie sich die MitschYler verhalten haben. Welche unterschiedlichen Gr¥nde kann es
dafYr geben, dass (fast) niemand eingegriffen hat? tberlege, was ein Zuschauer tun k3nnte, der Angst
hat, selbst Opfer zu werden. Was w¥Yrdest du tun? B Diskutiert in diesem Zusammenhang auch Yber ein
Verbot von Handys in Schulen.

?  Der Begriff &ndspielOhat im Film zwei unterschiedliche Bedeutungen. Welche?
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? In seiner Verzweiflung denkt Ben an Selbstmord. In welchen Szenen wird deutlich, dass Ben darYber
nachdenkt, sich zu tSten? Wie versucht Scarlite, Ben beim GesprSch im CafZ und spSter in seinem
Zimmer davon zu Yberzeugen, sich nicht umzubringen?

? Diskutiert den Yberraschenden Schluss (Bens &WiedergeburtObzw. &AuferstehungOin der Kirche). In-
formiere dich durch Ratgeber (siehe Literaturhinweise und Web-Tipps) oder die Befragung von Fach-
leuten, was Ben und seine Familie stattdessen machen kSnnen.

Filmisches ErzShlen

Bereits in der fulminanten und originellen Titelsequenz werden die auf-
fSlligsten Stilmitte| des Films eingesetzt: Der Beginn simuliert das Login in
ein MMORPG-Computerspiel. Die Credits sind als Teil der Fenster ge-
staltet. Aus dem Off h8ren wir parallel zum erscheinenden Text das
Tippen auf einer Tastatur und das Klicken einer Maus. Gleichzeitig erklingt
pompsSse, bedrohlich wirkende, Spannung erzeugende Musik. Als im Spiel
der Avatar ausgewShit wird, der klirrend sein Schwert schwingt, erscheint
der Titel des Films (siehe Bild). WShrend nun HSnde zu sehen sind, die eine Maus bedienen und auf einer
Tastatur tippen, hren wir eine mSnnliche Voice over (ErzShistimme), von der wir noch nicht wissen, zu
wem sie geh&rt: &/ch kann's nicht gut erkiSren. Ich kann mich nicht gut erkiSren. Ich kann auch nicht [Ygen.
Alles, was ich sage, ist wahr. Sogar wenn ich schweige.O

Nun wird ein weiteres Stilmittel eingefYhrt: Die erste Person, die wir im
Film sehen, ist eine Frau, die B wie in einem Dokumentarfim b als
aralking HeadOin einem Interview gezeigt wird (siehe Bild): 8Es muss
erst einen Toten geben, sonst passiert nichts. Sonst gibt's nie ein Problem,
alles geht einfach so weiter. Nein, es muss immer erst jemand sterben.
Und dann sind sie alle da! Aber zu sp&. Darum musste es Tote geben.O
: Dabei wird das Interview im Wechsel mit dem Computerspiel montiert
(Cross-Cutting). Die Computersp|elsequenzen verwenden dabei auffSIhge Kameraperspektiven (Auf-/
Untersichten) und spektakulSre Kreisfahrten. Nach dem letzten Credit fShrt die Kamera zurYck. Nun ist
zum ersten Mal ein junger Mann zu sehen, der spielend vor seinem Computer sitzt. WShrend er im Spiel zu-
sammen mit einem weiblichen Avatar gegen Gegner kSmpft, hdren wir wieder die Voice over: aJeden
Morgen spiele ich von 5.45 Uhr bis 6.33 Uhr Computerspiele. Immer. Inzwischen bin ich Level 80. Wem das
nichts sagt: Das ist einfach viel. Dann ist man stark und wird in der Welt respektiert. Hunderttausende sind
online. Aber seit mehr als einem Jahr spiele ich nur noch mit ihr.ONachdem der Kampf vorbei ist, sprechen
die beiden im Spiel miteinander: Wir erfahren, dass ihr Name Scarlite ist. Ben logt sich aus. Sein Alltag be-
ginnt.

Dieser Anfang macht neugierig: Wer ist die im Interview gezeigte Frau (von der wir erst in der darauf-
folgenden Szene beim FrYhstYck erfahren, dass es Bens Mutter ist)? Wer musste sterben? Was genau ist
passiert? Der Film prSsentiert zahlreiche Interviewpassagen mit verschiedenen Personen (Mutter, Vater, ein
MitschYler, mehrere Lehrer, Direktor, Psychiater), die alle von einem schrecklichen Ereignis sprechen. Unter
dem Gesichtspunkt der Spannungserzeugung arbeitet der Flm vor allem mit der unterschiedlichen
Informationsverteilung zwischen Fimfiguren und dem Zuschauer, der weniger wei§ und somit angeregt
wird, Hypothesen aufzustellen. Die Bedeutung der Aussagen in den Interviews erschlie§t sich erst im Nach-
hinein: Das Ereignis, von dem gesprochen wurde, war nicht die vielleicht vermutete SelbsttStung Bens oder
ein Amoklauf, bei dem er sich an seinen Peinigern r&hte, sondern die von Ben und seinen Helfern
inszenierte dAuferstehungObei der Trauerfeier. Dass der Film zeitlich nicht linear erzShit, wird in der vor-
letzten Szene deutlich: Ben sitzt zusammen mit seiner Familie und Scarlite vor dem Fernseher, in dem ein
Interview mit der Mutter zu sehen ist.

Die Dramaturgie des Films entspricht der klassischen Dreiteilung Exposition B Konfrontation B LSsung.
Der Beginn dieser drei etwa gleich langen Teile wird durch Shnlich gestaltete Sequenzen (mit zum Teil
identischen Einstellungen) markiert: Wir sehen Ben am Morgen im Badezimmer vor dem Spiegel, beim Ver-
lassen des Hauses (Einstellungen in Vogelperspektive und extremer Untersicht), auf seinem Weg zur Bus-
haltestelle, der ihn an einem gekreuzigten Jesus vorbeifYhrt. Diese Wiederholungen sind auch inhaltlich
motiviert: FYr viele autistische Menschen ist es besonders wichtig, dass der Alltag durch stereotype Ver-
haltensweisen strukturiert ist.
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Fime sind in der Lage, die Zuschauer mit der Hauptfigur zu identifizieren
oder emotional Anteil nehmen zu lassen. Die ldentifizierung oder Anteil- _ _
nahme gelingt auch dann, wenn der Held ganz anders als wir selbst ist. | Rain Man. USA 1988. Regie: Barry

. = . . Levinson. B Das Mercury Puzzle.
Um aus der Perspektive Bens zu erzShlen, versucht der FIm mit Hilfe | o) 1908 Regie: Harold Becker. £

Autismus im Film (Auswahl):

mehrerer filmischer Mittel, den Zuschauer an Bens Gedanken unvd Ge- Mozart und der Wal. USA 2005.
fYhlen teilhaben zu lassen: Hierzu gehSren neben der bereits erwShnten | Regie: Petter Naess. B Snow Cake.
ErzShistimme auch Bens Erinnerungen an Kindheit und Jugend (Familie, | CGroSbritannien/Kanada 2006.

Schule, Untersuchungen bei verschiedenen FachSzten etc), die in Regie: Marc Evans.

RYckblenden gezeigt werden. Sie werden hSufig durch Begebenheiten ausgel3st, die eine €hnlichkeit mit
Situationen aus seiner Vergangenheit aufweisen. Auch Bens Phantasien werden visualisiert, so zum Bei-
spiel als er im Drogenrausch Scarlite umarmt und kYsst. Erst der Blick einer alten Dame, die ihn beobachtet,
zeigt dem Zuschauer, dass Scarlite in diesem Moment gar nicht da ist. Bemerkenswert ist auch der Moment
inszeniert, als Ben Scarlite zum ersten Mal in Wirklichkeit sieht: WShrend er durch den Gang auf Scarlite
zugeht, &rierenOdie anderen Menschen ein. Die Zeit steht still. Auch fYr die schSrfere Wahrnehmung vieler
Asperger-Autisten findet der FIm eine visuelle und akustische Entsprechung: Bens Perspektive wird zum
Beispiel in GesprSchssituationen durch die hSufige Verwendung von Gro§- und Detailaufnahmen des
Mundes ausgedrYckt. Akustisch wird dies mit Hall, Echo-Effekten oder hyperrealistischen GerSuschen
unterstrichen. Dem FIm gelingt es eindrucksvoll, mit diesen kunstvoll eingesetzten filmischen Mitteln aus der
Perspektive eines Asperger-Autisten zu erzShlen und so ein VerstSndnis fYr Bens Situation zu erm3glichen.

Fragen zum filmischen ErzShlen

?  Erinnere dich an die Titelsequenz des Films. Welche auffSligen Gestaltungsmittel, die auch im weiteren
Verlauf des Flms eingesetzt werden, sind hier bereits zu sehen bzw. hSren?

?  Welche Gestaltungsmittel verwendet der Film, um aus Bens Perspektive zu erzShlen? Beschreibe eine
Szene, in der Bens Wahrnehmung besonders deutlich wird, zum Beispiel als Ben Scarlite zum ersten Mal
sieht oder als er neben Scarlite im Zug sitzt.

?  Wie wird Bens Perspektive im Film auch akustisch umgesetzt? Welche GerSusche werden besonders laut
oder Ybertrieben deutlich prSsentiert?

? Welche verschiedenen Arten von Musik werden im FIm verwendet? Welche Funktion hat die Musik (zum
Beispiel Leitmotiv, Ausdruck einer Stimmung, Spannungserzeugung)? Welcher Song ist im FIm zweimal
zu h&ren (siehe weiterfYhrende Anregung unten)?

? Was ist die Funktion der Interview-Passagen?

? Im Film sind hSufig Bilder aus dem Online-Computerrollenspiel 8ArchlordOzu sehen. Nenne Beispiele fYr
die unterschiedliche Art und Weise, wie die Bilder in den Flm montiert sind (Einblendung eines Inventar-
Fensters, tberblendung etc.).

? In manchen Sequenzen arbeitet der FHIm mit Parallelmontagen: Die Ereignisse verschiedener Handlungs-
strSnhge werden abwechselnd gezeigt. An welche Parallelmontagen erinnerst du dich? Welche Funktion
haben sie?

? Um den fYr Autisten wichtigen Aspekt eines geregelten Alltags zu verdeutlichen, arbeitet der Flm mit
Wiederholungen. An welche Ereignisse und/oder Einstellungen erinnerst du dich, die wiederholt gezeigt
werden? Was ist zum Beispiel an den drei Morgen gleich, was anders?

? Lege eine Tabelle mit drei Spalten (Exposition B Konfrontation B Konflikt) an. Trage in die Spalten Er-
eignisse aus dem Film ein, an die du dich noch erinnerst. Wenn du mschtest, kannst du auch noch
Zeilen ergSnzen, die mit einzelnen Figuren zu tun haben (zum Beispiel Scarlite, Bogaert und Desmet),
um die Szenen einzelnen HandlungsstrSngen zuzuordnen. Welche &t berschriftenOwYrdest du den drei
Teilen geben?

? Diskutiere den Schluss des Films, bei dem Ben an einer Pferdekoppel mit Scarlite spricht. Die letzten Ein-
stellungen zeigen, dass seine Familie zu Ben herYberschaut, der alleine auf dem Zaun sitzt. Interpretiere
dieses Ende. In welchen anderen Szenen des Films ist Scarlite zu sehen, obwohl sie offensichtlich nicht
wirklich da, sondern Teil von Bens Phantasie ist? Bei welchen Szenen bist du unsicher? Welche Hinweise
gibt der Film, dass Scarlite doch wirklich existiert (die Mutter sieht, dass Scarlite Ben eine Message ge-
schickt hat; Bogaert und Desmet schauen sich Scarlites MMS auf dem Handy an)?
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LehrplanbezYge

Beispielhaft m$chten wir Sie auf einige m3gliche BezYge zu den LehrplSnen fYr die Hauptschule in Rhein-
land-Pfalz hinweisen. Der Film ist selbstverstSndlich auch in vergleichbaren Lehrplaneinheiten anderer Jahr-
gangsstufen, Schularten und BundeslSnder einsetzbar:

Sozialkunde

Deutsch

Ev. Religion

Ethik

Musik:

Klasse 7. Thema 1: Jugendliche in sozialen Gruppen. Problem/Leitfrage 2: Wovon ist das Zusammenleben in einer Schul-
klasse bestimmt? Teilziele: tberblick Yber Kriterien, die eine gute Klassengemeinschaft kennzeichnen; Einblick in die
Strukturen der eigenen Klasse und Kenntnis von MSglichkeiten, sie zu verbessern. Problem/Leitfrage 3: Welche
M3glichkeiten haben die SchYlerinnen und SchYler, auf das Schulleben Einfluss zu nehmen? Teilziel: Einblick in die
GrundsStze fYr die friedliche Konfliktregelung in der Schule. Methodische Anregung: Bestandsaufnahme (Gewalt in der
Schule). Problem/Leitfrage 4: Welche Bedeutung hat die Gruppe der Gleichaltrigen fYr Jugendliche in Schule und
Freizeit? Teilziele: Bewusstsein, dass Gruppen das Verhalten ihrer Mitglieder beeinflussen; Bereitschaft, rationale,
gewaltfreie KonfliktlSsungen bei Auseinandersetzungen innerhalb und au8erhalb der Gruppe anzustreben; Bereitschaft,
sich von Gruppen abzugrenzen, die die Individualit® ihrer Mitglieder missachten und/oder menschenverachtende Gewalt
befYrworten. Methodische Anregungen: FSle aus Jugendliteratur und Filmen, Umfragen Yber Freizeitverhalten an der
Schule; Projekt mit dem Deutschunterricht: Schreiben und Aufnehmen einer entsprechenden Spielszene; Interviews mit
SachverstSndigen, Befragung von MitschYlerinnen und MitschVlern; Rollenspiel; &SpielregelnQaufstellen.

Klasse 8. Thema 4: Umgang mit Massenmedien. Problem/Leitfrage 3: Wie gehen wir mit den neuen Medien vernYnftig
um? (Wirklichkeit aus zweiter Hand D perssnliche Erfahrung). Teilziel. FShigkeit und Bereitschaft zu einem vernVYnftigen,
selbstbestimmten Umgang mit den elektronischen Medien. Methodische Anregungen: Untersuchung der Spiel- und Frei-
zeitgewohnheiten; Einsatz und Auswertung eines Computerspiels.

Klassen 7-8: Medienerziehung. Gegenstand: Auditive und audiovisuelle Medien (hier: Film); . Ziel: Besonderheiten der
"Sprache" des Films erfahren (Aufbau und medienspezifische Darstellungsformen, Bilder als Wirklichkeit, Aneignung von
Sichtweisen, Kameraperspektiven und -einstellungen). Gegenstand: Computer und neue Kommunikationstechniken. Ziel:
vorhandene Kenntnisse anwenden und wirtschaftliche Aspekte neuer Kommunikationstechniken einbeziehen.
Gegenstand: Videoclip. Ziel: Geschwindigkeit und Mittel der Darstellung wahrnehmen kSnnen (Selektieren, Verlang-
samen, Erinnerung und GefVYhl)

Klassen 7-8. Thema: Jugend: Aufbruch - SehnSYchte. Inhalte (Auswahl): Lebensphantasien, Lebensziele und Lebens-
aufgaben: Wunsch und Wirklichkeit; Ich und die anderen; Von der Sehnsucht zur .(Sehn)-Sucht (Nicht stoffgebundene
SYchte, z.B. Computer). Thema: Mensch sein - In Verantwortung leben. Inhalte (Auswahl): Konflikte in der Klasse/
Schule; Gewaltbereitschaft und Eskalation; M3glichkeiten der PrSvention und Deeskalation; Erfahrung von BedYrftigsein
im Umgang mit Behinderung.

Klassen 9-10. Thema: &Mein Gott...!?0 D Gotteserfahrungen, Gottesbegegnungen, Gottesfragen. Schwerpunkt: Ent-
decken, dass Menschen nach der Verantwortung Gottes fYr das Leiden in der Welt fragen. Inhalte (Auswahl): Leiden
und die Suche nach ErkiSungen (pers3nliches Leiden; Leiden und Ungerechtigkeit in der Gesellschaft); Gott und das
Leiden; Umgang mit dem Leid. Schwerpunkt: Die Suche nach Sinn und das Erleben von Sinnlosigkeit als zentrale Frage
des Lebens entdecken. Inhalte: Sinnsuche; Sinnlosigkeit. VerknYpfung: Gott im Leben? (Fiktives Schreiben: Brief an
Gott). Thema: 8Alles hat seine ZeitO- Sterben, Tod und Auferstehung. Inhalte (Auswahl): Selbstmord; Auferstehung im
Leben.

Klasse 7-8. Themen: PC-Spiele; Konflikte und Konfliktregelung. Projektvorschlag: Sinnvolle Freizeitgestaltung mit dem
PC. Klassenstufe 9-10. Themen: Multimedia/ virtuelle Wirklichkeit(en); Videos/Filme; Internet. Projektvorschlag:
Sinnliche, artifizielle, imaginSre und virtuelle Wirklichkeiten (Jg. 9/10)

Klasse 9. Thema: Funktionale Musik: Film- und Fernsehmusik. Zu erwerbende Sachkompetenz: Benennung typischer Ge-
staltungsmsglichkeiten und Funktionen von Musik in FIm und Fernsehen. M3gliche Umgangsweisen: Arrangements von
Titelmusiken auf ihre Trailerfunktion untersuchen; Funktionen der Flmmusik untersuchen: Prolog, Background, Epilog
usw. (Fachbegriffe: Leitmotiv-Technik, Mood-Technik, Soundtrack, Score)

WeiterfYhrende Anregungen:

Der Song & nclude me outOder belgischen Band &EUSOist im Flm
zweimal als akustische Klammer einer Montagesequenz zu hSren: (1)
Zum ersten Mal erklingt er, als Ben nach seinem Wutausbruch von
seiner Mutter abgeholt wird und die beiden im Auto nach Hause | somebody opened adoor

fahren. Statt mit ihr zu sprechen, setzt er seine Kopfh3rer auf. (2) I'm afraid to walk in

Zum zweiten Mal ist der Song zu hsren, als Ben und Scarlite zu- | !Mmaginaionwill kill

sammen im Bus sitzen und sie ihm sagt: &ch bin so froh, dass du du | | readitin open book

bist. OB Recherchiere den Text des Liedes, das auf der CD &ocket | read itin open book
RevolutionO(2005) versffentlicht wurde, zum Beispiel auf der Website | on man. i read it in books of laughter
der Band (www.deus.be). Versuche zu beschreiben, wie Ben sich in | Ohman,ireaditinbooks of pain
diesen Szenen fYhlt. Warum hat der Regisseur dieses Lied gewShit?

Include Me Out (Auszug)

Where havei seen this before?
When will i fedl it again?

If imagination stands still

Die deutsche Gruppe &PurOhat auf ihrer CD &VSchtig viel TheaterO(1998) den Song &l ch will raus
hierO versffentlicht, der in Zusammenarbeit mit Birger Sellin, einem autistischen jungen Mann, ent-
standen ist. Der Text findet sich auf der Website der Band (www.pur.de) in der Rubrik &SongtexteO
Welche in diesem Lied beschriebenen Erfahrungen und GefYhle finden sich auch in 8Ben XOwieder? Was
ist anders? Recherchiere, welche Unterschiede es zwischen der Autismus-Form von Birger Sellin und
dem Asperger-Syndrom von Ben gibt.
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Web-Tipps

www.benx.be
Offizielle Film-Website (niederlSndisch, englisch, franzssisch)

www.benx.kinowelt.de
Deutsche FIm-Website des Verleihs

... zum Thema Computerspiele:

www.f01.fh-koeln.de/wvw/
Fachhochschule K3In: Forschungsschwerpunkt &Wirkung virtueller WeltenO

www.clash-of-realities.de
Website zur Fachtagung &Clash of Realities. Computerspiele und soziale WirklichkeitO

www.archlordgame.com
Website des im Film gespielten MMORPG #ArchlordO(USK: ab 12 Jahre)

www.usk.de
Website der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle (USK): Informationen zu Altersfreigaben von Computerspielen

... zZum Thema Autismus:

www.aspies.de
Aspies e.V.: Selbsthilfeorganisation von und fYr Menschen im Autismusspektrum

www.asperger-online.de
Website der Autismus Therapie Ambulanz Linker Niederrhein

www.aspergia.net
Webseite und Plattform fYr Menschen mit Asperger Syndrom, ihre Angehsrigen und auch fYr Fachleute

www.autismus.de
autismus Deutschland e.V. B Bundesverband zur FSrderung von Menschen mit Autismus

www.autismus-online.de
Vereinigung zur FSrderung autistischer Menschen B Regionalverband Linker Niederrhein e. V.

www.wdr.de/tv/quarks/global/ pdf/Q_Autismus. pdf
Quarks & Co: 8Autismus Dwenn Denken einsam machtO(Begleitmaterial zur Sendung vom 25.04.2006)

http://37arad.zdf.de/ZDFde/inhalt/12/0,1872,5577036,00.html
37 Grad: &Vleine Welt hat tausend RStsel(Informationen zur Sendung vom 24.07.2007)

www.autismus-hochbegabung.de
Webseite zur Studie &Autismus/ Asperger B Syndrom und HochbegabungOvon Philipp Knorr

http://foerderung.bildung-rp.de
Bildungsserver Rheinland-Pfalz: Individuelle FSrderung als Auftrag aller Schularten

... zum Thema Mobbing DB Bullying B Slapping:

www. polizei-beratung.de/vorbeugunag/jugendkriminalitaet/ gewaltvideos_auf_schuelerhandys/
Polizeiliche KriminalprSvention der LShder und des Bundes: Merkblatt zu &Gewaltvideos auf SchYlerhandysO

www.familienhandbuch.de/cmain/f_Aktuelles/a_Schule/s 360.html
Online-Familienhandbuch: zusammenfassender Artikel von Annemarie Renges zum Thema &@Mobbing in der Schule”
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