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Kurzfassung

Diese Bachelorarbeit beschaftigt sich mit dem Einfluss der Montage auf die Wahrnehmung
des Zuschauers beim Betrachten eines Films. Manche Filme sind vor Spannung nicht mehr
zu Uberbieten, andere klingen zwar in der Vorschau sehr interessant, doch im Film ist davon

nichts mehr zu spuren. Woher kommt das?

Eine gute Montage kann gezielt Emotionen und Stimmungen beim Zuschauer hervorrufen,
Spannung und Dramaturgie erzeugen und auch das langweiligste Thema etwas
auffrischen. Ziel dieser Arbeit ist es, anhand von Film- und Serienbeispielen aufzuzeigen,
wie die Montage die Filmwahrnehmung beeinflussen kann und durch welche Techniken sie
das erreicht. In der Montage gibt es keine starren Regeln, jedoch einige Stellschrauben, die
beim Beobachter Stimmungen und Gefilhle auslésen, ohne dass es vom Betrachter
bemerkt wird oder die Handlung stdren.

Die Arbeit ist fur diejenigen von Relevanz, die die vielfaltigen Moglichkeiten der Montage
und deren Auswirkungen kennenlernen wollen und Interesse daran haben, wie durch eine
bestimmte Art des Schnitts gezielt beim Betrachter gewlinschte Reaktionen und Emotionen
hervorgerufen werden kdnnen, ohne offensichtlich oder als irritierend wahrgenommen zu

werden.

Abstract

This bachelor thesis deals with the influence of film editing on the visual perception of the
audience while watching a film. There are many exciting films on the market. Some are full
of suspense, in some films the suspense can hardly be surpassed, others seem very
interesting in the trailer but during the film no suspense can be felt anymore. Where does

this come from?

Good film montage can create specific emotions and moods within the audience as well as
tension and dramaturgy even the topic is dry and uninspiring. The designated target of this
thesis is to show how film editing is able to influence the viewers’ visual perception and
which techniques can be used to achieve that. There are no rigid rules in film editing,
however, there are some parameters which, when perceived by the viewer, produce moods
and emotions without being obvious for the spectator or disturbing the storytelling.

Examples will be given by using extracts of films and series.

This bachelor thesis is relevant for everybody who wants to learn more about different
editing techniques and their effects and for those who want to know how the selection of
film cutting techniques triggers distinctive reactions and emotions in the viewer without them

being noticed.
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1. Einleitung

Jeden Tag werden neue Filme produziert und geschnitten, vom Urlaubsfilm eines
Hobbyfilmers, Gber Dokumentar- und Fernsehfilme bis hin zu Filmen aus Hollywood ist
alles dabei. Jeder Film ist unterschiedlich und doch gibt es Ubereinstimmungen. Filme
koénnen lehrreich, langweilig oder auch spannend sein, sie kbnnen aber auch emotional
oder begeisternd sein und den Zuschauer mit sich rei3en. Aber wieso gibt es solche
grolRen Unterschiede und was hat die Montage damit zu tun?

Zu Beginn eines jeden Films steht der Cutter vor einer schwierigen Aufgabe. Das
Drehmaterial besteht aus vielen einzelnen Einstellungen, die am Ende zu einem Film
zusammengesetzt werden missen. Dabei gibt es unzéhlige Moglichkeiten, wie die
Einstellungen montiert werden kodnnen. Einige Einstellungen werden beim Schnitt
weggelassen, andere in ihrer Reihenfolge verschoben. Wiirde man verschiedene Cutter
aus demselben Material einen Film schneiden lassen, so wirden daraus komplett
verschiedene Filme entstehen, da sich die Einstellungsauswahl und die Reihenfolge, in
der dem Zuschauer Bilder und somit Informationen gegeben werden, sich merklich
voneinander unterscheiden wirden.

Die Montage ist mehr als das blo3e Aneinanderreihen einzelner Einstellungen. Das
Wichtigste beim Schneiden eines Films ist es, dass die Montage die Aussage des Films
unterstreicht, dass sie die gewlinschten Emotionen beim Zuschauer hervorruft und dass
eine gewisse Spannung aufgebaut wird. Denn Schneiden heif3t nicht nur, die schlechten
Stellen herauszuschneiden, sondern bedeutet auch ,[...] Struktur, Farbe, Dynamik,
Manipulation der Zeit und noch vieles mehr*. (Murch et al. 2004: 22)

In dieser Arbeit soll erarbeitet werden, inwiefern die Montage Einfluss auf die
Filmwahrnehmung hat. Was kann die Montage alles beeinflussen und wie schafft sie
das? Wieso funktionieren manche Schnitte und andere nicht?

Die Beantwortung dieser Fragen soll helfen, die hdéhere Kunst der Montage zu
verstehen, um selbst spannende und emotionale Filme schneiden zu kénnen, denen
der Zuschauer ohne Irritationen folgen kann. Anhand von Film- und Serienbeispielen
sollen die in der Arbeit aufgestellten Behauptungen belegt werden.

In der vorliegenden Arbeit wird zundchst ein Uberblick tber die Dimensionen der
Montage gegeben, ehe anschlieBend auf die Unterschiede in den verschiedenen
Montageformen eingegangen wird. Daran anschlieRend werden die einzelnen
Montageelemente und ihre Wirkungen erlautert. Den Abschluss bildet die Behandlung
der Musik und ihren Einfluss in der Montage. Zur Abrundung soll anschlie3end
vorgestellt werden, was fur den bekannten Editor Walter Murch zu einem perfekten
Schnitt gehdrt. Abschlieend werden die Ergebnisse, wie die Montage die

Filmwahrnehmung beeinflussen kann, in einem Fazit nochmals zusammengefasst.




2. Wissenschaftliche Arbeit

2.1 Einfluss und Dimensionen der Montage

Die Montage ist eines der wichtigsten Mittel, durch die ein Film zu dem wird, was er ist.
Auch wenn im Drehbuch vieles schon vorgeschrieben ist und die Einstellungen gedreht
sind, kann durch den Schnitt noch einiges verandert werden.

In dem Buch ,Filmschnitt und Montage® beschreibt Baddeley ziemlich treffend die
Dimensionen der Montage und welche Macht und starke Position der Cutter dadurch
besitzt, einen Film zu verandern. So beschreibt Baddeley die Macht des Cutters wie
folgt:

»Er beherrscht Zeit und Raum. Er kann dem Zuschauer zeigen, was er will und wann er es
will. Er kann ihn langsam fuhren oder in halsbrecherischem Tempo mitreiBen. Er kann seine
Informationen zurlickhalten oder den Zuschauer einen Blick auf gleichzeitig an
verschiedenen Orten sich abspielende Ereignisse werfen lassen.

Er kann Vorgange sichtbar machen, die sich in Wirklichkeit gar nicht ereignet haben [...] oder
er kann den Eindruck erwecken, dal3 ein Darsteller Handlungen begeht, die er tatsachlich
niemals ausgefuhrt hat. Er kann die Kamera im wahrsten Sinne des Wortes zur Lignerin
machen, [...] etwas vor[-[tAuschen oder Dinge ganz anders erscheinen [...] lassen, als sie in
Wirklichkeit sind.“ (Baddeley 1963: 112f.)

Im Schnitt und durch die Montage der Szenen, Bilder und Gerausche wird der Film zu
dem, was er ist. Hier bekommt er sein Tempo und seinen Rhythmus. Auf3erdem entsteht
dort die Zeit, in der der Zuschauer einer Geschichte folgen und sie verstehen kann oder
nicht (vgl. Blaes 1997: 365).

,Durch die Montage bekommt die Welt vor der Kamera ein anderes Gesicht, eine andere
Bedeutung, wird das Abgebildete ,expressiv’. Nicht nur Zeitbeziige, sondern auch
Beziehungen, Assoziationen gefuihlsmaRiger oder intellektueller Art, die im aufgenommenen
Material nicht vorhanden sind, kbnnen von der Montage visualisiert werden.*

(Beller 2005: 38)

2.1.1 Struktur

Da die Montage fir das Zusammensetzen der filmischen Einzelstlicke verantwortlich
ist, wird durch sie auch die Struktur eines Films festgelegt. Sie bestimmt, in welcher
Reihenfolge die einzelnen Geschehnisse ablaufen und kann dadurch die Bedeutung
der einzelnen Einstellungen als auch die der Gesamtsequenz verandern. (vgl. Beller
2005: 178)

Grundsatzlich ist die Struktur bei Spielfilmen zunéchst durch das Drehbuch vorgegeben,
dennoch kann sich diese beim Schneiden eines Films drastisch verandern. Je nachdem

ob Spannung erzeugt, Informationen transportiert oder die Bedeutung und Aussage von




Einstellungen geandert werden soll, werden Szenen umgestellt oder fallen ganz weg.
Hauptziel ist es, mittels der Struktur, den Zuschauer an einem roten Faden durch den

Film zu leiten.

2.1.2 Storytelling

Zu einem guten Storytelling gehort, dass der Zuschauer im Film aktiv mitgenommen
wird. Die Montage kann den Zuschauer zunachst auf eine falsche Fahrte locken, um
ihn dann mit einer Kehrtwendung plétzlich zu Uberraschen, indem sie ihm Informationen
gibt, die er bis dahin nicht hatte. Durch den Einsatz von Kontrasten wie Gut und Bdse,
Tod und Uberleben, Freude und Leid, werden Spannung und Emotionen hervorgerufen.
Auch das Verzogern der Geschichte, Wissensvorspriinge oder Informationsentzug und
das parallele Schneiden verschiedener Handlungen treiben die Spannung voran. Dazu
spater mehr.

Wichtig ist vor allem, dass sich die Handlung unterhaltsam prasentiert und das
Erz&hltempo hochgehalten wird. Dazu werden Vorgénge nicht mehr in ihrer vollen
Lange gezeigt, sondern nur Ausschnitte davon. Alles was fir den Fortgang oder das
Verstandnis der dargestellten Handlung nicht notwendig ist, wird weggelassen. So
entsteht fur den Zuschauer keine Langeweile (vgl. Kamp 2017: 190f.). Die Zeit kann
durch die Montage aber nicht nur verkirzt, sondern auch gedehnt werden, wodurch eine
Situation besonders betont, die Dramatik erhoht oder Emotionen verstarkt werden
konnen (vgl. Baddeley 1963: 105f.).

Nicht nur Zeitraffung und Zeitdehnung machen ein gutes Storytelling aus. Auch eine
verschachtelte Erzéhlweise, in der verschiedene Zeit- und Erzahlebenen miteinander
verkniipft sind, machen einen Film interessant. Indem zwischen Gegenwart und
Vergangenheit hin und her geschnitten wird, wird der Zuschauer aktiv eingebunden. Er
wird gezwungen, mitzudenken, um nachvollziehen zu kénnen, in welcher Zeit sich die
Handlung gerade befindet. (vgl. Beller 2005: 200) So wird der Zuschauer immer wieder

aufs Neue gefordert.

In Gone Girl — Das perfekte Opfer (2014) werden beispielsweise im Laufe des Films
immer wieder Erinnerungen gezeigt, die durch Tagebucheintrége eingeleitet werden.
Diese geben Aufschluss Uber das Leben und iber die Beziehung des Ehepaares. Das
abrupte Unterbrechen der Handlung und der Wechsel zu den Erinnerungen fordert die
Aufmerksamkeit der Zuschauer. Das stetige Hinzufligen neuer Informationen durch die
Erinnerungen und dem gleichzeitig damit verbundenen Herausreilen aus der
Gegenwart, erzeugt eine Lebendigkeit in der Handlung und verhindert eine monotone
Erzéhlweise. (s. Filmbeispiel 1) Die Chronologie der Montage und das Arbeiten mit

Ellipsen, Rickblenden und Andeutungen bestimmen, ob der Zuschauer im Ungewissen




bleibt und sich selbst die Leerstellen erarbeiten muss, oder ob die Montage ihm alles
erklart (vgl. Kamp 2017: 138).

2.1.3 Zeit

Die Zeit ist ein Element, mit dem im Film gespielt werden kann. Im Gegensatz zum
realen Leben kann im Film problemlos in die Vergangenheit zurlick oder auch vorwérts
in die Zukunft gesprungen werden. Auch ist ein Verkilrzen oder ein in die Lange ziehen
des normalen Zeitablaufs nach Belieben moglich.

Ein beliebtes Mittel, Erinnerungen oder Gedanken an alte Zeiten zu zeigen, ist der
Einsatz von Flashbacks. Dabei wird der Betrachter innerhalb des Geschehens in die
Vergangenheit zuriickgesetzt (s. Absatz 2.3.12). Mittels der Montage ist aber auch ein
Springen in die Zukunft mdglich (s. Absatz 2.3.13). Durch diese sogenannten Flash-
forwards kénnen dem Zuschauer Informationen vorausgegeben werden (vgl. Baddeley
1963: 101f.).

Solche Zeitwechsel werden zumeist durch Uberblendungen eingeleitet oder durch
Titeleinblendungen erklart. Durchaus ist auch ein Wechsel mit einem harten Schnitt
mdoglich. Er sollte jedoch entweder durch einen Dialog angekindigt oder es sollten
Match Cuts eingesetzt werden. Hierbei werden im Schnitt zwei zeitlich und raumlich
getrennte Einstellungen durch ein gemeinsames Element (Bewegung, Handlung,
Gesichtsausdruck etc.) miteinander verschmolzen (s. Absatz 2.3.5). Der Zeitwechsel
selbst wird durch ein anderes Grading, eine veranderte Kleidung, eine wechselnde
Jahreszeit oder einen anderen Ort verdeutlicht. Diese sollten sich deutlich vom

Geschehen der Gegenwart abheben. (vgl. Reisz et al. 1988: 164)

In der Serie Vampire Diaries verdeutlichte man die Zeitwechsel auf verschiedene
Weise: der Sprung in die Vergangenheit wurde durch eine Titeleinblendung erklart, die
Aufschluss Uber das Jahr und den konkreten Ort gab. Aber auch ohne diese
Titeleinblendung kénnte der Zuschauer den Wechsel in die Vergangenheit
nachvollziehen, da die Personen historische Kleidung tragen und sich das Grading
farblich so verandert hat, dass er sich in vergangene Zeiten zurlickgesetzt fuhlt. Der
Sprung zurlck in die Gegenwart erfolgte in diesem Beispiel durch einen Match Cut: im
Flashback wird mit einem Messer auf einen Menschen eingestochen, um beim
Herausziehen des Messers wieder in die Gegenwart zuriickzuschneiden. Die
Einstellungen gehen im Schnitt ineinander Uber, da die Bewegung und das Objekt die

gleichen sind (s. Filmbeispiel 2).

Die wichtigste Fahigkeit der Montage ist jedoch das Raffen der Zeit. Wirde das gesamte
Filmgeschehen in Echtzeit erfolgen, kdme schnell Langeweile auf. Um dies zu

vermeiden, werden fur die Handlung unwichtige und redundante Einstellungen




weggelassen (elliptische Erzéahlform). Zeigt man beispielsweise nur den Beginn und das
Ende einer Handlung, beispielsweise das Aufstehen von einem Stuhl und das
Ankommen in der Kiche, so wird der Betrachter automatisch die fehlenden
Einstellungen im Kopf ergénzen und sich den Weg dorthin selbst ausmalen. Er wird
davon ausgehen, dass in der Zwischenzeit nichts fur die Handlung Relevantes
vorgefallen ist (vgl. Rauschning 2014: 41). Diese Erzahlform ist ein wichtiges Element
in der Montage, um durch den erhdhten Interpretationsbedarf beim Betrachter die

Aufmerksamkeit zu steigern.

Abb. 1 Zeitraffung (Gone Girl — Das perfekte Opfer, 2014)

Auch in Gone Girl raffte man die Zeit, um das Erzahltempo hochzuhalten und den
Zuschauer an das Geschehen zu binden. Wie in Abbildung 1 zu sehen ist, geht in der
ersten Einstellung der Protagonist auf sein Haus zu, vor dem sein Auto steht. In der
folgenden Einstellung sieht man, wie dieses Auto an einer Stral3e anhdlt und im
nachsten Moment, wie der Protagonist aus diesem aussteigt. Diese drei Ausschnitte
reichen aus, um dem Zuschauer zu vermitteln, dass der Mann offensichtlich von seinem
Wohnort in die Stadt gefahren ist. Der Zuschauer wird sich den Fahrweg dazwischen

selbst vorstellen, ohne die fir ihn langatmige Fahrt mitansehen zu mussen.

Die Kontinuitat wird durch das elliptische Erzahlen so lange nicht gebrochen, wie die
Kontinuitat der Ereignisse erhalten bleibt und die Schnitte aufeinander logisch erfolgen.
Dies wird anschaulich in folgendem Beispiel erlautert: es unterhalten sich zwei
Personen auf der Stral3e. Der eine Gespréachsteilnehmer verabschiedet sich mit den
Worten, dass daheim seine Frau mit dem Essen auf ihn warte. Erfolgt nun der direkte
Schnitt auf die wartende Frau, so ist dieser Schnitt erklart und logisch, wodurch die
Kontinuitat gewahrt und keine Irritation beim Betrachter ausgeltst wird. (vgl. Reisz et al.
1988: 154f.)

Auch Dancyger weist darauf hin, dass es beim Raffen der Zeit wichtig ist, sich
Gedanken zu machen, welche Informationen interessant und welche dramaturgisch
eher unndtig sind. Uninteressante Einstellungen bringen die Handlung nicht weiter und
sollten dadurch weggelassen werden (vgl. Dancyger 2007: 370), fur die Handlung

wichtige Einstellungen sind dagegen unverzichtbar. Die Entscheidung, ob eine
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Einstellung redundant oder relevant ist, muss dabei nach dem Plan und dem Kontext

des Handlungsverlaufs getroffen werden (vgl. Beller 2005: 172).

Die Montage kann jedoch nicht nur einzelne Handlungen oder Vorgange verkirzen. Sie
kann auch mehrere Stunden, ganze Tage bis hin zu Jahre auf ein paar wenige
Schlisselmomente kiirzen. Die Form des elliptischen Erzahlens verandert die Zeit, ,[...]
indem man darauf vertraut, dass der Zuschauer akzeptiert, dass Vorgange, die keinen
dramaturgischen Zweck verfolgen, entfallen“ (24 - Das Wissensportal der deutschen
Filmakademie 0.J.). Damit der Zuschauer derartig grof3e Zeitspriinge nachvollziehen
kann, verwendet man Hinweise, die auf den Zeitsprung hindeuten. Solche Hinweise
kénnen beispielsweise wechselnde Kalenderblatter, verdnderte Kleidung der
Charaktere, das Einblenden von einer vollen zu einer leeren Flasche, Lichtwechsel oder

der Wechsel von Tag zu Nacht und vieles mehr sein. (vgl. Rauschning 2014: 154f.)

Ein Nacht-zu-Tag-Wechsel wird bei Gone Girl — Das perfekte Opfer (2014) eingesetzt,
um den Zeitverlauf, seit die Frau des Protagonisten verschwunden ist, zu verdeutlichen.
Jeder Wechsel bedeutet einen neuen Tag. Um anzugeben, wie viele Tage seit dem
Verschwinden beziehungsweise Wiederauftauchen der Frau vorlibergegangen sind,
setzte man Titeleinblendungen ein. (s. Filmbeispiel 3)

Meist sind Zeitspringe mit Ortswechsel verbunden. Um den Ortswechsel
nachvollziehen zu konnen, werden meist typische Bilder mit hohem
Wiedererkennungswert, wie zum Beispiel der Eiffelturm in Paris, die Golden Gate
Bridge in San Francisco oder auch Orts- und Stral3enschilder eingesetzt, um den
Ortswechsel einzuftihren (vgl. Dancyger 2007: 371).

Zeit- und Ortsspringe kénnen jedoch auch durch Dialoge erklart und angekiindigt
werden. In Mission: Impossible — Phantom Protokoll (2011) beispielsweise konnte der
Sprung in den Moskauer Kreml schnell erklart werden, indem er im Dialog angekiindigt
wurde (s. Filmbeispiel 4). Durch das Anklndigen und den nachfolgenden Bildern des

Kremls (s. Abb. 2b), konnte der Zuschauer nachvollziehen, dass die Protagonisten dort

nun angekommen sind. Den Weg dorthin zu zeigen war nicht mehr nétig.

Abb. 2 a/b) Ortswechsel, eingeleitet durch Bild des Moskauer Kremls (Mission Impossible —
Phantom Protokoll, 2011)
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Im Gegenzug zur Zeitraffung kann die Handlung durch die Montage auch gedehnt
werden. Dies wird beispielsweise oft verwendet, wenn man dramatische Héhepunkte
hervorheben will, Emotionen betonen oder die Ungewissheit Uber einen Fortgang
steigern mdchte. Dies kann durch das Zwischenschneiden von bedeutungsvollen
Einzelvorgdngen wie Emotionen, Details oder Reaktionen verschiedener Personen
erreicht werden. (vgl. Baddeley 1963: 105f.)

Will man einen Autounfall darstellen, bei dem ein Auto ins Schlingern geréat und gegen
einen Baum fahrt, so wirde dies in Realitat nur wenige Sekunden dauern, wenn die
Handlung am Stlck gezeigt werden wirde. Schneidet man jetzt aber zwischen einer
Totalen, die das schlingernde Auto zeigt und Nahaufnahmen der Insassen,
Unfallbeobachter oder Bremspedal und den schlingernden Reifen hin und her, so kann
die Szene stark gedehnt werden. Das Zwischenschneiden der Emotionen und
Reaktionen sorgt fur eine Dehnung der Handlung, wodurch sich die Dramatik der Szene
erhoht. (s. Filmbeispiel 5)

Auch Alfred Hitchcock arbeitete in seinem Film Psycho (1960) mit der Dehnung der Zeit,
um die Dramatik zu erhohen. Der Mord in der Duschszene dauert fast zwanzig
Sekunden, obwohl dieser in der Realitat nur ein paar Sekunden benétigen wirde. Bis
das Opfer bewegungslos zusammenbricht, bendtigt es mehr als eine halbe Minute. Von
der Anzahl der Einstiche wéare das Opfer schon nach wenigen Sekunden
zusammengebrochen. Indem viele Detail- und Nahaufnahmen eingesetzt wurden,
konnte der Mord gedehnt und damit die Dramatik deutlich gesteigert werden. (s.

Filmbeispiel 6)

Die Zeit kann durch die Montage aber auch zum Stillstand gebracht werden. Der Einsatz
einer starren Kamera, Slow Motion oder eines Schwarzbildes mit einer geeigneten
Musik oder Stille erzeugt beim Zuschauer das Gefiihl, als wirde die Zeit stillstehen. (vgl.
Rauschning 2014: 149)

2.1.4 Ort

Die Freiheitsstatue in Paris, der Eiffelturm in Berlin, all das kann durch die Montage
plétzlich ,Realitat” werden. Dass dies mdglich ist, fand Kuleschow in seinem Experiment
~ochopferische Geographie® heraus, als er das Treffen zweier Personen Uber vier
verschiedene Orte Moskaus und dem anschlieenden Bild des Weil3en Hauses in
Amerika erzahlte. (vgl. Beller 2005: 21)

Das elliptische Erzahlen der Montage ermdglicht es, verschiedene Orte

zusammengehorig erscheinen zu lassen. Da unwichtige Vorgéange durch die Montage
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gerafft werden, sieht man immer nur einzelne Ausschnitte einer Handlung, die - wenn
sie von den Bewegungen ubereinstimmen - die Ubergénge der Orte kaschieren kénnen.

Baddeley beschreibt ein mdgliches Szenario wie folgt:

SIhr Freund kommt am Zoo in Berlin aus der Untergrundbahn und schlendert in der
folgenden Einstellung die Prinzregentenstrale in Minchen entlang. An der néchsten
Ecke biegt er zur Kaiser-Wilhelm-Gedéchtniskirche ab und unmittelbar danach schaut er

von einer Briicke zur Isar herab.“ (Baddeley 1963: 102)

Da eine logische Handlung erzéhlt wird, kann der Zuschauer von der rdumlichen und
zeitlichen Aufeinanderfolge der einzelnen Einstellungen Uberzeugt werden. Diese
Erkenntnis bringt einen grof3en Vorteil fur das Drehen von Szenen, da man nun auch
Situationen darstellen kann, die so nie mdglich waren. AuRerdem kann damit auch an

verschiedenen Orten gedreht werden. (vgl. Baddeley 1963: 102f.)

Dass die ,Schdpferische Geographie® Grenzen aufweist, fanden Studenten der HFF
Minchen in einem Remake Experiment zur ,Schdpferischen Geographie“ heraus: es
zeigte sich, dass der Eindruck eines ganzheitlichen Raumes nur so lange assoziiert
wird, bis der Zuschauer aus seinem Wissen heraus merkt, dass etwas nicht sein kann.
Weil3 der Zuschauer, dass das Weil3e Haus und der Eiffelturm nicht an einem Ort sein
kénnen, so kollidiert seine Erfahrung mit dem filmischen Eindruck und die lllusion wird
gestort. (vgl. Beller 2005: 159f.)

2.1.5 Orientierung

Fehlende Orientierung in einem Film kann zu Unversténdnis fihren. Deshalb muss die
Montage dafiir sorgen, dass der Zuschauer seine Orientierung im Film behélt und
mitgenommen wird.

Das Fuhren vom GrofRen zum Detail (s. Absatz 2.3.6) ist eine bewdhrte Methode, um
dem Zuschauer Orientierung zu geben. Indem Szenen meist durch einen Master Shot
eroffnet werden, bekommt der Zuschauer einen ersten Uberblick Uber den
Handlungsraum. Diese Einstellung ist eine Totale, die die handelnden Personen in ihrer
raumlichen Position zueinander zeigt und somit fiir eine erste Orientierung sorgt (s. Abb.
3a). Erst nachdem die Umgebung etabliert ist, wird auf eine nahere Einstellung
geschnitten, wodurch Emotionen, Reaktionen und Aktionen der Charaktere besser
gezeigt werden (s. Abb. 3b).

Die Orientierung im Raum kann aber auch erst nachtraglich gegeben werden. Hierbei
wird zunachst das Detail gezeigt und erst danach auf eine totalere Einstellung
geschnitten. In diesem Fall erfolgt die Orientierung im Raum somit erst spater (s. Abb.
4). Beide Vorgehensweisen sind mdglich. Wichtig ist jedoch nur, dass der Zuschauer

die Orientierung bekommt, der Zeitpunkt spielt dabei keine Rolle.
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Abb. 4 von nah zu weit (Forrest Gump, 1994)

Eine weitere Moglichkeit der Orientierungshilfe ist der Grundsatz der sogenannten 180°
Regel (s. Absatz 2.3.2.). Auch sie sorgt fir Orientierung im Raum. Durch sie wird
sichergestellt, dass die handelnden Personen ihre Bewegungsrichtung zueinander
beibehalten und in allen Einstellungen in dieselbe Richtung blicken. Achsenspriinge
wirden zu einer Desorientierung fiihren, da sich die Personen in der Naheinstellung
nicht mehr anschauen wirden und ihre Positionen zueinander fur den Betrachter somit
unklar werden wirden. Auch bei Bewegungen muss darauf geachtet werden, dass die
180° Regel eingehalten wird, da sich sonst die Bewegungsrichtung andern wirde, ohne
dass ein sichtbarer Richtungswechsel stattgefunden hat.

Um eine Orientierung Uber die GroRRenverhaltnisse von Personen bei Dialogen zu
vermitteln, werden beim Schuss-Gegenschuss-Verfahren (abwechselndes Zeigen der
Personen) die betreffenden Personen aus der entsprechenden Perspektive gezeigt:
grole Personen werden untersichtig, das heil3t mit einer tiefen Kamerafiihrung
dargestellt, wahrend kleinere Personen von oben gezeigt werden (Aufsicht) und somit
der Betrachter im Blickwinkel erhéht steht. (s. Absatz 2.3.70)

Auch Over-Shoulder-Shots, bei denen der Zuschauer Uber die angeschnittene Schulter
eines Charakters auf den Gesprachspartner sieht (s. Absatz 2.3.9), bieten eine gute
Orientierung, da diese die abgebildeten Personen in ihrer Position zueinander im Raum
darstellen. (vgl. Kamp 2017: 177-183)

Ein weiteres Orientierungsmittel fuir den Zuschauer ist der Ton. Atmosphéarische
Gerausche helfen dem Zuschauer, sich im Raum zu orientieren, da diese Aufschluss

Uber die ortlichen Gegebenheiten geben. Durch die eindeutigen Umweltgerausche wird
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ein Ort assoziiert, ohne dass man diesen konkret sieht. Dies ist sehr hilfreich, um einen

Eindruck vom Umfeld der Geschehnisse zu bekommen. (vgl. ebd.: 116)

Unterstitzt wird die Orientierung zudem durch die Klangcharakteristik des Nachhalls.
Durch den Horeindruck kann der Zuschauer die GroRe eines Raumes einschatzen und

lokalisieren. (vgl. ebd.: 124.)

2.1.6 Kontinuitat

Die Kontinuitat ist eines der wichtigsten Prinzipien der Filmmontage, auf der heutzutage
fast alle Filme beruhen. Nachdem man verstanden hatte, dass man raum- und zeitlich
differente Einstellungen aneinanderschneiden kann, ohne die Kontinuitat dabei zu
verlieren, wurden Prinzipien entwickelt, die es ermdglichen, eine Szene als Einheit
wahrzunehmen, ohne Irritationen auszuldsen.

Die notwendige Kontinuitat wird dabei zum einen durch die Kontinuitat der Handlung,
als auch durch den unsichtbaren Schnitt und der Einhaltung seiner Regeln erzeugt (vgl.
Beller 0.J. [2005])).

Zu ahnliche Einstellungsgréf3en oder Bildwinkel wirden dem Zuschauer dramaturgisch
keinen Mehrwert bringen. Im Gegenteil, zu geringe Unterschiede kdnnen eher als
.Fehler’ oder irritierend verstanden werden. Es sollte daher so geschnitten werden,
dass ein Unterschied zwischen den Einstellungen ersichtlich ist. Durch das Einhalten
der 30° Regel vermeidet man, dass durch zu geringfligige Wechsel scheinbare
Anschlussfehler entstehen und Teile im Bild beinahe identisch bleiben, wahrend andere
durch den Wechsel aus dem Bild verschwinden kénnen (s. Absatz 2.3.3).

Fir die Kontinuitat ist zudem wichtig, dass die bereits erwéhnte 180° Regel beachtet
wird (s. Absatz 2.3.2). Danach verbleibt die Kamerafiihrung stets auf derselben Seite
der Handlungsachse. Wirde die Kamera von einer Seite auf die andere springen, so
wirde die abgebildete Person plétzlich in eine andere Richtung schauen. Die Folge
ware Irritation und Verwirrung beim Betrachter. (vgl. Reisz et al. 1988: 151ff.)

Dasselbe qilt fiir die Bewegungsrichtung. Bewegt sich in einer Einstellung eine Person
von links nach rechts, so muss sich diese in der folgenden Einstellung auch von links
nach rechts bewegen, da ansonsten der Eindruck entsteht, dass sich die Person
grundlos um 180° gedreht hat. Will man bewusst die Bewegungsrichtung einer Person
andern, so muss die Bewegung im Bild gezeigt werden, damit die angesprochene

Kontinuitat nicht gebrochen wird. (vgl. Dancyger 2007: 366)

Durch den Schnitt in die Bewegung, der Einhaltung der Handlungsachsen und

Blickrichtungen sowie dem Einsatz von musikalischen Klammern, die den Sprung von
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Raum und Zeit rahmen, kdnnen sichtbare Schnittkanten kaschiert werden und dadurch

der Eindruck der Kontinuitat erzeugt werden (vgl. Rauschning 2014: 65).

Weitere Details, die ein kontinuierliches Bild gefahrden koénnten, sind die von
unterschiedlichen Kameras, zu verschiedenen Zeiten und an verschiedenen Orten
gedrehten Einstellungen. Farb- oder Helligkeitswechsel (s. Abb. 5) wirden Spriinge in
der Wahrnehmung verursachen. Daher miissen Farbanpassungen vorgenommen und

die unterschiedlichen Farben angeglichen werden. (vgl. Petrasch und Zinke 2012: 228)

Abb. 5 Helligkeits- und Farbsprung (72 Stunden — The Next Three Days, 2010)

Zuletzt ist es wichtig, auf die Anschlisse der aufeinanderfolgenden Einstellungen zu
achten. Durch die Mdglichkeit, verschiedene Einstellungen an verschiedenen Tagen zu
drehen, entsteht recht leicht die Gefahr von Anschlussfehlern. Fehlt in einer Einstellung
ein Detail oder ist ein Objekt anders platziert als in der vorigen Einstellung, so wird dies

vom Zuschauer sofort als ,Fehler eingestuft. (vgl. Beller 2005: 168)

T, ¥

= - o . ‘ i -
Abb. 6 Anschlussfehler — rote Mitze (Im Reiche des silbernen Léwen, 1965)

Welch drastische Folgen Anschlussfehler haben kdnnen, zeigt sich im Karl May Film Im
Reiche des silbernen Léwen (1965). Das Erkennungsmerkmal der Banditen in diesem
Film sind rote Miitzen. In einer Kampfszene Kara Ben Nemsis gegen den Anflhrer der
Bdsen, hat dieser in allen totalen Einstellungen seine rote Mitze auf, doch in den
Naheinstellungen fehlt diese (s. Abb. 6). Der standige Wechsel zwischen mit und ohne
Mutze fallt dem Zuschauer nicht nur als Fehler auf, sondern stort auch das ,Miterleben®
des Betrachters, dem dadurch klar vor Augen geftihrt wird, dass die Einstellungen nicht
am Stick gedreht worden sind, sondern unabhangig voneinander. Dadurch geht die

Illusion einer ungebrochenen Erzéhlweise verloren.
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Auch der Ton kann fur Kontinuitat sorgen. Gleichbleibende Atmosphérische Gerdusche
verbinden die verschiedenen Einstellungen einer Szene miteinander und sorgen fir die
raumliche Kontinuitat, wahrend die Musik die verschiedenen Einstellungen inhaltlich
verbindet (vgl. Kamp 2017: 126f.). Ein Wechsel der Atmo-Gerausche oder der Musik
verdeutlicht Orts- oder Szenenwechsel, weshalb diese meist zum Wechseln eines

Schauplatzes genutzt werden (vgl. Petrasch und Zinke 2012: 278).

Da Kontinuitat im Film der Normalfall ist, kann das Erzeugen einer sichtbaren
Diskontinuitat im Schnitt eine bestimmte Wirkung hervorrufen und einen zusétzlichen
Sinn ergeben. Situationen, in denen Diskontinuitéat Sinn machen kann, sind zum Beispiel
Augenblicke der Krise, Traumzustande, bei psychopathischen Zustdnden, wenn
jemand einen Realitatsverlust erleidet oder auch im Vorspann, bevor die Logik in der
Handlung greift. (vgl. Beller 2005: 204) Durch diskontinuierliches Schneiden kénnen
aber auch Einstellungen deutlicher voneinander getrennt, Handlungen abgegrenzt oder
Gegensatze hervorgehoben werden (vgl. Beller 2005: 223).

2.1.7 Rhythmus

Der Schnittrhythmus gibt nicht nur das Tempo eines Films vor, sondern beeinflusst in
hohem Mal3e Geflihle, Stimmungen (s. Absatz 2.1.10) und die Spannung (s. Absatz
2.1.8). Der Schnittrhythmus kann zwischen Aktivitat und Inaktivitat unterscheiden und
subjektive Erfahrungen vom objektivem Verlauf der Ereignisse trennen (vgl. Beller
2005: 43).

Durch einen Wechsel des Schnitttempos wird die emotionale Wahrnehmung des
Zuschauers gesteuert: kurze schnelle Schnitte erhdhen die Intensitat und erzeugen
Hektik und Spannung, wogegen lange Schnitte meist harmonisieren und beruhigen (vgl.
Dancyger 2007: 373). Nicht immer wird der Rhythmus allein auf die Stimmung
abgestimmt. Schnitte kdnnen auch inhaltlich bedingt oder durch die Musik oder
Bewegung vorgegeben sein.

Die Lange der Einstellungen ist dabei abhangig vom Kontext, der Bildgroe, dem
Bildinhalt, sowie der Bewegung im Bild. Enthalt eine Einstellung viele neue
Informationen, so muss diese langer gezeigt werden als andere. Da im Gegensatz zu
Naheinstellungen in weiten, totalen Einstellungen viele visuelle Informationen enthalten
sind, muss auch diesen mehr Zeit gegeben werden. Wurde eine Einstellung schon
einmal gezeigt und ist ihr Kontext klar, so kann diese gekurzt stehen, da sie dem
Betrachter bereits bekannt ist und nicht neu erfasst werden muss. Langer gezeigt
werden mussen dagegen bewegte Einstellungen, da sich durch die Bewegung der

Inhalt verandert und Zeit bendtigt wird, die wechselnden Informationen wahrzunehmen.
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Soll die Wichtigkeit einer Einstellung fir die Handlung betont werden, so sollte diese
ebenso langer stehen bleiben als gewoéhnlich. (vgl. Dancyger 2007: 376) Die
Unterstitzung der gewlnschten Stimmung und Wirkung sollte jedoch immer an erster

Stelle stehen.

2.1.8 Spannung

Spannung zu erzeugen ist vermutlich die wichtigste Aufgabe der Montage. Spannung
kann den Zuschauer fesseln und man bemerkt nicht, wie schnell die Zeit vergeht. Fehlt
die Spannung in einem Film, so wirkt dieser langatmig und zah. Doch wie kann
Spannung durch die Montage erzeugt werden?

Eine Mdglichkeit Spannung im Film aufzubauen ist, wie bereits aufgefuhrt, die Wahl des
Schnittrhythmus. In spannenden Szenen, wie beispielsweise Verfolgungsjagden,
setzen Regisseure zur Spannungssteigerung gerne einen schnellen Schnittrhythmus
ein, da dieser den Eindruck von Erregung, Hektik und Anspannung erwecken kann.
Dieser Eindruck wird durch das Wechseln von nahen und weiten Einstellungen, dem
Schneiden von Teilbewegungen, starken Kamerabewegungen oder Motivspriinge wie
Jump Cuts (s. Absatz 2.3.4) und dem Einsatz einer schnellen und lauten Musik noch
verstarkt.

Spannung kann jedoch nur dann erzeugt werden, wenn sich der Rhythmus innerhalb
des Films andert. Will man also eine Spannungssteigerung erreichen, so muss der
Schnittrhythmus bis zum Ho6hepunkt immer schneller werden, um dann mit einer
langeren Einstellung die Erregung wieder abklingen zu lassen und so fur Entspannung
zu sorgen. (vgl. Baddeley 1963: 64)

Auch in Fast and Furious (2009) setzte man diesen Rhythmuswechsel ein. Der Film
beginnt mit einer wilden Verfolgungsjagd. Jager und Gejagter rennen und springen tber
H&auserdacher und jagen sich durch die Stadt. Um die Spannung zu erhodhen, nutzte
man ein schnelles Schnitttempo und eine sehr bewegte Kamera, was zu einem
enormen Tempo in dieser Einstellung fuhrt. Auch die Musik ist sehr schnell und treibend.
Dies erhoht das Tempo und die Anspannung noch mehr. Um dem Zuschauer eine kurze
Verschnaufpause zu génnen, verringert sich kurzzeitig das Schnitttempo wieder und die
Musik wird leiser, um sich anschliel3end jedoch wieder zu steigern. Diese Verringerung
ist notwendig, damit der Eindruck der Hektik in der Actionsequenz betont wird. (s.

Filmbeispiel 7)

Auch in Mission: Impossible — Phantom Protokoll (2011) wurde bei einer wilden
Verfolgungsjagd mit Autos die Spannung durch ein schnelles Schnitttempo und dem
Einsatz einer schnellen und lauten Musik erzeugt. Als das Rennen durch eine Kollision

der beiden Autos endet und man gespannt darauf wartet, ob der Verfolgte tot oder
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lebendig ist, beruhigt sich die Musik wieder und der Schnittrhythmus wird langsamer.
Der Verfolgte ist jedoch nicht mehr in seinem Auto zu sehen. In dem Moment, indem
der Agent den Verfolgten wiedersieht und auf ihn zu rennt, steigert sich das Tempo
wieder, um die Spannung wieder zu erhéhen. (s. Filmbeispiel 8)

In all den aufgefuihrten Beispielen entsteht durch eine Beschleunigung des Tempos und
dem Gegensatz des Tempos zum Vorangegangenen, der Eindruck der Eile und der
Erregung (vgl. Reisz et al. 1988: 163).

Der Schnittrhythmus kann aber auch fur Spannung sorgen, indem durch eine
Steigerung des Schnitttempos eine Gefahr angekiindigt wird, bevor diese offensichtlich
ist oder aber er lasst den Zuschauer zunachst im Unklaren, indem lange Einstellungen
verwendet werden, um erst nach Klarwerden der Gefahr den Rhythmus wieder zu
steigern und so die Spannung voranzutreiben. Der Cutter kann den Zuschauer aber
auch tduschen, indem er eine Gefahr andeutet, die Giberhaupt nicht existiert, nur um das
Gefuhl der Anspannung aufzubauen. (vgl. Beller 2005: 116)

Diese Vorgehensweise setzte man in einer Szene aus Vampire Diaries ein. Zunachst
ist die Stimmung entspannt. Elena, die Protagonistin, ist joggen. Die Musik ist freundlich
und der Schnittrhythmus entspannt. Als Elena eine unheimliche Person auf sich
zukommen sieht, fangt sie an wegzulaufen. Die Musik wechselt auf eine bedrohliche
Musik, wodurch der Zuschauer eine lauernde Gefahr erwartet. Die unheimliche Person
verfolgt sie und sie versucht, immer noch schneller zu rennen. Die Schnitte und die
Musik werden immer schneller und treiben die Spannung voran, bis Elena scheinbar
ihren Verfolger abgeschuttelt hat. Die Musik verstummt und wir héren ihr erleichtertes
Atmen. Die Gefahr scheint vortiber zu sein, denn weder der Schnitt, noch die Musik
wirken noch bedrohlich. Als sie sich umdreht, steht der Verfolger plétzlich hinter ihr - ein
Schockmoment, begleitet von einem bedrohlichen Schockeffekt. Am Ende zeigt sich,
dass der angebliche Verfolger in dieser Situation vollig harmlos war und ihr nur einen
schonen Tag winschen wollte. Die Musik implizierte eine drohende Gefahr an, wo am

Ende keine war. (s. Filmbeispiel 9)

Das Gegenteil ist in Mission: Impossible - Phantom Protokoll (2011) der Fall. Die erste
Szene zeigt, wie ein Agent vor seinen Verfolgern flieht. Auch hier ist die Actionsequenz
durch schnelle Schnitte und laute, schnelle Musik geprégt, um nach dem Beseitigen der
Gefahr sich wieder zu beruhigen. Noch in der Phase der Beruhigung wird der Agent
plotzlich erschossen, ohne dass dies durch die Musik oder den Schnitt angekindigt
worden ware. (s. Filmbeispiel 10) Auch in diesem Beispiel wird der Zuschauer
getduscht, allerdings in einer anderen Art und Weise. Hier wurde durch die Musik eine

Sicherheit simuliert, die jedoch nicht vorhanden war.
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Lange Einstellungen werden zwar meist eingesetzt, um eine ruhige und friedliche
Stimmung hervorzurufen, sie kdnnen allerdings auch genau das Gegenteil bewirken
und selbst Spannung aufbauen. Durch den Einsatz einer bedrohlichen Musik oder gar
Stille und indem kaum geschnitten wird, wird aufgrund der besonderen Situation eine
Anspannung beim Zuschauer erzeugt. Durch die trligerische Ruhe entsteht Unwohlsein

und man wartet gespannt darauf, dass etwas passiert.

In Vampire Diaries versucht ein psychopathischer Junge seine Geschwister zu
ermorden. Die groRe Schwester will ihre Geschwister beschiitzen und versteckt sich mit
ihnen unter dem Bett. Um die Anspannung aufzubauen, ob es dem Jungen gelingt,
seine Geschwister ausfindig zu machen, werden lange Einstellungen gewahlt und eine
leise, dabei aber bedrohliche Musik eingesetzt. Die Musik setzt teilweise fast aus,
wodurch die Schritte, die sich durch den Raum bewegen, laut und bedrohlich wirken.
AulRRerdem verstarkt diese unheimliche Stille das nachvollziehbare Luftanhalten der
Geschwister, um sich nicht zu verraten. In dem Moment, als der Junge vor dem Bett
stehen bleibt, unter dem sich die Geschwister versteckt halten, wird die Musik lauter
und unheilvoller. Die Anspannung des Betrachters steigt: findet er die Geschwister oder
findet er sie nicht? (s. Filmbeispiel 11)

Auch in Mission: Impossible — Phantom Protokoll (2011) werden lange Einstellungen
und die Stille eingesetzt, um die Anspannung in einer kritischen Situation zu verstéarken.
Zwei Agenten versuchen sich langsam an eine Ture heranzupirschen, indem sie eine
Leinwand benutzen, die einen leeren Hintergrund widerspiegelt und hinter der sie sich
verstecken kénnen. Um die Anspannung zu steigern und zu zeigen, wie leise die beiden
arbeiten mussen, werden lange Einstellungen benutzt. Man hort keine Musik und auch
kaum einen Ton. Durch die angespannte Ruhe entsteht eine andere Art von Spannung,
eine Verbundenheit mit den Tatern, ob sie wohl unbemerkt ihre Tat umsetzen kdnnen
oder ob sie erwischt werden. Als sie an der Tlre angekommen sind, setzt die Musik
langsam und angespannt wieder ein. Bald wird klar, dass die Mission gescheitert ist und
sie fliehen missen. Die Musik baut sich dabei auf, beschleunigt und der

Schnittrhythmus wird schneller. (s. Filmbeispiel 12)

Nochmals eine ganz andere Art, Spannung zu erzeugen, bietet die Parallelmontage.
Hierbei werden zwei Handlungsstrange abwechselnd geschnitten (s. Absatz 2.2.2). Der
Zuschauer bekommt so zusétzliche Informationen und kann zum Beispiel eine Gefahr
bereits voraussehen, wéahrend der Protagonist selbst noch ahnungslos ist. Der
Zuschauer will helfen, was natirlich nicht mdglich ist und die Spannung steigt, ob der
nichtsahnende Protagonist die drohende Gefahr noch abwenden kann. (vgl. Kamp
2017: 196)
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In Vampire Diaries ist Carolines Mutter an Krebs erkrankt und die Arzte sehen keine
Chance auf Heilung. Caroline will ihrer Mutter Vampirblut geben, da mit Vampirblut
ansonsten auch alle Wunden geheilt werden kdénnen. Da bisher niemand weil3, ob
Vampirblut auch bei Krebs hilft, probiert sie es bei einem anderen Krebspatienten aus.
Zunachst scheint auch alles gut zu verlaufen und der Krebspatient wird zunehmend
fitter und munter. Daher beschliel3t Caroline nun, ihrer Mutter das Vampirblut
anzubieten. Als Caroline ihre Mutter dazu Uberredet, das Blut zu trinken, wird parallel
zwischen ihnen und dem geheilten Krebspatienten hin und her geschnitten: in dem
Moment, indem Caroline ihrer Mutter das Blut reicht, bricht der scheinbar geheilte
Krebspatient Blut spuckend zusammen. Die Dramatik erhoht sich: im Gegensatz zu
Caroline weil3 der Zuschauer, dass das Blut nicht geholfen hat. Er weil3 auch, dass der
Krebspatient sterben und durch das Blut in seinem Organismus nun auch zum Vampir
werden wird. Beim Betrachter entsteht nun eine innere Anspannung, denn er will die
Geschehnisse verhindern. Er will eingreifen und Caroline abhalten, ihrer Mutter das Blut
zu geben. Er kann jedoch nur zuschauen und hoffen, dass Carolines Mutter im letzten
Moment doch noch ablehnen wird. (s. Filmbeispiel 13)

Aber nicht nur innerhalb einer Szene kann eine Spannung aufgebaut werden. Durch
das Zuriickhalten von Informationen kann eine Spannung erzeugt werden, die sich
durch den gesamten Film zieht. Indem ganze Sequenzen oder Teile einer Handlung
weggelassen werden, entstehen Wissensliicken. Weil3 der Protagonist mehr als der
Zuschauer, so versucht dieser, das Informationsdefizit durch Phantasie aufzufiillen und
herauszufinden, was ihm wohl an Informationen fehlt. Die Spannung wird so lange
gesteigert, wie der Film die Zuschauer Uber die Auslassung im Unklaren lasst. (vgl.
Rauschning 2014: 163-166)

Ein Beispiel daflr ist der Film 72 Stunden — The Next Three Days (2011). Hier wird
immer wieder durch Auslassungen und Zurtickhalten von Informationen eine Unruhe
erzeugt, die sich durch den ganzen Film zieht. Gleich zu Beginn wird eine Szene aus
der Mitte des Films vorweggenommen, die jedoch nur sehr bruchstiickhaft gezeigt wird.
Man sieht einen Mann mit Blut im Gesicht am Steuer seines Autos sitzen. Die Szene
wird immer wieder durch Titeliiberblendungen unterbrochen, wodurch man sich nur
durch Off-T6ne vorstellen kann, was gerade passiert. Man hort immer wieder die
Stimme eines Verletzten, der beharrlich fleht, dass ihn der Fahrer ins Krankenhaus
bringt. Seine Stimme wird immer leiser, bis man erahnen kann, dass er stirbt, da die
Stimme schlussendlich verstummt. Aufgrund des fehlenden Kontextes weil3 der
Zuschauer nicht, was passiert ist. Naturgemall fragt sich der Zuschauer, was
vorgefallen ist und weswegen die Person sterben musste. Es entsteht eine Spannung,

die solange anhalt, bis die Szene aufgeldst wird. (s. Filmbeispiel 14)
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Im weiteren Verlauf des Films findet sich dazu ein weiteres Beispiel. Die Protagonistin
des Films wird wegen Mordes verhaftet. Hier entsteht die Spannung dadurch, dass
bisher von keinem Mord die Rede war und der Zuschauer somit im Ungewissen ist, wer
ermordet wurde und was die Protagonistin damit zu tun hat. Erst spater erfahrt man,
dass die Chefin der Protagonistin ermordet wurde, mit der sie ein paar Stunden vorher
noch Streit hatte und anscheinend mehrere Beweise gegen sie vorliegen wirden. Als
der Ehemann der Beschuldigten sich die Beweise anschaut, bekommt der Zuschauer
die einzelnen Beweise auch zu sehen. Alles sieht danach aus, als dass die
Protagonistin tatséachlich die Taterin ist. Die Spannung entsteht in diesem Beispiel
dadurch, dass der Zuschauer natirlich nach der Wahrheit fragt, da die Protagonistin
immer wieder ihre Unschuld beteuert. Erst gegen Ende des Films wird der echte und
vollstandige Tathergang gezeigt. Nun erst klart sich auf, dass ihre Geschichte der
Wabhrheit entsprach. (s. Filmbeispiel 15)

Indem die Montage wichtige Details der Tat zu Beginn weggelassen hatte, wurde der
Zuschauer auf eine falsche Fahrte gelockt. Bewusst liel3 man es so aussehen, als ob
die Protagonistin tats&chlich schuld an der Ermordung ihrer Chefin war. Dadurch wurde
Uber einen léangeren Zeitraum hinweg eine Spannung aufgebaut, die nach der
Auflésung schlagartig endete. Solche Auslassungen dirfen jedoch nicht zu oft
eingesetzt werden. Ansonsten besteht die Gefahr, dass ihre Wirkung der

Spannungssteigerung verloren geht (vgl. Rauschning 2014: 157).

Wie bereits erwahnt ist auch der Ton ein wichtiges Mittel, um die Spannung zu steigern.
Der Einsatz einer hektischen und lauten Musik kann die Spannung in einer
Verfolgungsjagd erhdhen (s. Filmbeispiel 7), wahrend eine distere und bedrohliche
Musik vor einer lauernden Gefahr warnt (s. Filmbeispiel 20).

Musik kann Spannung aber nicht nur dadurch erzeugen, indem sie das, was im Bild zu
sehen ist, unterstiitzt, sondern auch durch das Widerspruchliche. Beschreibt die Musik
das genaue Gegenteil zu dem, was man im Bild sieht, wirkt es interessant und
spannend (vgl. Petrasch und Zinke 2012: 278f.). Auch der Einsatz von Stille,
asynchronen Ténen oder Ténen, die man sonst nicht hort, wie das Ticken einer Uhr,
konnen die Spannung steigern, da dies eine Besonderheit darstellt (vgl. Reisz et al.
1988: 173).

2.1.9 Identifikation

Mithilfe der Montage kann auch erreicht werden, dass sich der Zuschauer mit einer
Figur identifiziert. Indem der Zuschauer deren Reaktionen, Ziele und Vorgehensweisen
verstehen kann, entwickelt er fir diese Figur eine Sympathie, die sich im Laufe des
Films zu einer engen. emotionalen Bindung entwickeln kann, da man sich mit ihm
gleichsetzt (vgl. Kamp 2017: 140).
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Die Montage kann dabei behilflich sein, die Identifikation mit einer Figur zu unterstitzen.
Eine Methode, um die Identifikation mit dem Charakter zu starken, ist der Point-of-View-
Shot, gefolgt von einem Reaction Shot (s. Absatz 2.3.8). Durch den Point-of-View-Shot
kann der Zuschauer durch die Augen des Charakters auf das Geschehen blicken, was
eine Bindung zu diesem schafft. Der Zuschauer steht damit quasi selbst mitten im
Geschehen. Wird nach dem Point-of-View-Shot auf eine Naheinstellung des Charakters
geschnitten und die eigenen Emotionen oder Reaktionen stimmen mit den seinen
Uberein, so wird beim Betrachter eine emotionale Nahe ausgeltst. Die Nahe und die
Identifikation zum Charakter entsteht dadurch, dass man die Reaktionen und

Erfahrungen teilen und dadurch verstehen kann. (vgl. ebd. 182)

In Gone Girl — Das perfekte Opfer (2014) kommt der Protagonist Nick nach Hause und
die Eingangsture steht offen. Als er verwundert im Haus seine Frau sucht, findet er im
Wohnzimmer einen zerbrochenen Glastisch und einen umgekippten Couchsessel vor.
Das Entdecken wird durch einen Point-of-View-Shot und anschlieBendem Reaction
Shot realisiert. (s. Abb. 7) Indem der Zuschauer aus der Sicht des Protagonisten das
erschreckende Bild zu sehen bekommt und er dadurch dessen Reaktion verstehen
kann, entsteht eine ldentifikation. Die Frau ist verschwunden. Der Zuschauer ist
genauso wie der Protagonist entsetzt und wegen der Verwiistung zutiefst besorgt.

Abb. 7 POV und Reaction Shot (Gone Girl — Das perfekte Opfer, 2014)

Auch durch nahe EinstellungsgroRen oder dem Over-Shoulder-Shot kann die
Identifikation noch verstarkt werden. Der Zuschauer befindet sich n&her an den
Charakteren und kann deswegen deren Emotionen besser wahrnehmen und sich
dazugehorig fuhlen.

Dabei sollte auf die richtige Kameraperspektive geachtet werden. Fihrt zum Beispiel
ein Kind ein Gespréach mit seinem Vater, so kann man sich nur mit dem Kind
identifizieren, wenn der Vater aus der Untersicht dargestellt wird. Die Perspektive muss
real sein, denn man soll in diesem Moment die Rolle des Kindes einnehmen, das zu

seinem Vater aufsieht (s. Abb. 8).
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Abb. 8 richtige GréRenverhaltnisse (72 Stunden — The Next Three Days, 2010)

Hat sich Uber die Handlung hinweg nun der Zuschauer mit dem Protagonisten
identifiziert, so kann dieses Band noch verstarkt werden, indem man dem Zuschauer
durch die Montage entweder mehr oder weniger Informationen gibt als dem
Protagonisten. Im Kapitel 2.1.8 Spannung wurde dieses Phanomen schon
angesprochen. Gibt man dem Zuschauer die Mehrinformation, dass Gefahr fir den
Protagonisten lauert, so versucht man diesen zu beschitzen und ihn zu warnen, da

man selbst mitfihlen kann (vgl. Rauschning 2014: 166).

In der legendaren Duschszene von Alfred Hitchcocks Film Psycho (1960) sieht man,
wie sich eine dunkle Gestalt der Dusche nahert. Zwangslaufig ist man versucht, die
Protagonistin vor der Gefahr zu warnen, da man sich gut in ihre Situation
hineinversetzten kann. lhr gegeniiber hat man einen Informationsvorsprung, da sie die

kommende Person nicht sehen kann. (s. Filmbeispiel 6)

Eine weitere Moglichkeit besteht auch noch darin, dass man beiden, also dem
Betrachter und dem Protagonisten gleich viel Wissen gibt, da dieser zum Beispiel
bewusstlos geschlagen wurde und man mit ihm zusammen im Krankenhaus aufwacht.
So wollen beide wissen, was passiert ist, wodurch wieder eine hohe Identifikation
entsteht. (vgl. Rauschning 2014: 129)

Als die Protagonistin in 72 Stunden — The Next Three Days (2011) verhaftet wird, sind
sie und ihr Mann sehr Uberrascht und wissen beide nicht, was vor sich geht. Da der
Zuschauer in dieser Situation das gleiche Wissen hat wie die Charaktere und ebenso
Uber die Hintergrinde ratselt, sorgt dies ebenfalls fir eine Identifikation mit den

Protagonisten. (s. Filmbeispiel 16)
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2.1.10 Empathie / Emotionen / Stimmung

Es ist kaum mdglich zu beschreiben, wie man Emotionen, Empathie oder Stimmungen
durch die Montage beeinflussen kann, da ,[...] das Endergebnis vom Ineinandergreifen
zahlloser schopferischer Einzelleistungen abhangig ist.“ (Baddeley 1963: 101)

Doch Fakt ist, dass es durchaus mdglich ist. Durch eine geeignete Art der Montage
kénnen Emotionen wie Angst, Freude oder Trauer erzeugt werden. Was kénnen nun
aber die von Baddeley beschriebenen Einzelleistungen sein, durch die Emotionen

beschrieben werden konnen?

Der bekannte Editor Walter Murch spricht in seinem Buch ,Ein Lidschlag, ein Schnitt"
von der ,[...] Wahl des besten Kamerawinkels flr jedes Geflihl und Handlungsdetail
[...].“ (Murch et al. 2004: 21) Das heil3t, der Kamerawinkel konnte ein Faktor sein, der
Geflhle beeinflussen kann.

Werden Personen aus der Aufsicht gezeigt, so visualisieren die Aufnahmen meist
Machtlosigkeit, Unterlegenheit, Ohnmacht, Armut oder Erniedrigung. Werden Personen
wiederum aus einer Untersicht dargestellt, so wirken diese dominant, machtig oder es

soll Ehrfurcht erweckt werden. Eine extreme Untersicht, auch Froschperspektive

genannt, kann sogar das Gefuhl einer lauernden Gefahr oder Bedrohung suggerieren.
(vgl. PROPHOTO 2016)

Abb. 9 a) / b) Macht und Erniedrigung (Die Wanderhure, 2010)

In dem Film Die Wanderhure (2010) wird die Protagonistin Marie vergewaltigt, damit
man sie wegen Ehebruchs beschuldigen kann. Um ihre Unterlegenheit und
Erniedrigung in dieser Situation darzustellen, wird sie aus einer Aufsicht gezeigt (s. Abb.
9a). lhre Peiniger dagegen werden aus einer Untersicht dargestellt, was diese
machtiger und bedrohlicher wirken lasst. Ihre GroRe stellt die Ubermacht dar, die sie ihr

gegeniber besitzen. (s. Abb. 9b)

Aber auch die EinstellungsgréfRen bestimmen die Emotionen des Zuschauers, indem
sie ihn ndher an das Geschehen heranlassen. Durch nahe Einstellungen kénnen die

Emotionen, Mimik und Gestik der Charaktere besser gezeigt und dem Betrachter
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nahergebracht werden. Weite Einstellungen dagegen werden benutzt, wenn Abstand

erzeugt werden soll.

Abb. 10 Nahe EinstellungsgréRen starken Emotionen (Die Wanderhure, 2010)

Wahrend der Vergewaltigung betonen die nahen Einstellungsgré3en die Angst und das
Leiden Maries, wodurch der Zuschauer die Verzweiflung, die Machtlosigkeit und das
Leiden Maries sehr gut mitfuhlen kann (s. Abb. 10). Wirde man diese Szene aus einer
totaleren Einstellung drehen, so wirde dies dazu fuhren, dass der Zuschauer aufgrund
der Entfernung die Emotionen der Charaktere nicht mehr deutlich sehen kann. Sein
Mitgefuhl wirde sich dadurch deutlich verringern.

Bestimmte Gefiihle kdnnen auch durch Auslassungen und Jump Cuts erzeugt werden.
Auslassungen und Jump Cuts erzeugen ein unruhiges, springendes Bild, was nicht der
normalen Schnittweise entspricht, weshalb sich beim Zuschauer Nervositat,

Unsicherheit und Unruhe einstellt (vgl. Rauschning 2014: 105).

Auch der Schnittrhythmus und die Bewegung der Kamera konnen Gefiihle
beeinflussen. Lange Einstellungen und eine ruhige Kamerafiihrung erzeugen meist das
Gefiihl einer ruhigen, entspannten und friedlichen Stimmung. Ein schneller
Schnittrhythmus und eine bewegte Kamera dagegen bilden ein unruhiges Bild, welches
Hektik und Nervositat auslost (vgl. Baddeley 1963: 64, s. Filmbeispiel 17). Je nachdem,
welches Gefuhl der Cutter dem Zuschauer vermitteln will, muss er sich entscheiden, ob
er den Schnittrhythmus beschleunigt oder verlangsamt. Die Einstellungsléange sollte

immer so gewahlt werden, dass sie die gewlinschten Emotionen unterstitzt.

Bestimmte Emotionen kénnen aber auch dadurch erzeugt werden, indem die
Einstellungslange im genauen Gegensatz zum Gezeigten steht. Die Aufmerksamkeit
des Zuschauers erhoht sich, da er nicht so recht weil3, was eigentlich vor sich geht.
Auch ein Wechsel des Schnittrhythmus von schnellen Schnitten zu fast
ungeschnittenen Einstellungen, verstarkt den Kontrast und damit die jeweils gezeigten

Stimmungen.

Auch der Ton beziehungsweise die Musik steuern dazu bei, Emotionen und

Stimmungen beim Zuschauer hervorzurufen. Meist verstarkt oder erganzt der Ton das,
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was im Bild schon sichtbar ist. Sieht man beispielsweise eine Liebesszene, so ist die
Musik erotisch angehaucht (s. Filmbeispiel 18), sieht man eine Verfolgungsjagd oder
eine Flucht, so wird diese durch eine hektische Musik untermauert (s. Filmbeispiel 19),
lauert Gefahr, so ist die Musik bedrohlich (s. Filmbeispiel 20).

Mithilfe des Tons kdnnen viele Stimmungsbilder wie Anspannung, Angst, Ruhe, Freude

und vieles mehr erzeugt werden.

Der Ton kann aber auch Interesse wecken oder zum Nachdenken anregen.

Hierbei steht er im Kontrast zum Gezeigten. Sieht man im Bild eine friedliche Stimmung,
doch die Musik ist diister und bedrohlich, so erwartet der Zuschauer das Auftreten einer
Gefahr, eine Anspannung wird also erzeugt. Werden Kriegsszenen gezeigt, begleitet
von einem Liebeslied, so regt das zum Nachdenken an und man sucht den Sinn
dahinter. Solch eine kontrastierende Musik setzte man in dem Dokumentarfilm Bowling
for Columbine (2002) ein, indem man das Lied ,What a wonderful world®“ mit den Bildern
von Gewaltschauplatzen montierte. (vgl. Petrasch und Zinke 2012: 278f.)

Der Kontrast zwischen der Musik und dem Gezeigten lasst die Bilder starken wirken, da
der Zuschauer zum Nachdenken animiert wurde. (s. Filmbeispiel 21)

Auch der Handlungsverlauf und die Identifikation mit den Charakteren ist ein wichtiger
Aspekt, die Emotionen zu steuern. Dies wird beispielsweise in Filmen klar, in denen
Hauptcharaktere sterben. Im Laufe eines Films entwickelt man eine Empathie fur eine
Person, da man seinen Charakter und seine Handlungen nachvollziehen kann, ihn und
seine Lebensumstande kennt und versteht. Da es eine Vorgeschichte gibt, ist man von

seinem Tod deutlich mehr betroffen.

Wiederum ein Beispiel aus der Serie Vampire Diaries: die Mutter Carolines stirbt an
Krebs. Die Mutter war ein wichtiger Charakter in der Serie und man fand sie aufgrund
ihrer bisherigen Handlungen sehr sympathisch. Am Todesbett werden Erinnerung
gezeigt und ein letztes Mal sieht man die Person noch einmal ,lebendig®, was die
entsprechenden Emotionen nochmals verstarkt. Als die Mutter stirbt, empfindet der
Zuschauer Trauer. Diese Trauer wird durch eine wehmiutige Musik noch verstarkt.
Indem das Leid und die Trauer der anderen Charaktere splrbar ist, man durch
Naheinstellungen ihre Tranen sieht und ihren Schmerz aus eigenen Erlebnissen
nachfihlen kann, leidet man als Betrachter selbst in dem MalRe mit, dass manchem
Zuschauer die Tranen in die Augen schiel3en.

Das Wichtigste, um Mitgeflihl zu erregen, ist somit, dass man sich mit dem Charakter

selbst als auch mit den Trauernden identifizieren kann. (s. Filmbeispiel 22)
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Doch kann man nicht nur Mitgefiihl zeigen, sondern auch eigene Emotionen wie Wut
oder Argernis entwickeln. Hat man sich bereits mit einer Person identifiziert, da man
ihre Reaktionen und Handlungen bisher immer nachvollziehen konnte und diese Person
entscheidet sich dann entweder fur die falsche Seite oder macht Dinge, die man nicht
nachvollziehen kann oder will, so kann man durchaus auch genervt oder negativ

reagieren.

In Vampire Diaries legt immer wieder einer der Hauptcharaktere seinen
Menschlichkeitsschalter um, wodurch diese dann keine Emotionen mehr verspuiren. Sie
vertiben grausame Dinge, téten und verletzen wahllos Menschen und verwunden oder
téten sogar ihre eigentlichen Freunde. Da man die Charaktere im Verlauf der Serie
eigentlich in sein Herz geschlossen hat, reagiert man gereizt und verargert auf diese
Personen, wenn sie plétzlich ihre eigenen Freunde nicht mehr verschonen und ihnen

alles Personliche egal ist. (s. Filmbeispiel 23)

2.1.11 Information

Die Montage entscheidet auch dartber, welche Informationen dem Zuschauer gegeben
werden und welche nicht. AuBerdem bestimmt sie, wann und wie er die jeweiligen
Informationen bekommt. Dem Zuschauer kénnen dabei auf vielen Wegen Informationen

gegeben werden.

Durch Dialoge kénnen sehr viele Informationen zum Geschehen lbermittelt werden.
Egal ob Entscheidungen, Gedanken, Diskussionen oder Bedenken, der Zuschauer
kann sehr viel durch den Dialog Uber die Charaktere erfahren. Kann man das Gesprach
nun aber nicht mehr verstehen, da die Stimmen in der Musik untergehen oder die
Charaktere flistern, so werden dem Zuschauer diese Informationen vorenthalten und
es interessiert ihn brennend, was besprochen worden ist. Dies kdnnen Geheimnisse
gewesen sein oder aber geheime Plane. Er wird so lange auf die Folter gespannt, bis

sich fur den Zuschauer auflost, was gesprochen wurde.

Als die verschwundene Protagonistin in Gone Girl — Das perfekte Opfer (2014) an einer
Tankstelle telefoniert, kann der Zuschauer das Gesprach nicht mitverfolgen. Die
Hintergrundgerausche und die Musik sind so laut, dass man nicht verstehen kann, mit
wem sie telefoniert, was sie redet und was sie vorhat. Als Zuschauer wird man solange
auf die Folter gespannt, bis sich spater herausstellt, mit wem und warum sie telefoniert
hatte. (s. Filmbeispiel 24)
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Auch Off-Kommentare sind eine wichtige Informationsquelle. Ihre Aufgabe ist es, dem
Zuschauer Informationen zukommen zu lassen, die nicht durch das Bild erzahlt werden
kénnen. Oft werden diese eingesetzt, um die Gedanken eines Protagonisten zu
vermitteln, Briefe vorzulesen oder Geschichten und Erinnerungen zu erzahlen. (vgl.
Petrasch und Zinke 2012: 273)

Off-Kommentare helfen aber auch dabei, einmal Gezeigtes als Wiederholung zu
verstehen, ohne dass man dies durch das Bild erzahlen muss. Wenn jemand sagt:
»~Jeden Tag das gleiche®, so erfahrt der Zuschauer damit, dass sich das Gezeigte jeden

Tag wiederholt, ohne dass dies gezeigt werden muss. (vgl. Rauschning 2014: 82)

Von dieser Mdglichkeit wurde auch in dem Film Ohne Limit (2011) Gebrauch gemacht.
Ein erfolgloser Autor mit Schreibblockade will es endlich schaffen, mit seinem Buch
anfangen zu schreiben. Er kann sich jedoch nicht konzentrieren und l&asst sich immer
wieder ablenken. Er spielt mit einem Basketball gegen die Wand, putzt sich die Schuhe,
macht Kniebeugen, liest auf der Toilette Blicher oder geht in einer Bar etwas trinken.
Dazwischen versucht er immer wieder erfolglos, mit der ersten Zeile seines Buches zu
starten. Begleitet werden die Bilder durch Off-Kommentare von ihm. Diese Off-
Kommentare verdeutlichen, dass dieses Verhaltensmuster kein einmaliges Geschehen
ist, sondern der Buchautor schon seit Wochen und Monaten erfolglos nach seinem
Anfang sucht und er immer wieder davon abkommt. Es reichen wenige Bilder aus, um
die Zeitdauer zu verdeutlichen, ohne dass die Ereignisse wiederholt gezeigt werden

mussen. (s. Filmbeispiel 25)

Auch der gewahlte Bildausschnitt entscheidet, wie viele Informationen dem Zuschauer
gegeben werden und was ihm vorenthalten wird. Die Einstellungsgréf3e bietet vor allem
Informationen Uber die raumlichen Gegebenheiten und die Handlungen der gezeigten
Personen. Werden die Einstellungen sehr nahe gehalten, so wird dem Zuschauer der
Uberblick tiber das Geschehen genommen und viele Handlungen und Informationen
sind fr ihn nicht sichtbar. Das Gegenteil hierzu sind totale Einstellungen, durch die der

Betrachter sehr viele zusammenhangende Eindriicke bekommt.

In dem Tatort - Freies Land (2018) wurde genau von dieser Art des Informationsentzugs
Gebrauch gemacht. Zu Beginn sieht man, wie die Oma des Ermordeten die Wohnung
betritt und die Leiche ihres Enkels entdeckt. FUr den Zuschauer sieht alles so aus, als
ob der Junge wéhrend des Badens ermordet wurde. Das Gegenteil war jedoch der Fall.
Am Ende stellt sich heraus, dass der Junge sich selbst umgebracht hatte und die Oma
alle Beweise daflir hatte verschwinden lassen: als die Oma zu Beginn des Films das
Badezimmer 6ffnet und die Leiche findet, wurde solch ein Bildausschnitt gewahlt, dass
der Zuschauer die Tabletten, das Messer und den Abschiedsbrief nicht sehen konnte.

Ihm wurden somit fir den Zusammenhang wichtige Informationen vorenthalten. Erst am
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Ende, als die Oma die Wahrheit erzahlt und man die entsprechenden Bilder aus einer
anderen Einstellung und einem differenten Winkel sieht, kann man die Hinweise auf
Selbstmord am Boden liegen sehen. (s. Filmbeispiel 26)

Der gewahlte Bildausschnitt bestimmt somit entscheidend, was der Zuschauer zu sehen

bekommt und was nicht.

Auch die Einstellungslange entscheidet darber, wie viele Informationen der Zuschauer
zu sehen bekommt. Zeigt man Einstellungen kirzer als noétig, so werden dem
Zuschauer dadurch Informationen vorenthalten, da dieser nicht genug Zeit hat, die
Bildinformationen aufzunehmen (vgl. Reisz et al. 1988: 163). Wird beispielsweise ein
Brief eingeblendet, so entscheidet die Einstellungslange dariiber, ob der Betrachter den
Brief lesen kann oder nicht und somit dartiber, ob die enthaltenen Nachrichten

ankommen oder nicht.

Wie in dem Kapitel Spannung schon beschrieben wurde, ist die Parallelmontage eine
weitere Methode, dem Zuschauer Informationen zu bieten. Indem man an mehreren
Schauplatzen gleichzeitig sein kann, bekommt man zusétzliche Informationen und
somit einen Wissensvorsprung, wodurch beispielsweise Gefahrensituationen
vorausgesehen werden konnen (vgl. Kamp 2017: 196). Wird zum Beispiel zwischen
zwei Personengruppen hin- und her geschnitten, wobei die eine bése Plane gegenuber
der anderen Gruppe schmiedet, so bekommt der Zuschauer diese Informationen im

Voraus.

Der Ton ist ein weiterer Informationstrager. Atmospharische Gerédusche geben
Informationen Uber einen Ort und helfen dem Zuschauer dabei, sich an diesen Ort
hineinzuversetzen (vgl. ebd.: 116). Durch die Vorausnahme des Tons der
nachfolgenden Szene, bekommt der Zuschauer bereits die Information, was als

nachstes kommt und kann sich darauf vorbereiten.

Die Musik gibt auBerdem Informationen zur Stimmung einer Situation: ist diese eher
duster, hektisch, friedlich oder ruhig? Dasselbe gilt fiir die Farbkorrektur: ist diese eher

freundlich warm oder duster und kalt?

Entscheidet man sich daftir, dem Zuschauer Informationen zu nehmen, damit er die
Handlung noch nicht vollstdndig nachvollziehen kann, so wird gerne mit Auslassungen,
teilweise von ganzen Szenen, gearbeitet. Schafft es der Zuschauer, die Licken im
Geiste zu vervollstandigen, so halt sich die Informationsentnahme in Grenzen. Schafft
er dies jedoch nicht und die Licke bleibt spirbar, so fehlen dem Zuschauer

Informationen, die er permanent versucht, zu ergénzen.
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Solche Licken kbnnen entstehen, missen es aber nicht. Entscheidend dafir ist die
Reihenfolge, in der die Szenen geschnitten werden. Lasst man eine wichtige
SchlUsselszene zu Beginn aus und zeigt sie erst am Ende, so erhélt der Zuschauer die
notwendigen Informationen erst nachtraglich, um das Geschehen zu verstehen. (vgl.
Murch et al. 2004: 24)

Ein sehr bekanntes Beispiel dafir sind die Harry Potter Filme. Hier wurden wichtige
Informationen bis zum letzten Film verschwiegen. Bis zum Tod von Severus Snape
dachte der Zuschauer, dass dieser auf der dunklen Seite steht und zu den Bosen
gehort. Erst mit dem Tod von Snape und als die Zuschauer die Erinnerungen Snapes
zu sehen bekommen, werden die Hintergrinde aufgelost. Plétzlich bekommt der
Zuschauer die Information, dass Snape eigentlich ein Guter war und er das Bdse nur

gespielt hatte, um es zu besiegen. (s. Filmbeispiel 27)

Damit ein Film gut wird, sollte man dem Zuschauer laut Murch immer nur so wenig
Informationen wie notig geben, damit er mithilfe seiner Vorstellungskraft dem
Geschehen noch folgen kann. Aul3erdem misse man darauf vertrauen, dass der
Betrachter mithilfe seiner Phantasie die fehlenden Informationen vervollstandigen
kénne. (vgl. Murch et al. 2004 26f.)

2.1.12 On / Off (audio — visuell)

Was wir sehen oder héren und was nicht, entscheidet die Montage. Wird dem
Betrachter etwas vorenthalten, fehlen ihm Informationen. Andererseits kdnnen dem

Betrachter durch das Off aber auch zusatzliche Informationen gegeben werden.

Durch die Wahl des Bildausschnittes bestimmt die Montage, was der Zuschauer sehen
kann und was nicht, wodurch dieser entweder mehr oder weniger Informationen tber
die raumlichen Gegebenheiten bekommt. Wahlt man eine totale Einstellung, so erhalt
der Zuschauer einen groReren Uberblick tUiber das Geschehen, da fast alles im Bild,
also im On, zu sehen ist. Benutzt man jedoch eine nahe Einstellung, so wird der
Uberblick stark eingeschrankt. Alles was sich auRRerhalb des Bildausschnittes, also im
Off befindet, kann nicht mehr gesehen werden. Befindet sich in dem Raum eine weitere
Person, die man gerade nicht sieht? Lauert dadurch Gefahr? Diese Gefahr wirde der

Zuschauer durch eine totalere Einstellung erkennen.

Auch die Handlungen von Personen, die sich auRerhalb des Bildausschnittes befinden,
kénnen nicht beobachtet werden. Durchwihlen beispielsweise zwei Personen ein
Zimmer auf der Suche nach etwas, so bestimmt die Bildauswahl, was der Zuschauer
davon zu sehen bekommt. Wird eine Totale verwendet, in der beide Personen zu sehen

sind, so hat der Zuschauer alles im Blick. Zeigt man jedoch nur eine Person, so ist es

31



maoglich, dass Person B das Gesuchte findet und es verschwinden l&asst, der Zuschauer
es jedoch nicht bemerkt, da es im Off stattgefunden hat. Erst wenn am Ende die
Montage aufdeckt, dass die Person B das Gesuchte eingesteckt hat - dies kann
beispielsweise durch einen Flashback geschehen — kann der Betrachter erkennen, was
er verpasst hat.

Dasselbe Prinzip wurde im Tatort eigesetzt. Erst am Ende bekommt der Zuschauer
durch einen Flashback die Tabletten, das Messer und den Abschiedsbrief gezeigt,
welche zu Beginn auRRerhalb des Bildausschnittes lagen und man somit nicht sehen

konnte (s. Filmbeispiel 26).

Gerne nutzt man enge Bildausschnitte auch bei einer Verfolgungsjagd. Die Person
denkt, sie hatte den Verfolger abgeschittelt und wiegt sich gerade wieder in Sicherheit.
Man zeigt in der Nahaufnahme die Emotionen der Erleichterung, doch sobald sich die
Person nun aber umdreht, steht plétzlich der Verfolger wieder da. Man hat ihn aus dem
Off nicht kommen sehen.

Auch in dem vorher verwendeten Beispiel aus Vampire Diaries nutzte man diesen
engen Bildausschnitt: Elena wird beim Joggen verfolgt. Sie bleibt stehen, als sie denkt,
dass sie ihren Verfolger endgultig abgeschttelt hat. Aufgrund der nahen Bildeinstellung
sieht der Zuschauer den Verfolger hinter ihr nicht kommen. Er taucht in der nachsten
Einstellung wie aus dem nichts auf, da man ihn in der ersten Einstellung aufgrund des

engen Bildausschnittes nicht hatte sehen kénnen (s. Filmbeispiel 9).

Manchmal kann das, was sich gerade im Off abspielt, aber auch durch das On ersetzt,
beziehungsweise erklart werden. Durch die Reaktionen, die Mimik und Gestik der
Person im On und durch Off-Téne kann sich der Zuschauer bildlich vorstellen, was im
Off gerade vor sich geht. Hort man beispielsweise Off-Téne wie Bettgerdusche und
Stbhnen, so kann man sich ohne Erklarung vorstellen, was im Schlafraum nebenan
gerade vor sich geht. Da es eindeutige Gerausche sind, kann man sich die Situation

vorstellen, auch wenn man sie nicht direkt im On sieht.

Auch in Forrest Gump (1994) nutzte man diese Methode, um die Sexszene zwischen
Forrests Mutter und dem Schuldirektor umzusetzen. Im On sieht man Forrest auf einer
Schaukel sitzen, wahrend offensichtliche Gerausche wie Stohnen den Sex zwischen
seiner Mutter und dem Schuldirektor erklaren. Zum Verdeutlichen der Situation sieht

man noch durch ein Fenster eine Lampe wackeln. (s. Filmbeispiel 28)

Im Polizeiruf 110 — In Flammen (2017) nutzte man die Methode des Offs, um das
Verbrennen einer Frau am lebendigen Leib zu erzahlen. Im On zeigte man, wie eine
Frau gefesselt mit Benzin Ubergossen wird. Im nachsten Moment schnitt man auf eine

Einstellung ihres Lackschuhs, den sie beim Wegschleifen verloren hatte. In dem
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Lackschuh sieht man nun, wie die Frau verbrennt, ohne dass man es genau zeigen
muss. Indem man das Feuer in dem Schuh lodern sieht und die Schreie der Frau hort,
kann sich der Zuschauer sehr gut vorstellen, was sich au3erhalb des Bildes abspielt.
(s. Filmbeispiel 29)

Mithilfe von vorweggenommenen Off-Ténen kann eine Szene auch angekindigt
werden, bevor das Bild ins On rickt. Der Zuschauer kann so erahnen, was kommen
wird und sich darauf vorbereiten. Der Ton kann aber auch noch anhalten, obwohl bereits
auf eine andere Szene geschnitten wurde. Dieses Nachhallen soll die Tragweite

besonders wichtiger Ereignisse verdeutlichen (vgl. Kamp 2017: 123f.).

Solche versetzten Bild-Ton-Schnitte werden haufig bei Dialogen verwendet. Indem man
wahrend eines Gespraches abwechselnd zwischen der sprechenden und der
zuhdrenden Person hin und her schneidet, kann die Mimik und Gestik beider Personen
und somit auch ihre Emotionen gezeigt werden. AuRerdem kann die Reaktion der
zuhérenden Person auf das Gesagte verdeutlicht werden. Da die Mimik, Gestik und
Reaktion im On zu sehen ist, kann der Betrachter den Subtext einer Unterhaltung
erkennen. Erkennbar ist beispielsweise, dass etwas anders gemeint ist als gesagt. So
kann sich ein normales Gesprach aufgrund der Blicke und Korpersprache als Flirt

herausstellen oder man kann falsche Absichten erkennen. (vgl. ebd.: 142)

Abb. 11 verschmitz Lcheln — Subtext Unterhaltung (Forrest Gump, 1994)

In Forrest Gump (1994) konnte der Zuschauer bei der Frage des Schulleiters an
Forrests Mutter, ob es denn einen Mr. Gump gebe, in seinem Gesicht ein Grinsen
erkennen (s. Abb. 11). Da man dieses Grinsen im Bild sehen konnte, ist fur den
Zuschauer klar erkennbar, dass hinter dieser Frage ein Hintergedanke steckt. Welcher
Hintergedanke das war, wird in der nachsten Szene klar, als man hért, wie die beiden
miteinander schlafen: der Preis dafiir, dass der Schulleiter Forrest an der Schule

aufnimmt. (s. Filmbeispiel 30)

Die Funktion des Offs ist also eine méachtige Spielart der Montage, mit der man

bestimmen kann, wieviel Wissen man dem Zuschauer gibt. Aul3erdem sind Situationen
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dadurch einfach erklarbar, ohne dass man diese im Bild zeigen muss, wodurch man

sich aufwendige Drehs ersparen kann.

2.1.13 Kontext

Die Montage ist auch dafur verantwortlich, dem Zuschauer den Kontext einer Handlung
oder einer Szene zu geben. Was ist bisher passiert? Wieso ist man an dem Punkt, an
dem man jetzt ist? Je nachdem wie ein Film geschnitten ist, bekommt der Zuschauer

zu Beginn alles gezeigt und erkléart - oder auch nicht.

Es gibt Filme, die mitten in der Handlung beginnen. Es wird jemand verfolgt oder man
findet sich auf einem Schlachtfeld wieder, auf dem sich zwei Parteien bekriegen. Der
Zuschauer kennt den Kontext nicht und versteht daher auch nicht, weswegen die
Person verfolgt wird oder um welchen Krieg es hier geht. Werden diese Informationen
durch Titeleinblendungen oder einer friher eingesetzten Handlung erklart, so ist der
Kontext gegeben und der Zuschauer kann verstehen, was sich gerade abspielt.

Gleich zu Beginn des Films Ohne Limit (2011) sieht und hort man, wie Personen eine
TlUre gewaltsam 6ffnen wollen, wie Leichen auf dem Boden liegen und die Kamera
entlang eines Hochhauses auf einen Protagonisten zuféhrt, der am Abgrund des
Daches steht und droht, dass sie ihn nicht kriegen wirden. Diese Situation steht
komplett au3er Kontext. Der Zuschauer weif3 nicht, wie er das alles einordnen soll. Wie
ist es zu dieser Situation gekommen? Um was es geht es denn und was meint der
Protagonist? Nach dem Vorspann beginnt die Handlung von Beginn an. Erst nach ein
und halb Stunden erreicht die Handlung die Stelle, die zu Beginn vorweggenommen
wurde. Erst jetzt ist der Kontext gegeben und der Zuschauer kann die Szene
nachvollziehen. Anhand dieser Szene zeigt sich, wie wichtig der Kontext flr das

Verstandnis einer Szene ist. (s. Filmbeispiel 31)

Der Kontext hilft der Montage aber auch, um mit Auslassungen zu arbeiten. Dank des
Kontextes muss dem Zuschauer nicht alles gezeigt werden, da er sich viele
Informationen selbst erschliel3en kann. Es reicht beispielsweise aus, dass die Montage
nur das Davor und das Danach einer Entscheidung zeigt. Indem die Montage das Davor
abbildet, weil3 der Zuschauer, was passiert ist. Zeigt sie ihm anschlieRend das Danach
und sieht er das Ergebnis, so kann er sich aus dem Kontext erschlie3en, wieso eine
Entscheidung so getroffen wurde, beziehungsweise was in der Zwischenzeit passiert
ist. (vgl. Rauschning 2014: 69)

Wie gut sich Auslassungen durch den Kontext erklaren lassen, zeigt sich in der vorher
bereits genannten Szene aus Forrest Gump (1994). Forrests Mutter will Forrest an einer

normalen Schule anmelden. Der Schulleiter will inn jedoch nicht aufnehmen, da sein 1Q
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zu schlecht fur die Schule sei. Mrs. Gump beharrt darauf, dass es doch bestimmt eine
Lésung fur dieses Problem gebe. Der Schulleiter beantwortet dies mit der Frage, ob es
denn einen Mr. Gump gebe, worauf die Mutter wiederum antwortet, dass dieser Ferien
mache. In der folgenden Szene sieht man Forrest auf einer Schaukel sitzen, wahrend
aus dem Haus eindeutige Gerausche kommen. Ohne dass dem Zuschauer ein
Abkommen zwischen Forrests Mutter und dem Schulleiter gezeigt wurde, kann sich
dieser aus dem Kontext erschlieen, welche Abmachung offensichtlich getroffen wurde:
Forrest wird an der Schule aufgenommen, wenn seine Mutter mit dem Schulleiter
schlaft. Indem man das Davor zeigte, also den Dialog, wie die Mutter versuchte, den
Schulleiter zu Uberreden und das Danach, wie der Schulleiter offensichtlich mit der
Mutter geschlafen hatte, kann der Zuschauer sich das Dazwischen erklaren. (s.
Filmbeispiel 30)

Deutlich wird also, dass eine Montage mit Auslassungen sehr gut funktioniert, da der
Zuschauer sich vieles aus dem Kontext erschlieBen kann. Damit dies jedoch
funktioniert, sollte darauf geachtet werden, dass die Menge an Auslassungen im
Rahmen bleibt, denn sonst verliert der Zuschauer den Zusammenhang und kann dem
Film nicht mehr folgen. (vgl. Rauschning 2014: 168)

Der Kontext kann aber auch die Bedeutung einzelner Einstellungen bestimmen.
Herman D. Goldberg experimentierte 1956 zu dem Kuleschow Effekt. Er montierte in
seinem Film zunachst die Aufnahme eines kleinen Jungen auf einem Dreirad, dann
einen Ful3, der auf das Bremspedal eines Autos tritt, anschlie3end ein bewegungsloses
Rad eines Autos und zuletzt eine schreiende Frau hintereinander. In einem zweiten Film
tauschte er den Ful? auf dem Bremspedal mit der Einstellung eines kleinen Jungen, der
sein Dreirad halt, aus. Auch die Einstellung des bewegungslosen Autorades tauschte
er mit der Einstellung eines lachenden Mannes aus.

Das Ergebnis seines Experiments war, dass im ersten Film Angst und Furcht in dem
Gesicht der schreienden Frau gesehen wurde, wogegen im zweiten Film die Emotionen
deutlicher weniger erschreckend ausfielen. Fir Goldberg war der Kontext flr die
Bedeutung der Einstellungen verantwortlich. Der Schrei der Frau funktionierte deshalb
im ersten Film, da ein Zusammenhang gegeben war, in dem der Schrei Sinn machte:
die Einstellungen schienen einen Unfall widerzuspiegeln und der Schrei der Frau wird
als Reaktion auf das Geschehen, dem Unfall, wahrgenommen. Im zweiten Film
dagegen fehlte dieser Kontext, wodurch die Bedeutung und der Sinn nicht mehr klar
erfasst werden konnten beziehungsweise eher als stdrend wahrgenommen wurde. (vgl.
Beller 2005: 179f.)

Wie wichtig der Kontext fur die Bedeutung von einzelnen Einstellungen ist, zeigte sich

auch in dem Versuch von John Kuiper. Er zeigte Testpersonen jeweils drei Filme, die
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aus vier Einstellungen bestanden und in denen jeweils die dritte Einstellung variiert
wurde. Die vierte Einstellung zeigte immer denselben neutralen Gesichtsausdruck einer
Person. Dieser Gesichtsausdruck war die Reaktion auf das, was die Person in der
dritten Einstellung sah. Obwohl der Gesichtsausdruck in der letzten Einstellung immer
derselbe war, sahen die Zuschauer in jedem Film eine andere Emotion in dem Gesicht,
je nachdem, in welchem Kontext der Gesichtsausdruck durch das Andern der dritten
Einstellung stand. (vgl. ebd.: 181) Auch dieser Versuch zeigt, wie wichtig der Kontext
fur die Bedeutung einer Einstellung ist. In welchem Kontext eine Einstellung dabei steht,
ist abhangig von der Reihenfolge, in der die Einstellungen geschnitten werden. Die
nachfolgenden Einstellungen stehen immer im Kontext der vorhergehenden. Das
Andern der Reihenfolge kann den gesamten Kontext einer Einstellung verandern und
damit Ursache und Wirkung einfach umdrehen - und damit auch die Schuldfrage, wer
angefangen hat. (vgl. Kamp 2017: 196f.)

2.1.14 Realitat und Bedeutung

Die Montage ist aber auch in der Lage, die Realitat und die Bedeutung von

Einstellungen zu verdrehen oder Dinge real erscheinen zu lassen, die nicht real sind.

In der Serie Grof3stadtrevier will ein Mann seinen Nachbarn mithilfe eines Beweisvideos
einer Gartenparty bei der Polizei anschwarzen. Der Nachbar hatte eine Gartenparty
veranstaltet und soll dort mit Drogen gedealt haben. Auch ein Polizist, ein Freund des
Veranstalters, wird durch das Video beschuldigt, einen Joint geraucht zu haben. Durch
geschicktes Wegschneiden und Zusammenschneiden scheint es auf dem Video so, als
hatte der Nachbar mit Drogen gedealt, da auf dem Video zu sehen ist, wie ein Mann mit
demselben Hemd Geld entgegennimmt. Auch der Polizist steht nicht besonders gut da.
Man sieht ihn auf dem Video mit dem Joint in der Hand und es ist nicht auszuschliel3en,
dass er an dem Joint gezogen hat. Erst als am Ende der Episode das ungeschnittene
Videoband gezeigt wird, sieht man, dass der Polizist den Joint zwar in der Hand, jedoch
auf den Boden geworfen und zertreten hatte und die dealende Person ein komplett
anderer Gast auf der Party war. (s. Filmbeispiel 32)

Dieses Beispiel zeigt, wie die Montage die Realitat verdrehen kann, indem wichtige

Details beim Schnitt weggelassen werden.

Auch durch das Zusammenschneiden von Einstellungen, die sonst nicht
zusammengehoren und dem damit verbundenen Abandern des Kontextes, kann die
Realitdt verfalscht werden. Da der Zuschauer aufeinanderfolgende Bilder als
zusammengehdrig wahrnimmt, kénnen Einstellungen aneinandergeschnitten werden,
die so nicht zusammengehdéren. Hierdurch wird der Sinn einer Einstellung und die

Realitdt abgewandelt. Nimmt man beispielsweise eine Einstellung, wie sich ein Junge
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mit der Zunge uber die Lippen leckt, weil er zum Beispiel leckeres Essen gesehen hat
und schneidet diese nicht mit dem Essen zusammen, sondern mit der Aufnahme einer
sich bickenden Frau, in deren Ausschnitt man blicken kann, so bekommt die
Einstellung eine ganz andere Bedeutung. Durch den anderen Kontext, in dem die

Einstellung nun steht, sieht man sexuelle Begierde statt Lust auf Essen.

Eine weitere Mdglichkeit, wie die Realitdt manipuliert und die Bedeutung der
Einstellungen verfalscht werden kann, ist die Reihenfolge wie die Einstellungen
aneinandergeschnitten werden. Schneidet man beispielsweise Einstellungen von
Demonstranten mit Bildern zusammen, wie die Polizei ihre Schlagstocke gegen sie
einsetzt, so entscheidet die Reihenfolge darlber, wer in den Augen des Betrachters die
Eskalation begonnen hat und beeinflusst damit massiv das Verstdndnis des
Zuschauers. Durch das Andern der Reihenfolge wird Ursache und Wirkung miteinander
vertauscht. (vgl. Kamp 2017: 197)

Die Montage kann aber auch Realitat erscheinen lassen, wo keine ist. Sie kann die
Handlung des Films weiterlaufen lassen, als ob das im Moment wirklich passieren
wirde, um dann aufzudecken, dass alles nur ein Traum oder die Wahnvorstellung einer

Person war.

In der Serie Vampire Diaries muss Caroline den Doppelgénger eines Freundes tdten,
damit sie ihren Freund retten kann. Sie gehen zusammen essen. Nachdem der
Doppelganger einen Bissen zu sich genommen hat, fangt er an, nach Luft zu schnappen
und zu récheln. Alles lasst vermuten, dass Caroline ihn vergiftet hat. In dem Moment, in
dem der Doppelganger tot umkippt, wird klar, dass alles nicht real war, da der
Protagonist in der nachsten Einstellung wieder putzmunter ist. Die Montage hat die
Szene real erscheinen lassen, doch letzten Endes zeigte sich, dass dies nur die
Vorstellung Carolines war. (s. Filmbeispiel 33) Auch Traume beziehungsweise
Albtraume werden haufig auf diese Weise umgesetzt. Der Zuschauer wird zunachst im

Unklaren gelassen, um ihn zu beangstigen und sich dann spéater als Traum aufzulésen.

Das parallele Schneiden verschiedener Handlungen in einem Film macht es einfach,
Traume als Realitat erscheinen zu lassen. Indem man von einer Personengruppe zur
nachsten schneidet, entgeht dem Betrachter, was die anderen Personen in der
Zwischenzeit machen. So bemerkt man nicht, wie eine Person schlafen geht. Plétzlich
gerét jemand in Gefahr und Abbruch. Man findet sich im Schlafzimmer eines Charakters
wieder und bemerkt, dass alles nur ein boser Traum war. Die Montage kann uns also
vortauschen, es sei die Wirklichkeit, um im nachsten Augenblick zu zeigen, dass es

nicht real war.
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Auch in Vampire Diaries scheint zunachst alles real abzulaufen, doch im néchsten

Moment schreckt Bonnie aus einem Albtraum auf. (s. Filmbeispiel 34)

Abb. 12 Aufschrecken aus einem Traum (Vampire Diaries)

Teilweise wird das Vortauschen der Realitat auch eingesetzt, wenn eine Person einen
Realitatsverlust erleidet und die Person Dinge oder Menschen sieht, die gar nicht

existent sind.

Solange die dargestellten Situationen real stattfinden kénnen, solange vertraut und
glaubt der Zuschauer der Montage. Erst wenn im nachsten Schnitt aufgeldst wird, dass
alles nur ein Traum oder eine Einbildung war, da die dargestellten Personen plétzlich
verschwinden oder man im Schlafzimmer der trdumenden Person ,aufwacht®, bemerkt

der Zuschauer, dass das eben Gesehene nicht der Realitat entspricht.

2.1.15 Asthetik

Die Asthetik eines Films wird durch mehrere Faktoren bestimmt. Die Farbkorrektur
entscheidet dartiber, ob ein Film eher kalt und dister oder warm und freundlich wirkt.
Auch die Auswahl der Einstellungen und die Art der Ubergdnge beeinflussen die
Asthetik. Wurden die verwendeten Aufnahmen eher weitwinklig oder nah
aufgenommen? Filme, in denen viele weitwinklige Aufnahmen verwendet werden,
haben eine andere Wirkung als Filme mit vielen Nahaufnahmen. Des Weiteren kénnen
Filme hart geschnitten werden oder die Schnitte werden mittels Blenden, Unscharfen,
Musik und der Einhaltung von Bewegungsrichtungen abgeschwécht. Jeder Film
bekommt so seine eigene Charakteristik.

2.2 Montageformen

Bei der Montage werden viele filmische Einzelteile zu einem grof3en Ganzen
miteinander verknipft, um eine Geschichte zu erzdhlen. Uber die Jahrzehnte
entwickelten sich verschiedene Formen der Montage mit verschiedenen

Herangehensweisen, um eine Geschichte zu erzéhlen.
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2.2.1 Kontinuitatsmontage / Erzahlende Montage

Die Kontinuitdtsmontage ist die am haufigsten verwendete Montageform in Filmen und
Grundlage fur andere Montageformen. Wie ihr Name schon sagt, beruht sie vor allem
auf Kontinuitat. Far eine flussige Erzahlweise ist die Kontinuitat innerhalb des Films
eines der wichtigsten Mittel. Wird sie durch Springe in Bild oder Ton gestort, so
empfindet dies der Betrachter als unpassend, ist irritiert und dadurch in seiner
Wahrnehmung gestért. Durch die Kontinuitdtsmontage kénnen Handlungen erzéahlt
werden, ohne dass die Filmzeit der Realzeit entsprechen muss. Indem Handlungen auf
ihre Schliisselmomente gekirzt werden, kénnen mehrere Stunden, Wochen oder Jahre
in nur wenigen Sekunden oder Minuten erz&hlt werden. Dabei werden Vorgénge
weggelassen, die vom Betrachter durch seine Erfahrung erganzt werden konnen. (vgl.
filmmachen.de 2018) Durch das Weglassen einzelner Vorgadnge entstehen Zeit- und
Raumspriinge. Cross Cutting (s. Absatz 2.2.2) und Zwischenschnitte wie Cutaways (s.
Absatz 2.3.11) ermoglichen es, Teile einer Handlung wegzulassen, ohne dass die
Kontinuitat verloren geht, indem sie vom Sprung ablenken (vgl. Dancyger 2007: 366).

Ziel der Kontinuitdtsmontage ist es ,[...] ,flissig“ zu erzahlen und ohne abrupte Spriinge
filmische Raumordnungen und Zeitverlaufe zu konstruieren® (Beller 2005: 19), sodass
der Zuschauer den Film als Ganzes wahrnimmt und nicht bemerkt, dass er aus vielen
einzelnen Einstellungen besteht (vgl. ebd.: 115). Um die lllusion einer audiovisuell
ungebrochenen Erzahlweise zu erhalten, ist es wichtig, dass die Kontinuitat erhalten
bleibt, die Schnitte durfen also nicht irritieren. Dabei bezieht sich die Kontinuitat ,[...]
sowohl auf die innersequentielle Kontinuitét einer aufgeldsten Szene im gleichen Raum,
zum Beispiel nach dem 180-Grad-Prinzip, als auch auf die transsequentielle Kontinuitat
einer Handlung tUber mehrere verschiedene Raume und Orte hinweg.“ (ebd.: 18)

Um die Kontinuitat zu wahren, missen die Inhalte in der richtigen Reihenfolge und
logisch aufeinander bezogen sein. Wichtig ist auRerdem, dass sie im Hinblick auf die
dargestellten Raum- und Zeitverhaltnisse kontinuierlich ablaufen, damit der Zuschauer
nicht verwirrt wird, ansonsten lauft er Gefahr, dass er seine Orientierung verliert. (vgl.
Kamp 2017: 176)

Damit der Zuschauer der Erzahlfolge flissig folgen kann, wird in den meisten Fallen zu
Beginn einer Szene eine totalere Einstellung verwendet, um einen Uberblick tber die
Situation zu verschaffen und Beziehungen von Personen oder Gegenstanden zu ihrer
Umgebung zu verdeutlichen. Erst nachdem der Zuschauer die Situation einordnen kann
und die rGumlichen Positionen geklart sind, wird auf eine nahe Einstellung geschnitten.
Teilweise beginnen Szenen aber auch mit einer Nahaufnahme und erst spater bekommt

der Zuschauer durch den Einsatz einer totaleren Einstellung Aufschluss Uber die
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Umgebung. (vgl. Reisz et al. 1988: 152f.) Die Entscheidung liegt dabei beim Cultter,

inwieweit man den Zuschauer zunachst im Unklaren lassen will.

Fur eine flussige Erzahlfolge ist es zudem wichtig, dass die Positionen der Charaktere
und Dinge sowie die Blick- und Bewegungsrichtungen im Bild gleichbleiben. Auch ein
Wechsel der EinstellungsgroéRe oder des Bildwinkels missen merklich sein, damit keine
Springe im Bild entstehen, die die Kontinuitdt gefahrden kénnten. Solche Spriinge
wurden verwirren und lenken vom Geschehen ab, weshalb auch Springe im Ton
vermieden werden sollten. Ein weiterer Punkt ist darauf zu achten, dass sich im
Vergleich zur vorigen Einstellung an der Ausstattung der Raume, dem Make-up, der
Kleidung, Mimik etc. nichts verandert, da dies im schlimmsten Falle dem Zuschauer
negativ auffallen wird. (vgl. Kamp 2017: 176)

Auch die Lichtsituationen in den verschiedenen Einstellungen sollten stets
gleichbleiben, damit sie zusammengehorig erscheinen und die Kontinuitdt nicht
gebrochen wird. Unterscheiden sich Einstellungen in ihrer Farbe oder in ihren
Lichtverhéltnissen voneinander, so missen diese durch Farbkorrekturen aneinander
angeglichen werden, um stérende Farbspriinge zu vermeiden. (vgl. Petrasch und Zinke
2012: 228)

2.2.2 Parallelmontage (Cross Cutting)

Bei der Parallelmontage wird abwechselnd zwischen zwei Handlungsstrangen hin und
her geschnitten, wodurch es mdglich ist, dem Zuschauer Konflikte oder
Auseinandersetzungen bewusst zu machen.

Dieses sogenannte Cross Cutting stellt aus den raum-zeitlich getrennten Ereignissen
eine Simultanitat her und erzeugt damit die lllusion einer durchgehenden Handlung.
(vgl. Beller 2005: 82)

Die Parallelmontage ist eine spezielle Form des Cross Cuttings, in der meist gleichzeitig
ablaufende Handlungsstrange miteinander verbunden werden, die am Ende an einem
gemeinsamen Hohepunkt in einer Situation zusammengefihrt werden.

Das abwechselnde Schneiden der Handlungen kann Spannung erzeugen, da es den
Zuschauer gleichzeitig an die Orte verschiedener Geschehnisse fiihrt. Wie bereits unter
dem Punkt Spannung beschrieben wurde, bekommt der Betrachter somit einen
Informationsvorsprung gegenuber den Charakteren. Die Spannungssteigerung wird
meist durch eine Steigerung der Schnittfrequenz und einer Verengung der
EinstellungsgroéfRen verstarkt, bis der kritische Punkt der Handlung erreicht ist und
wieder langere Einstellungen folgen. Unterschiedliche Rhythmen in den parallel

laufenden Handlungen kdnnen die Spannung durch ihren Gegensatz betonen. Um die
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parallel laufenden Handlungen starker miteinander zu verbinden, werden haufig Match
Cuts eingesetzt.

Der Ton dient im Laufe der Parallelmontage als akustische Klammer. Wahrend der
Wechsel der Atmo-Gerdusche den Raumwechsel darstellt, verbindet die Musik die
Einstellungen miteinander. Die Musik lasst die verschiedenen Téne zum Ende hin, wenn
die Handlungsstrange zu einer Einheit zusammenkommen, ineinander Ubergehen. (vgl.
Kamp 2017: 194ff.)

In Mission: Impossible - Phantom Protokoll (2011) beispielsweise versuchen vier
Agenten das Zinden einer Atombombe zu verhindern. Die Handlungen der einzelnhen
Personen wurden dabei parallel geschnitten. Zu Beginn laufen die Handlungen der vier
Agenten und die der Bésen noch ruhig parallel nebeneinander ab und sind von der
Musik her deutlich getrennt. Mit zunehmendem Handlungsverlauf und steigender
Dringlichkeit werden die verschiedenen Handlungen und Orte durch dieselbe Musik
miteinander verbunden. Je mehr sich die Situation zuspitzt und die Bdsen sich dem
Zunden der Rakete nahern, desto schneller wird der Schnittrhythmus und die Musik.
Auch zwischen den einzelnen Partien wird nun o6fter hin und her geschnitten. Als der
Abschussbefehl gegeben wird, verringert sich zeitweise das Tempo, um sich nach dem
Abschuss der Rakete wieder zu steigern. Durch das abwechselnde Schneiden der
Personengruppen bekommt der Zuschauer den Uberblick, welche der
Personengruppen vorne liegt und beim Betrachter wird die Spannung aufgebaut, ob die

Gefahr einer Explosion noch abgewendet werden kann. (s. Filmbeispiel 35)

Damit der Zuschauer einer Parallelmontage bei einer Verfolgungsjagd auch folgen
kann, darf dieser nicht durch einen zu schnellen Rhythmus die geographische
Orientierung verlieren. Er sollte immer den wechselnden Vorteil von Gejagtem oder
Jager erkennen kdnnen. Durch die Verlangerung von Einstellungen kann der Akzent

vom Jager auf den Gejagten verlegt werden. (vgl. Reisz et al. 1988: 53)

Parallelmontagen koénnen aber auch dazu eingesetzt werden, einen filmischen
Vergleich von Vorgangen oder Situationen herzustellen. Ein bekanntes Beispiel hierfur
ist der Film Streik (1925) von Eisenstein, in welchem er die Niederschlagung des Streiks
der Arbeiter parallel mit dem Abschlachten eines Rindes montierte. (s. Filmbeispiel 36)
Hierbei geht es weniger um die Simultanitat und Chronologie der Handlungen, sondern

vielmehr um den Kontrast und die Symbolik. (vgl. Beller 2005: 23f.)
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2.2.3 Assoziationsmontage

Die Assoziationsmontage beruht auf dem Kuleschow Effekt und vertraut darauf, dass
der Zuschauer aus zwei unterschiedlich aneinandergeschnittenen Einstellungen eine

neue Aussage assoziiert (vgl. Bundesverband Jugend und Film 2010).

Damit eine solche Assoziation funktioniert, sind ,verbindende Hinweise* nétig.

Solche Hinweise sind beispielsweise Hinweise auf die rdumliche Umgebung oder
Hinweise aus menschlichen Handlungen. Die Einstellungen missen von der Handlung
und dem Raum her als zusammenhangend erfasst werden koénnen. Nimmt man
beispielsweise die Einstellung einer Frau, die nach unten blickt und montiert diese mit
einer Einstellung zusammen, die ein Kind zeigt, tber dessen Kopf eine Hand streicht,
so assoziiert man eine Mutter, die ihr Kind liebkost. Es konnen aber auch
unterschiedliche Assoziationen bei gleichen Einstellungen gebildet werden. Tauscht
man das Kind mit einer Einstellung einer Ruhrschissel aus, so assoziiert man daraus,
dass die Frau etwas zu Essen zubereitet. (vgl. Beller 2005: 185) Auch bei einer Bildfolge
von Establisher Shot und Master Shot kann sich die Montage darauf verlassen, dass
der Zuschauer durch Assoziation die Auf3enansicht und Innenansicht eines Hauses als
Eines in Verbindung setzt (vgl. Kamp 2017: 199).

Da der Zuschauer aufeinanderfolgende Bilder als zusammengeh6rig wahrnimmt, ist die
Montage durch Assoziation auch in der Lage, Emotionen in Gesichtern darzustellen, die
im Moment der Aufnahme Uberhaupt nicht vorhanden waren. In einem Experiment liel3
Kuleschow einen Schauspieler die Emotion von Hungergefuhl und die Freude an der
Sonne darstellen. Am Ende konnte man, wenn man die beiden Gesichter
nebeneinanderstellte und die Emotionen verglich, keinen Unterschied erkennen. Der
Unterschied, beziehungsweise die unterschiedliche Wahrnehmung, kam erst durch den
Kontext, also durch die Montage mit einem Teller Suppe und der Sonne. (vgl. Beller
2005: 22) Kuleschow kam also zu dem Schluss, dass es nicht entscheidend ist, wie die
Einstellungen aufgenommen wurden und welchen Inhalt sie haben, sondern wie die

Einstellungen montiert werden (vgl. KuleSov und Levaco 1974: 48).

1966 fand J. M. Foley heraus, dass solche Assoziationen auch gebildet werden kdnnen,
wenn man zuerst die Reaktion und danach die Einstellung zeigt, die den Affekt auslost.

Umgekehrt waren diese jedoch deutlicher und starker. (vgl. Beller 2005: 181)

Ein Beispiel fr die Assoziationsmontage stellt auch die Szene aus Forrest Gump (1994)
dar (s. Filmbeispiel 37). Zunachst erklart Mrs. Gump ihrem Sohn, dass er nicht anders
sei als alle anderen. In der nachsten Einstellung findet man sie im Bliro des Schulleiters
wieder, der ihr gerade erklart, dass ihr Sohn anders sei. Ohne dass man Forrest sieht,

weill man, dass es im Gesprach um ihn geht. Aus dem Kontext heraus kann der
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Zuschauer assoziieren, dass es sich im Gesprdch um Forrest handelt. (vgl.
filmmachen.de 2018)

2.2.4 Intellektuelle Montage

Bei der intellektuellen Montage wird dem Zuschauer durch das Zusammenschneiden
von Einstellungen, die fir sich alleine keine Aussagekraft haben, ein Vergleich gegeben,
dessen Sinnhaftigkeit beziehungsweise Aussage er durch Nachdenken und Abstraktion
erarbeiten soll. Sie ist eine Sonderform der Assoziationsmontage, bei der keine leicht
nachvollziehbaren Raum-Zeitbeziehungen mehr dargestellt werden, sondern die Bilder
auf einer abstrakten Ebene in Verbindung gesetzt werden missen. (vgl. Kamp 2017:
199f.)

Sergej Eisensteins Film Oktober (1928) gilt als das bekannteste Beispiel fur die
intellektuelle Montage. Eine beispielhafte Szene stellt der Marsch Kornilows auf
Petrograd dar, der unter dem Banner ,Fur Gott und Vaterland“ erfolgte (s. Filmbeispiel
38). Die Szene setzt sich aus mehreren religiosen Bildern zusammen. Die Bilderfolge
beginnt mit einer Kirche und einer Jesu-Statue, um dann in andere Gottheiten und
Figuren wie Buddha oder einen Eskimo Gott Uberzugehen. Die Idee von Gott und die
Symbolisierung in dieser Sequenz geraten mit jedem weiteren Bild mehr in
Widerspruch, da sie sich zunehmend von unserem Glauben an Gott und Jesu Christi
entfernen. Dies bewirkt, dass der Zuschauer zunehmend eigene Riickschlisse Uber die
wahre Natur von Gottheiten ziehen muss. Durch den Konflikt der Bilder mit dem eigenen
Glauben wund der Diskreditierung versuchte Eisenstein eine intellektuelle

Schlussfolgerung beim Zuschauer zu erzeugen. (vgl. Reisz et al. 1988: 32)

2.2.5 Kollisionsmontage

Auch die Kollisionsmontage ist eine Form der Assoziationsmontage beziehungsweise
der intellektuellen Montage, bei der mit harten Bildgegensatzen und Schocks gearbeitet
wird. Durch das Bilden einer gedanklichen Briicke von nicht zusammengehdrigen
Bildern, werden Empfindungen beim Beobachter ausgeldst und verstarkt, die den
Zuschauer dadurch zum Nachdenken anregen.

Ein Beispiel fir die Wirkung der Kollisionsmontage kommt aus dem Film Streik (1925)
von Eisenstein (s. Filmbeispiel 36). Er montierte die Bilder des Mordes an Streikenden
mit den Bildern der Schlachtung und Ausblutung eines Rindes. Ohne dass man die
Brutalitdt gegen die Arbeiter konkret zeigte, assoziierte man aus den Bildern, dass die

Streikenden wie Vieh abgeschlachtet wurden. (vgl. Kamp 2017: 200)
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2.2.6 Rhythmische Montage

Diese Montageform bestimmt das Tempo eines Films. Je nachdem, wie haufig Schnitte
eingesetzt werden, wird das Tempo erhdht oder verlangsamt. Ruhe und Bedeutung
kénnen durch wenige Schnitte, lange Einstellungen oder durch die Verwendung einer
Zeitlupe erzeugt werden, Tempo und Dynamik dagegen erfordern viele schnelle
Schnitte. Durch das Wechseln des Rhythmus wird Spannung erzeugt. (vgl.
filmmachen.de 2018)

2.3 Montagetechniken / - Elemente und ihre Funktion

Uber die Jahre hinweg entwickelten sich gangige Montagetechniken und Elemente, die
dem Zuschauer helfen sollen, einer Erzahlung flissig folgen zu kdnnen. Aulerdem
sorgen sie dafir, dass der Zuschauer nicht irritiert wird und helfen dabei seine

Wahrnehmung zu steuern.

2.3.1 unsichtbarer Schnitt

Der unsichtbare Schnitt entwickelte sich Gber die Jahre zu einem Markenzeichen des
Classical Hollywood. Die Schnitte sollten mdoglichst unsichtbar sein und den
menschlichen Sehgewohnheiten entsprechen, damit sie sich der bewussten
Wahrnehmung der Betrachter entziehen und sich diese der lllusion einer realen und
kontinuierlichen Handlung hingeben kdnnen. Spurbare, harte Schnitte wirden den
Zuschauer aus dieser lllusion herausreil3en und die Geschichte als Film entlarven. Um
moglichst unsichtbare Schnitte zu bekommen, entwickelten sich einige Methoden, die

einen weichen Ubergang erzeugen. (vgl. Kamp 2017: 177)

Eine Methode dabei ist der zentrierte Schnitt. Damit ein Schnitt nicht auffallt, darf der
Zuschauer beim Schneiden von einer Einstellung zur anderen sein Blickzentrum nicht
verlieren. Um dies zu erreichen, muss das Blickzentrum am Ende der ersten Einstellung
und am Anfang der zweiten Einstellung an derselben Stelle liegen (s. Abb. 13). Die erste
Einstellung gibt somit das Blickzentrum an die zweite Einstellung weiter, wodurch der
Schnitt sehr weich und oft unsichtbar wird. Liegen die Blickzentren der beiden
Einstellungen nicht an derselben Stelle, so muss sich der Zuschauer erst einen neuen

Fixationspunkt suchen und der Schnitt fallt auf. (vgl. ebd.: 166f.)
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Abb. 13 gleiches Blickzentrum auf linker Seite (72 Stunden — The Next Three Days, 2010)

Des Weiteren sorgen lineare VerknUpfungen von Einstellungen fir einen harmonischen
und weichen Bildubergang. Gibt es lbereinstimmende Linien oder Vektoren in den
aufeinanderfolgenden Bildern, so gehen diese weich ineinander (ber, da eine
Ahnlichkeit besteht. Diese gemeinsamen Linien kénnen Vertikalen, Diagonalen oder
Horizontalen sein. Liegen diese auf derselben HOhe, so gehen sie ineinander tber. (vgl.
ebd.: 168)

Abb. 14 gleiche Horizontlinie

In Abbildung 14 ist es die dominante Horizontlinie, die beide Bilder miteinander
verbindet. Da der Horizont auf derselben Hoéhe liegt, wird die Linie von der zweiten

Abbildung tibernommen, was zu einem weichen Ubergang zwischen den Bildern fiihrt.

Auch der diffuse Schnitt ist eine Moglichkeit, harte Schnitte zu vermeiden. Damit ein
geschmeidiger, weicher Schnitt entsteht, muss an der Schnittstelle mindestens eine der
beiden Einstellungen diffus sein. Diffuse Bilder sind all diejenigen, die kein klares
Blickzentrum besitzen, wie beispielsweise Feuer. Es kénnen aber auch kinstlich diffuse
Bilder erzeugt werden, wie zum Beispiel durch einen ReiRschwenk oder indem der
Kameramann ein Bild in die Unscharfe Uberblendet. Durch die Unschérfe geht das

Blickzentrum verloren. (vgl. ebd.: 168f.)

Abbildung 15 zeigt ein Beispiel aus Vampire Diaries. Der Ortswechsel erfolgt durch

einen diffusen Schnitt auf das Feuer, wodurch ein weicher Ubergang entsteht.
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Abb. 15 diffuser Schnitt — Feuer (Vampire Diaries)

Auch auf natirliche Weise konnen diffuse Bilder entstehen, indem man zum Beispiel
mit Verdeckungen arbeitet. Dabei bewegt sich eine Person oder ein Objekt so dicht vor
der Kamera, dass das gesamte Bild ausgefullt ist und es kein klares Blickzentrum mehr
gibt.

Wie wirksam diffuse Bildubergange sind, zeigt sich in einer Szene aus Mission:
Impossible — Phantom Protokoll (2011). Man sieht zunachst den Hauptcharakter in einer
Halbnahen auf einer Stral3e entlanggehen. Die nachste Einstellung beginnt mit einem
diffusen Bild, indem ein schnell vorbeifahrender Bus das komplette Bild ausfullt. Als der
Bus aus dem Bild herausgefahren ist, sieht man, wie ein Auto in einer Stral3e vorféhrt.
(s. Filmbeispiel 39) Hatte man die beiden Einstellungen ohne diffusen Schnitt
aneinandergeschnitten, so ware der Schnitt hart und auffallig gewesen. Durch den
diffusen Schnitt wurde der Ubergang kaschiert und aufgeweicht, da das Auge nach

einem diffusen Bild immer auf ein neues Blickzentrum wartet.

Das Wichtigste beim unsichtbaren Schnitt ist das Schneiden in Bewegungen, da diese
Schnitte unauffalliger sind. Damit ein solcher Schnitt funktioniert, ist es wichtig, dass die
Bewegung deutlich und firr die Handlung wichtig genug ist, da der Zuschauer von einem
Schnitt erwartet, dass er ihm zusatzliche Informationen gibt oder einen gréReren
dramatischen Einblick vermittelt (vgl. Dancyger 2007: 363). Indem die Einstellungen das
Geschehen vom ,optimalen” Standpunkt aus zeigen und der Sinn der Schnitte somit
ersichtlich ist (s. Abb. 16), werden diese fiir den Betrachter unsichtbar (vgl. Beller 2005:
204).

Will man einen weichen Schnitt erzeugen, indem man in Bewegungen schneidet (s.
Abb.17), so muss die Bewegung selbst und die Bewegungsrichtung in der folgenden
Einstellung weitergefuhrt werden. Dies bedeutet, wenn eine Person in einer halbnahen
Einstellung aufsteht und man auf eine totalere Einstellung schneiden méchte, so muss
diese in der Aufstehbewegung erfolgen. Lauft eine Person links aus einem Raum
beziehungsweise aus dem Bild hinaus, so muss diese den Raum beziehungsweise das
Bild auch wieder von rechts betreten, damit die Bewegungsrichtung und die Kontinuitat

der Radume gewahrt wird. Des Weiteren sollte der Schnitt immer erfolgen, bevor die
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Person den Bildausschnitt ganz verlassen hat, damit der Schnitt in der Bewegung erfolgt
und damit unsichtbarer wird. (vgl. Kamp 2017: 169f.)

Abb.17 Schnitt in die Bewegung (Forrest Gump, 1994)

Was fur die Bewegungsrichtung gilt, gilt auch fur die Kamerabewegung. Damit keine
harten Schnitte entstehen, sollte man keine unterschiedlichen Kamerabewegungen
aneinanderschneiden, weder in der Richtung noch in der Geschwindigkeit der
Kamerabewegung. (vgl. ebd.: 170)

Zudem ist es auch wichtig, die sogenannte 180° Regel (s. Absatz 2.3.2) einzuhalten
sowie die 30° Regel (s. Absatz 2.3.3) zu beachten. Um weiche Schnitte zu bekommen,
ist es auch entscheidend, Anschlussfehler zu verhindern sowie Achsenspriinge und
Jump Cuts (s. Absatz 2.3.4) zu vermeiden.

Ab und zu entstehen weiche Schnitte jedoch auch durch Zufall. Obwohl es kein
gemeinsames oder diffuses Blickfeld gibt und auch keine gemeinsamen Linien
ersichtlich sind, kdnnen weiche Schnitte entstehen. Dies liegt daran, dass Bildmaterial
eine unerschopfliche und komplexe Fille von Merkmalen besitzt, wodurch es

unglaublich viele Kombinationsmdglichkeiten gibt. (vgl. Beller 2005: 230)

Auch die Musik hilft dabei, weiche Ubergange zu schafften. Um Bildiibergange weich
und unsichtbar zu machen, lasst man die Musik Uber mehrere Einstellungen
hinauslaufen, da diese die Bilder miteinander verbindet (vgl. Rauschning 2014: 84).

Im Gegensatz zu weichen Schnitten, werden harte Schnitte bewusst eingesetzt, um
Einstellungen voneinander zu trennen oder Atempausen und Leerzeilen zu schaffen.
(vgl. Beller 2005: 223)
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2.3.2 180° Regel

vil. "Achsensprung”- Bereich

% . &
POV, POV,
T . 1
‘ :93 Handlungsachse
\ over-shoulder (center line) ovor-shouldof I
\ v
N @ ey
\ /
\ SRS-Schema SRS-Schema
\ out-ln y
N\ /
) A g
i e
~ e -
7 -~ rnutor-ohot e ‘\

Wi o =
& " Be‘°\

Abb. 18 Kamerapositionen im 180° Schema

Wie bereits erwéhnt, ist die Einhaltung der 180° Regel ein wichtiges Element, um dem
Zuschauer eine raumliche Orientierung zu geben.

Dabei gilt, dass die Kameraachse immer auf derselben Seite der Handlungsachse
bleiben muss, um keine Desorientierung auszulésen und die Bewegungs- und
Blickrichtungen ebenso gleichbleiben. Die Handlungsachse liegt dabei immer zwischen
den Handelnden oder zwischen Handelndem und Handlungsobjekt (vgl. Institut fir
Neuere Deutsche Literatur und Medien 2012a).

Will man auf die andere Seite der Handlungsachse wechseln, so muss zunachst auf die
Handlungsachse geschnitten werden (B3/C3). Eine weitere Methode ist eine
Kamerafahrt Uber die Handlungsachse von der einen Seite auf die andere (vgl. Beller
2005: 16). Achsenspriinge waren verpont und werden auch heute noch vermieden, da
diese die Seitenverhdltnisse umdrehen, was zum Verlust der Orientierung beim
Zuschauer fuhren kann. Filmt man, wie sich zwei Personen miteinander unterhalten, so
schaut in der Regel die eine Person nach links und die andere nach rechts. Springt man
nun auf die andere Seite der Handlungsachse (X/Y/Z), so blickt die Person, die nach

links schaute, plotzlich nach rechts. Dies wirde zur Verwirrung beim Zuschauer fuhrten,
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da dieser diese Blickrichtung mit der der anderen Person verbinden wiirde (s. Abb. 19).
Gefahrlich kann das vor allem bei &hnlichen Charakteren werden. Indem die Charaktere
durch den Achsensprung keine feste Blickrichtung mehr haben, kann es schnell

passieren, dass der Zuschauer die handelnden Personen miteinander verwechselt und

dadurch verwirrt wird.

Abb. 19 Achsenspriinge (Who Am | — Kein System ist sicher, 2014)

Auch bei Bewegungen muss die 180° Regel eingehalten werden, damit der Zuschauer
nicht durcheinandergebracht wird. Wiirde man mit der Kamera auf die andere Seite der
Handlungsachse springen, so wirde sich die Bewegungsrichtung plétzlich scheinbar
andern, ohne dass im Bild eine Kehrtwendung zu sehen ist. Dies wiirde dem Betrachter

ebenfalls konfus erscheinen, da die Kontinuitéat gebrochen wird.

Abb. 20 Achsensprung Bewgungsrlchtung (72 Stunden — The Next Three Days, 2010)

In Abbildung 20 sieht man, wie gut der Schnitt zwischen den beiden ersten Bildern
funktioniert, da die Bewegungsrichtung beibehalten wird und die Bewegungen somit
ineinander tbergehen. Das dritte Bild stellt einen Achsensprung dar und fuhrt zur

Verwirrung, da sich die Bewegungsrichtung scheinbar andert.
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Es gibt jedoch auch Falle, in denen man Achsenspriinge bewusst einsetzt, um zum
Beispiel die Verwirrung oder den Realitatsverlust eines Charakters aufzuzeigen. (vgl.
Kamp 2017: 182ff.)

In Herr der Ringe — Die zwei Turme (2002) fuhrt der schizophrene Gollum mit seinem
zweiten Ich Sméagol einen Monolog. Um die Schizophrenie aufzuzeigen, nutzte man
Achsenspriinge, die aus einer Person scheinbar zwei werden lassen. Durch die
Achsenspriinge sieht es so aus, als ob sich die zwei Ichs miteinander unterhalten, da
sie sich gegenseitig anschauen. Der Achsensprung trennt die beiden Persdnlichkeiten
voneinander ab, indem sie durch ihn in verschiedene Richtungen schauen. (s.
Filmbeispiel 40)

2.3.3 30° Regel (Konturensprung)

Die 30° Regel ist eine weitere Regel, die eingehalten werden sollte, wenn man beim
Zuschauer keine Irritation ausldsen will. Schneidet man zwei Einstellungen aneinander,
deren Kameraposition sich um weniger als 30° unterscheidet, so scheint das Motiv zu
springen, da sich die Position nur geringfligig verandert. Diese Konturenspriinge fallen
besonders bei gleichbleibender EinstellungsgroRe auf, weshalb ein Wechsel der

Einstellungsgréf3e solche Konturenspriinge verhindern kann. (vgl. Kamp 2017: 186)

Der Zuschauer erwartet Schnitte, die sinnvoll sind und die ihm etwas Neues zeigen,
wodurch ihm zu @hnliche Einstellungsgrof3en negativ auffallen. Durch einen zu geringen
Wechsel der Kameraposition kann es auch passieren, dass Teile im Bild nahezu
identisch bleiben, wahrend andere aus dem Bild verschwinden. Fir den Betrachter
entstehen scheinbar Anschlussfehler. Berlicksichtigt man diese Regel und versetzt die
Kamera um mehr als 30°, so ergibt sich fir den Betrachter ein komplett anderes Bild.
Er erwartet daher auch nicht, dass der Hintergrund derselbe bleibt. Anschlussfehler

kénnen daher auch nicht mehr entstehen. (vgl. Reisz et al. 1988: 151)
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Wie irritierend das Aneinanderschneiden zweier dhnlicher Einstellungen sein kann,
sieht man in Abbildung 21. Durch den geringfligigen Wechsel hat die Frau nahezu ihre
Position beibehalten, wahrend der Mann plétzlich verschwunden ist. Es entsteht nicht
nur ein Konturensprung, sondern zusatzlich ein scheinbarer Anschlussfehler, da man in

der zweiten Einstellung erwartet, auch den Mann zu sehen.

2.3.4 Jump Cut

Als Jump Cut wird ein Schnitt bezeichnet, der bei gleichbleibender Einstellungsgrofle
und unverandertem Bildausschnitt einen Sprung in der Handlung erzeugt. Nimmt man
aus einer Einstellung einen Teil heraus und schneidet den vorderen und den hinteren
Teil aneinander, dann entsteht ein Sprung in der Zeit, da sich die zwei Schnittelemente
von der Perspektive her kaum oder nicht voneinander unterscheiden und nur das Motiv
springt.

Ebenso wie Achsenspriinge kénnen auch Jump Cuts eingesetzt werden, um eine
bestimmte Wirkung zu erzielen, da sie beim Zuschauer Irritation hervorrufen, wenn
plétzlich ein Teil der Bewegung fehlt. Jump Cuts erzeugen Unruhe und Hektik, kbénnen
aber auch eingesetzt werden, um Handlungen abzukilrzen oder vergangene Zeit zu
demonstrieren (vgl. Kamp 2017: 162f.). Aber auch Zerstreuung, Angst, Nervositat,
Unsicherheit, Verwirrung und Desorientierung der Protagonisten kénnen durch Jump

Cuts auf den Zuschauer Ubertragen werden (vgl. Rauschning 2014: 107).

In dem Film Who Am | — Kein System ist sicher (2014) wurden die nachfolgend
abgebildeten Jump Cuts im Moment der Krise des Protagonisten verwendet. Er wird
von niemandem wahrgenommen und nach einem ertappten Hacker-Versuch, mit dem
er Aufmerksamkeit erreichen wollte, wurde er zu Sozialstunden verurteilt. Au3erdem
wirkt das Ritalin, dass ihn bisher immer wachgehalten hat, nicht mehr. Um diesen
Moment der Schwéche und der Krise darzustellen, wurden Spriinge im Bild verwendet,

um das briichige Leben des Protagonisten zu verdeutlichen. (s. Abb. 22)

Abb. 22 Jump Cuts (Who Am | — Kein System ist sicher, 2014)
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Durch den Sprung des Motivs nimmt der Zuschauer eine Auslassung wahr, versteht
aber durch die gleichbleibenden Elemente im Bild, dass die Einstellungen
zusammengehdren (vgl. Rauschning 2014: 60). Diese gleichbleibenden Elemente sind
zum Beispiel die Perspektive, der Kameraausschnitt, die Bewegungsrichtung oder die
Musik. Je haufiger Jump Cuts eingesetzt werden, desto unruhiger wird die
Filmwahrnehmung, da der Standpunkt der Betrachtung raumlich und zeitlich nicht mehr
einheitlich ist (vgl. ebd.: 62).

Godard setzte in ,A bout de Souffle® (1959) viele dieser Jump Cuts ein, um gezielt die
Kontinuitat zu zerstéren und so eine eigene filmische Zeit zu konstruieren (vgl. Beller
2005: 242f.). Setzt man Jump Cuts ein, um eine bestimmte Wirkung hervorzurufen,
sollte die Absicht, warum man einen Jump Cut einsetzt, klar erkennbar sein, ansonsten

nimmt der Zuschauer diese als Fehler war (vgl. Kamp 2017: 163).

2.3.5 Match Cut

Ein Match Cut verbindet zwei raumlich oder zeitlich getrennte Szenen miteinander,
indem  ahnliche Bildinhalte aneinandergeschnitten  werden. Durch die
Bewegungskontinuitat eines Objekts, einer @hnlichen Kamerabewegung oder durch
andere Ahnlichkeiten der Motive kénnen groRe Raum- und Zeitspriinge stattfinden,
wahrend sich das Objekt kontinuierlich Gber den Schnitt hinausbewegt. (vgl. Beller
2005: 26)

Abb. 24 Match Cut (Who Am | — Kein System ist sicher, 2014)
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In Abbildung 23 ist es das Zusammenkneifen der Augen, was die Einstellungen
miteinander verbindet, wogegen in Abbildung 24 dieselbe Handhaltung und der Flyer

fur einen weichen Ubergang sorgen.

Das bekannteste Beispiel fur einen Match Cut Gber Raum und Zeit stammt aus dem
Film 2001 — Odyssee im Weltraum (1968) (s. Filmbeispiel 41).

In einer Sequenz wirft ein Primat einen Knochen in die Luft, der auf dem Weg nach
unten in ein Raumschiff Gibergeht. Die Ahnlichkeiten der Bewegung und der Form der
beiden Objekte verbindet nicht nur die beiden Einstellungen miteinander, sondern damit
auch die Geschichte der Menschheit mit der Gegenwart (vgl. Petrasch und Zinke 2012:
241f).

2.3.6 Master-Shot, Cut In und Cut Back

Diese drei Einstellungswechsel beschreiben den typischen Ablauf, um eine neue Szene
einzufihren.

Der Master Shot ist meist die erste Einstellung einer neuen Szene und hat die Aufgabe,
den Kontext einer Szene herzustellen, indem er das Geschehen etabliert. Er bietet
Referenzpunkte fiir den nachfolgenden Cut In, der dann Details oder Aktionen der
Handlung zeigt. (vgl. Dancyger 2007: 369) Der Master Shot ist eine totale Einstellung
und gibt dem Zuschauer so einen Uberblick iber den Handlungsraum und die 6rtlichen
Gegebenheiten. Diese Einstellung steht so lange, bis die Charaktere ihren Platz im

Raum eingenommen haben. (s. Abb. 25a)

Jetzt erfolgt der Umschnitt in eine ndhere Einstellung, dem Cut In. Durch die nahere
Einstellung wird der Blick nun auf die Personen gelenkt. Man kann die Mimik und
Emotionen der Charaktere besser erkennen und generell die Personen besser
wahrnehmen. (s. Abb. 25b)

Nun wird im Shot-Reverse-Shot Verfahren (s. Absatz 2.3.7) das Gesprach verfolgt (s.
Abb. 25 b/c). Da es aber irgendwann langweilig wird, immer in derselben
Einstellungsgrof3e zu bleiben, schneidet man nach einer gewissen Zeit wieder in eine
weitere EinstellungsgréfRe zuriick, auch Cut Back genannt (s. Abb. 25d). Dies bringt
nicht nur Abwechslung, sondern sorgt auch fiir eine neue raumliche Orientierung des
Zuschauers. (vgl. Kamp 2017: 177-180)
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Abb. 25 a)-d) Master Shot, Cut In, SRS und Cut Back (Ziemlich Beste Freunde, 2011)

2.3.7 Shot-Reverse-Shot

Gesprache werden in der Regel im Shot-Reverse-Shot-Verfahren aufgenommen. Dabei
wird die Kamera jeweils seitlich schrag vor den Charakteren platziert. Abwechselnd
werden nun die Charaktere in Nahaufnahmen gezeigt. (s. Abb. 26)

Abb. 26 Shot-Reverse-Shot (Forrest Gump, 1994)

Beim Shot-Reverse-Verfahren sollte darauf geachtet werden, dass die Personen immer
von der gleichen Seite blicken und in realer Héhe zueinander aufgenommen werden:
die kleinere Person aufsichtig, wahrend die grof3ere untersichtig gezeigt wird. (vgl.
Kamp 2017: 178f.) Missachtung kann dazu fuhren, dass der Zuschauer denkt, es gebe
noch eine dritte Person (vgl. Dancyger 2007: 363). Neben der Einhaltung der
Handlungsachse und des Kamerawinkels muss auch auf die Einhaltung des Eyeline
Matches (s. Absatz 2.3.10) geachtet werden, damit die Protagonisten nicht aneinander
vorbeschauen (vgl. Beller 2005: 17).
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2.3.8 POV und Reaction Shot

Mithilfe eines Point-of-View-Shots kénnen Dinge oder Personen aus der Sicht eines
Protagonisten gezeigt werden. Indem die Kamera die Position des Protagonisten
einnimmt und dem Zuschauer so Ausschnitte aus dessen Sicht gibt, kann dies zur
Identifikation mit dem Protagonisten fihren, da der Zuschauer quasi seinen Platz im
Geschehen einnimmt. (vgl. Kamp 2017: 181f.)

Durch POV-Einstellungen kann der Zuschauer nicht nur die Erlebnisse eines
Charakters naher mitverfolgen, sondern auch sehen, wie Menschen oder Dinge aus der

Sicht der handelnden Person gesehen werden (vgl. Beller 2005: 41).

Normalerweise beginnt die Einstellungsfolge eines Point-of-View-Shots mit dem Blick
des Protagonisten auf etwas, dass sich auf3erhalb des Bildes befindet (s. Abb. 27a). Die
folgende Einstellung ist dann der Point-of-View-Shot, der dem Zuschauer das zeigt, was
in diesem Moment der Protagonist sieht (s. Abb. 27b). Anschlieend schneidet man
wieder auf den Protagonisten zuriick, um seine Reaktion auf das Gesehene zu zeigen.

Diese Einstellung nennt man Reaction Shot. (s. Abb. 27c) Empfindet oder reagiert der

Betrachter dasselbe wie der Charakter auf das Gesehene, so wird dies zur Identifikation
mit diesem fihren. (vgl. Kamp 2017: 182)

2.3.9 Over-Shoulder-Shot

Der Over-Shoulder-Shot ist eine Variante, ein Gesprach zwischen Personen
aufzuzeichnen, bei der der ,[...] Gegenuber so aufgenommen wird, dass der
Gesprachspartner angeschnitten im Bildvordergrund zu sehen ist* (Kamp 2017: 179).
Wie in Abbildung 28 zu sehen, nimmt die Kamera daflr eine Position hinter einem
Charakter ein und filmt dieser tber die Schulter. Da beide Personen im Bild zu sehen
sind, wird ihre Position im Raum verdeutlicht. Auch hier ist es wichtig, dass sich die
Blicke der Charaktere treffen. (vgl. ebd.: 179)
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Abb. 28 Over-Shoulder-Shot (Who Am | — Kein System ist sicher, 2014)

2.3.10 Eyeline Match

Die Eyeline beschreibt eine imaginare Linie zwischen den Augen einer Figur und dem
Objekt, welches die Figur in dem Moment anschaut. Damit sich der Blick und das
Objekt treffen (Eyeline Match), muss der aus dem Bild hinausgehende Blick einer
Figur von der Richtung und dem Winkel her zu dem passen, was die Figur in der
nachsten Einstellung sieht. Dabei kann es sich auch um eine weitere Person handeln.
(vgl. Bowen und Thompson 2017: 65) Unterhalten sich zwei Personen miteinander,
die im Schuss-Gegenschuss-Verfahren aufgenommen werden, so sollte wie bereits
erwahnt stets darauf geachtet werden, dass sich die Blicke der Protagonisten treffen
(s. Abb. 29), um die Kontinuitat zu erhalten (vgl. Kamp 2017: 179). Treffen die Blicke
nicht aufeinander (s. Abb. 30), kann dies dazu fihren, dass die Zuschauer Eifersucht
oder ,Sie haben sich nichts mehr zu sagen® in die Situation hineininterpretieren,
solange sie den Raum als einheitlich wahrnehmen. Stimmt die Blickachse jedoch
Uberein, ist es sogar mdglich, es scheinen zu lassen, als ob ein Gemalde eine reale
Person anblickt. (vgl. Beller 2005: 161)

Abb. 30 Eyeline Match - Blicke treffen sich nicht (Forrest Gump, 1994)
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2.3.11 Cutaway

Der Cutaway ist ein Zwischenschnitt, der eine etablierte Haupthandlung kurz
unterbricht, indem auf ein nebenséachliches Detail aul3erhalb des Handlungsraumes
geschnitten wird, um dann wieder zur Haupthandlung zuriickzukehren.

Durch Cutaways kénnen Details einer Szene hervorgehoben werden. Auch sorgen sie
bei Zeitspriingen fur die bereits mehrfach angesprochene Kontinuitat (vgl. Institut far
Neuere Deutsche Literatur und Medien 2012b).

Die Kontinuitat bleibt trotz Cutaways erhalten, da wahrend des Zwischenschnittes Zeit
vergeht. Daher findet der Zuschauer es glaubwirdig, dass es auch in der
Haupthandlung einen Zeitsprung geben musste. Durch das kurzzeitige Ablenken von
der Haupthandlung koénnen aber nicht nur Zeitspriinge, sondern auch leichte
Anschlussfehler kaschiert werden, da beispielsweise in der Zeit des Zwischenschnittes
die Person die Richtung gewechselt oder das Telefon in die andere Hand genommen
haben koénnte (vgl. Bowen und Thompson 2017, 88f.).

Cutaways konnen beispielsweise durch Blicke eingeleitet werden, indem man im
Gegenschuss sieht, auf was ein Charakter reagiert. Sie kdnnen aber auch assoziativen
oder illustrativen Charakter haben, indem sie ganz aus der Szene fuhren und das

Gesagte konkretisieren und darstellen.

In der TV-Serie Mr. Robot wurden Cutaways eingesetzt, um in einer Gesprachssituation
die Kritik an der Gesellschaft zu verdeutlichen. Wie in Abbildung 31 dargestellt, wird die
Gesprachssituation immer wieder durch Cutaways unterbrochen, die das Gemeinte
visualisieren, um anschlieBend wieder in das Shot-Reverse-Shot Verfahren
Uberzugehen (vgl. Kamp 2017: 188f.)

Abb. 31 Cutaway (Mr. Robot)




2.3.12 Flashback

Flashbacks sind Rickblenden im Film, die meist durch Erzahlungen, Traume,
Tagebucheintrage oder aufgeschlagene Buchseiten motiviert sind. In ihnen werden
Erinnerungen oder vergangene Ereignisse gezeigt. Um den Wechsel von der
Gegenwart in die Vergangenheit zu verdeutlichen, werden Flashbacks teils durch
Blenden eingeleitet oder man verdeutlicht sie durch Farbwechsel, Verzerrungen oder
andere Effekte. (vgl. Baddeley 1963: 86) Flashbacks liefern auRerdem wichtige
Informationen zum allgemeinen Verstandnis der Handlung (vgl. Kinofenster -

Bundeszentrale fir politische Bildung 2014).

In Gone Girl — Das perfekte Opfer (2014) werden die Spriinge in die Vergangenheit zum
Beispiel durch Tagebucheintrage eingefuhrt. Die Protagonistin schreibt ihr Tagebuch
und erzéhlt darin von ihrem Tag. Durch die Erzahlungen bekommt der Zuschauer
Informationen dariiber, wie sich die Protagonisten damals kennengelernt haben. Eine
weiche Blende lasst den Tagebucheintrag in die Erzéhlung tbergehen. Damit sich der
Flashback von der Gegenwart abhebt, ist dieser von den Farben her deutlich warmer.
(s. Filmbeispiel 1)

2.3.13 Flash-forward

Flash-forwards sind Handlungselemente, die in der Geschichte vorweggenommen
werden, deren Sinn sich aber erst spater im Film erschlieBen lasst. Sie sind meist durch
Visionen motiviert oder werden eingesetzt, um Spannung auf das Kommende zu
erzeugen. (vgl. Kinofenster - Bundeszentrale fur politische Bildung 2014)

Oft beginnen Filme mit einer vorgezogenen Szene. Man sieht Leichen, jemand steht
am Abgrund oder ist schwer verletzt. Durch diese Vorausschau wird beim Zuschauer
Spannung und Neugierde auf das Kommende aufgebaut. Mit Interesse verfolgt er
zukunftige Details, er fragt sich, was passieren wird und wie das Gesehene in den

Kontext einzuordnen ist. (s. Filmbeispiel 14 + 31)

2.4 Musikalischer Einfluss auf die Montage

Bild und Ton stehen in enger Verbindung zueinander. Der Ton ist in der Lage, die
Bedeutung eines Bildes zu verdndern, indem er das, was im Bild zu sehen ist verstarkt
oder aber kontrastierend die Wirkung eines Bildes aufhebt. AuRerdem kann der Ton die
Lange einer Einstellung, wie sie der Zuschauer wahrnimmt, beeinflussen:
Einstellungen, die Ton enthalten, wirken kirzer als solche, die keinen Ton besitzen. (vgl.
Beller 2005: 121)
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Auch kann der Ton Informationen vorausnehmen. Durch den Ton werden Szenen
realistischer. Mithilfe von Atmo-Gerausche kdnnen Orte beschrieben, durch Dialoge
Informationen, Bedeutungen und Ortswechsel einfacher verdeutlicht werden. Auch
Emotionen kénnen verbal zum Ausdruck gebracht werden, ohne dass man daflr
aufwendige, dramatisch unnétige Szenen drehen muss. Auch auf Zwischentitel kann

auf diese Weise verzichtet werden. (vgl. Reisz et al. 1988: 36)

2.4.1 Off-Ton

Stimmen aus dem Off wirken mehr wie Gedanken oder Erinnerungen und nicht wie das
wahre Gesprochene. Daher werden Off-Stimmen auch oft zu diesem Zweck genutzt.
Erzahlt eine Person von ihrem Leben, so wird meist das Erzahlte im On gezeigt,
wahrend man die Stimme der Person aus dem Off hort. Verwendet man Off-
Kommentare, so sollten diese die Bildinformation nicht nur einfach wiederholen,
sondern erganzen, da sonst Langeweile entstehen kann (vgl. Petrasch und Zinke 2012:
273f). Die Off-Kommentare sind ein wichtiges Mittel, um Informationen zu
transportieren, ohne dass man diese durch das Bild aufwendig erzahlen muss.

Durch Gerausche aus dem Off kann beispielsweise erzéhlt werden, was sich gerade
abspielt, ohne dass man dies im On zeigen muss. Sieht man eine Person mit einer
Pistole in der Hand in einen Raum gehen und hért man anschliel3end einen Schuss, so
kann man sich deutlich vorstellen, dass diese Person eine sich offensichtlich im Raum

befindliche Person erschossen hat, ohne dass man dies im Bild sehen muss.

2.4.2 Dialog

Bei Stummfilmen mussten oft lange, dramatische und unergiebige Szenen benutzt
werden, um eine bestimmte Situation darzustellen. Mit der Einfilhrung des Tonfilms
konnte dieses Problem geldst werden.

Einige wenige, gut ausgewahlten Einstellungen mit Dialogen reichen aus, um die
Situation darzustellen. Durch Dialoge konnen Hintergriinde erklart werden,
Motivationen und Ortswechsel angekiindigt oder sonstige Erklarungen mit nur wenigen

Satzen vermittelt werden. (vgl. Reisz et al. 1988: 36f.)

2.4.3 Musik

Wahrend die Sprache dem Zuschauer vor allem Informationen Ubermittelt, soll die
Musik vor allem Emotionen erzeugen und eine gewisse Stimmung auf den Zuschauer

Ubertragen.
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Normalerweise wird die Musik eingesetzt, um die Dramaturgie des Bildinhaltes zu
verstarken und zu unterstitzen. Dabei entsprechen die Frequenzhdhe, die
Stimmfihrung einer Melodie, das Tongeschlecht, die Klangfarbe der Instrumente, die

Lautstarke und das Tempo in ihrer Wirkung dem Geschehen im Bild.

Tiefe Frequenzen werden vor allem dazu eingesetzt, um Angst zu erzeugen oder eine
lauernde Gefahr anzukindigen. Hohe Frequenzen dagegen implizieren Freude,
Leichtigkeit, GroRe oder Weite. Aufwarts gefiihrte Melodiestimmen verstarken meist
positive Emotionen, wirken dynamisierend und kénnen so die Spannung steigern,
wogegen abwartsgefiihrte Melodien Emotionen retardierend und beruhigend wirken.
Um eine positive und fréhliche Stimmung zu erzeugen, verwendet man normalerweise
Dur-Harmonien. Moll-Harmonien setzt man dagegen eher ein, um eine traurige,
zurlckhaltende, distere oder negative Stimmung darzustellen. Laute Musik gilt als
Symbol fir Macht, Starke und Aggressivitdt, wahrend leise Musik als Zeichen fir
Zuriickhaltung, Schwache oder Zartlichkeit wahrgenommen wird.

Durch das Tempo der Musik kann eine spezielle Stimmung erzeugt werden. Die Musik
kann beschleunigen, damit Hektik erzeugen und Spannung aufbauen oder aber
abbremsen, beruhigen und harmonisieren. (vgl. Kamp 2017: 106-110)

Eine Sonderform der Musik ist die Stille. Das Ausbleiben von Musik stellt eine
besondere Situation dar. Je nachdem in welchem Kontext die Stille eingesetzt wird,
kann sie aufgrund ihrer Besonderheit verschiedene Geflihle hervorrufen. Es kann das
Geflihl entstehen, als wiirde die Zeit stillstehen. Sie kann jedoch auch als Synonym fiir
Kalte und Angst eingesetzt werden. Durch eine diistere, drohende Musik kann auch
eine Anspannung beim Zuschauer hervorgerufen werden, die zu einer ,Habacht-
Stellung“ und dem Lauern vor einer drohenden Gefahr fuhrt, ahnlich des Prinzips ,Ruhe
vor dem Sturm®. (vgl. ebd.: 121f)

Der bewusste Einsatz einer kontrastierenden Musik zum Geschehen wird haufig
eingesetzt, um die Aufmerksamkeit des Zuschauers zu erhéhen und ihn zum
Nachdenken bringen. Der auffallige Kontrast zwischen Musik und dargestellter Situation
soll oft parodistische oder zynische Aussagen vermitteln. (vgl. ebd.: 112)

Damit der Zuschauer eine Szene realistisch findet, muss Bild und Ton synchron
zueinander sein. Asynchronitat nimmt der Zuschauer als Fehler war. Asynchronitét
kann als Mittel jedoch auch speziell in Szenen eingesetzt werden, wenn ein
Realitatsverlust, Irrealitdt oder geistig verworrene Zustande signalisiert werden sollen.
(vgl. ebd.: 123)

Wie bereits besprochen kann die Musik Einstellungen miteinander verbinden und damit

fur Raum- und Zeitkontinuitdt sorgen. Sie kann jedoch auch Szenenwechsel
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vorbereiten. Indem die Musik Uber die einzelnen Einstellungen hinausgeht, verbindet
sie diese miteinander und mildert auf diese Weise wie bereits behandelt, harte
Bildspriinge. (vgl. Rauschning 2014: 84) Mit einem Durchlaufen der Musik kdénnen
Zeitspriinge kaschiert werden, wogegen ein Wechsel der Musik Zeit- und Ortsspriinge
deutlich dramatisiert (vgl. Kamp 2017: 127).

2.4.4 Atmospharische Gerdusche (Atmo-Gerausche)

Atmo-Gerdausche werden vom Zuschauer eher unterbewusst aufgenommen. Trotzdem
sind sie ein wichtiges filmisches Element. (vgl. Kamp 2017: 116)

Durch Atmo-Gerausche, wie Vogelgezwitscher oder Stral3enlarm, kann ein raumliches
Umfeld akustisch beschrieben werden, wodurch der Zuschauer einen realitatsnaheren,
visuellen Eindruck vom Geschehen bekommt. Atmo-Gerausche erzeugen dabei eine
Atmosphéare und ein akustisches Bild einer Umgebung und helfen dabei dem
Betrachter, sich in den Ort hineinzuversetzen.

Die Atmo sorgt aulBerdem daflr, dass die Kontinuitat bei zwei aufeinanderfolgenden
Einstellungen, die keine gleichen Bildinhalte besitzen, wie zum Beispiel Nahaufnahmen,
beibehalten wird, indem sie als verbindende Klammer fungiert. Da die Atmo
kontinuierlich  weiterlauft, werden die Einstellungen vom Zuschauer als
zusammengehdrig interpretiert. AuRerdem konnen mit atmospharische Gerausche
auch Raum- und Zeitwechsel leichter ausgedrickt werden, ohne dass die
Bildgestaltung damit belastet wird. Dadurch, dass die Atmo wechselt, wird deutlich, dass
ein Ort- oder Zeitwechsel stattgefunden hat. (vgl. Petrasch und Zinke 2012: 2771.)

2.5 Walter Murch

Der bekannte und erfolgreiche Editor Walter Murch beschreibt in seinem Buch ,Ein
Lidschlag, ein Schnitt®, die 6 fir ihn wichtigsten Regeln, die bei der Montage beachtet

werden sollten, damit ein Schnitt optimal wird.

Die wichtigsten Regeln fiir Murch sind dabei das Geflhl, die Handlung, der Rhythmus,
die Augenspur, die zweidimensionale Flache der Leinwand und der dreidimensionale

Handlungsraum.

Die erste und wichtigste Regel fur Murch betrifft das Geftuihl. Murch ist der Meinung, ein
Zuschauer konne sich am Ende eines Films nicht an die Kameraarbeit, den Schnitt oder

die Handlung erinnern, sondern allein an das, was er wahrend des Films fihlte.

Die Regel Nummer Zwei fur Murch betrifft die Handlung. Alles was die Handlung nicht
voranbringt, oder schlimmer noch, verwirrt, sollte im Schnitt entfernt werden. Ansonsten

besteht die Gefahr, den Zuschauer zu langweilen.
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Die dritte Regel handelt vom Rhythmus. Sie besagt, dass der Schnitt an einer Stelle
erfolgen soll, die vom Rhythmus her interessant und richtig ist. Dabei sollte der

Filmrhythmus die Emotionen und das Storytelling unterstitzen.

Die vierte Regel, die Augenspur, berlcksichtigt die Sehgewohnheiten der Menschen.
Wir sind es gewohnt, von links nach rechts, sowie von oben nach unten zu lesen.
AulRerdem reagieren wir verstarkt auf Bewegungen und weniger auf statische Objekte.
Eine gute Montage soll also unsere Blickpunkte leiten und setzen und somit die
Wahrnehmung lenken. Um einen guten Ubergang beim Schnitt zu bekommen, miissen
die Blickpunkte der nacheinander folgenden Einstellungen jeweils an derselben en

Stelle liegen.

Die fiunfte Regel, die zweidimensionale Flache der Leinwand, besagt, dass die
Planaritat, ,[...] wie die GesetzmaRigkeiten der Dreidimensionalitat durch die
fotografische Aufnahme in zwei Dimensionen Ubertragen werden (die Probleme der
Bildachse usw.) [...]“ (Murch et al. 2004: 29), respektiert werden muss.

Die letzte, dadurch jedoch nicht weniger wichtige sechste Regel von Murch beschreibt
die Anforderungen des dreidimensionalen Handlungsraums. Sie gibt dabei vor, die
Kontinuitat eines Raumes nicht zu brechen. Durchquert eine Person ein Zimmer und
der Umschnitt soll erfolgen sobald die Person in der Zimmermitte angekommen ist, so
muss die nachste Einstellung die Position der Person in der Zimmermitte auch wieder

aufnehmen, da die Figuren im Raum nicht springen durfen.

Fur Murch ist die wichtigste Aufgabe eines Cutters, ,[...] sich in die Rolle des Publikums
zu versetzen. Was werden die Zuschauer in einem bestimmten Moment denken?
Worauf werden sie ihren Blick richten? Worlber sollen sie nachdenken? Und naturlich:
was sollen sie flihlen?” (ebd.: 31) Ein guter Schnitt trifft dabei immer das richtige Geflihl

des jeweiligen Moments und schafft es, dieses dem Zuschauer auch zu vermitteln.

Einen perfekten Schnitt bekommt man laut Murch nur, wenn man alle genannten
Kriterien im Schnitt erfullen kann. Schafft man dies nicht, muissen Kriterien
vernachlassigt werden. Dies sollte von unten nach oben erfolgen, da die oberen
Kriterien jeweils die Probleme der Unteren mindern kénnen. Umgekehrt funktioniert das
jedoch nicht. Fir Murch ist das Treffen des richtigen Geflihls das wichtigste Kriterium
eines Schnittes Uberhaupt und darf in seinen Augen niemals vernachlassigt werden.
(vgl. ebd.:28-31)

62



3. Fazit

Ziel dieser Arbeit war es, zu untersuchen, welchen Einfluss die Montage auf die

Filmwahrnehmung hat und in welcher Weise sie diese beeinflussen kann.

Die Ergebnisse dieser Ausarbeitung zeigen, dass die Montage einen sehr hohen
Einfluss auf die Filmwahrnehmung hat, da erst sie die einzelnen Filmelemente zu einem
Ganzen zusammenfigt. Die Art und Weise, wie dies geschieht, beeinflusst in
entscheidendem MaRe die Wahrnehmung beim Zuschauer. Die Montage bestimmt
dabei nicht nur die Struktur, sondern auch die Spannung, auftretende Emotionen, die
Dramatik und vieles mehr. Durch die Einstellungsauswahl und der Reihenfolge, in der
die Einstellungen geschnitten werden, entscheidet die Montage darUber, was der
Zuschauer sieht und was nicht und wann er welche Informationen bekommt. So kdnnen
durch vorgezogene Szenen Spannung aufgebaut oder mithilfe eines Flashbacks
Informationen gegeben werden, um Hintergriinde zur Handlung zu erfahren. Auf3erdem
kann durch die Reihenfolge auch die Bedeutung einer Einstellung so veréandert werden,
dass sie dadurch einen komplett anderen Kontext bekommt. Zudem bestimmt die
Montage das Tempo, mit dem eine Handlung vorangetrieben wird. Durch Zeitraffungen
und dem Auslassen ganzer Szenen kann die Handlung stark gekirzt werden, wodurch
die Aufmerksamkeit des Zuschauers stetig hochgehalten wird. Er bekommt sehr schnell
viele Informationen hintereinander und wird so mit dem Film mitgerissen. Eine
langsame Erzahlweise wiurde beim Zuschauer fur Langeweile sorgen. In manchen
Fallen ist es jedoch geradezu gewlnscht und richtig, die Zeit zu dehnen, im
Besonderen, wenn eine Besonderheit oder die Bedeutung einer Situation
hervorgehoben werden soll. Durch die Wahl des Schnitttempos kann die Montage
dariiber bestimmen, ob der Zuschauer in Ruhe ein Bild oder eine Situation geniel3en
kann oder ob er in rasantem Tempo mitgenommen wird.

All diese Faktoren, die von der Montage beeinflusst werden, bestimmen dartber, ob ein
Film spannend oder emotional, langweilig oder informationsreich, mitrei3end oder auch

verwirrend vom Betrachter aufgenommen wird.

Die vorliegende Arbeit zeigt jedoch auch, dass es nicht die eine und perfekte Vorlage
fur die Montage gibt, wie man beim Betrachter gewlinschte Wahrnehmungen erzeugen
kann. Es ist ein Zusammenspiel aus vielen einzelnen verschiedenen Komponenten, die
es am Ende schaffen, die Wahrnehmung des Zuschauers in eine bestimmte Richtung
zu lenken. Oft gibt es verschiedene Wege, manchmal sogar gegensatzliche

Vorgehensweisen, die dieselbe Wirkung erzielen.

Spannung beispielsweise kann mittels einer guten Montage auf verschiedene Art und
Weise erzeugt werden. Mittels vorgezogener Szenen oder durch den Entzug von

Informationen, wird der Zuschauer neugierig gemacht, was noch kommen wird
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beziehungsweise was ihm in der Handlung entgangen ist. Aber auch ein Wechsel des
Schnitttempos und die Wahl der richtigen Musik kann Spannung erzeugen. Zwar wird
haufig, um die Spannung zu steigern, ein schneller Schnittrhythmus und laute, schnelle
Musik verwendet, es zeigte sich in den Beispielen jedoch auch, dass durch das genaue
Gegenteil, indem kaum geschnitten wird und die Musik nur sehr leise ist oder Stille
herrscht, ebenfalls Spannung aufgebaut werden kann.

Um Spannung zu erzeugen, muss die Musik jedoch nicht immer dem Schnittrhythmus
beziehungsweise der jeweiligen Situation entsprechen. Sie kann auch den Zuschauer
tauschen, indem sie eine lauernde Gefahr vorspielt, wo keine ist oder sie steht im
Kontrast zum Geschehen, wodurch die Aufmerksamkeit des Zuschauers erhdht wird.
Sieht man eine friedliche Stimmung, aber die Musik ist dister und bedrohlich, so wird
beim Betrachter eine Anspannung entstehen, da er nicht so recht weil3, wie er diesen

Kontrast einordnen soll und er die Auflosung erwartet.

Aber auch die Orientierung im Film kann mittels der Montage unterschiedlich gegeben
werden. Will man dem Zuschauer eine Orientierung anbieten, so wird haufig von weiten
Einstellungen auf Nahe geschnitten. Man gibt dem Zuschauer somit zunéchst einen
Uberblick, bevor auf die Details tibergegangen wird. Eine weitere Moglichkeit ware der
Wechsel von Nah zu Weit. Dies erzielt dieselbe Wirkung. In diesem Fall erfolgt die
Orientierungsvergabe einfach spéter.

Genauso kdnnen aber auch durch die Montage gewtinschte Geflihle beim Zuschauer
erzeugt werden. Die Wahl des Schnittrhythmus, des Kamerawinkels sowie der
eingesetzten Musik bestimmt dartber, ob eine friedliche Stimmung erzeugt wird oder
ob diese bedrohlich wirkt und beim Zuschauer eine Anspannung ausgeldst wird. Auch
dramatische und traurige Situationen kénnen so dem Zuschauer nahergebracht

werden.

Die Art der Montage definiert zudem, inwiefern sich der Betrachter mit den Charakteren
identifizieren kann. Durch den Einsatz von Point-of-View und Reaction Shots und indem
sie den Zuschauer durch nahe Einstellungen ndher an das Geschehen heranlasst, kann

die Montage die Identifikation der Zuschauer mit den Charakteren starken.

Eine Waffe der Montage ist zudem die Mdglichkeit, die Realitat zu verfalschen. Indem
durch die Montage Einstellungen aneinandergeschnitten werden kénnen, die so nicht
zusammengehoren, kann der Sinn einer Einstellung komplett veréandert und so eine
falsche Realitéat erzeugt werden. Aber auch durch das bestimmte Weglassen oder mit
dem zu frihen Wegschneiden von Einstellungen kann die Realitat verfalscht werden.

Situationen kdnnen gegenuber ihrer urspriinglichen Form voéllig anders dargestellt
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werden oder der Zuschauer wird dadurch getduscht, indem Dinge real erscheinen, die

sich im nachsten Moment als Traum entpuppen.

Des Weiteren wird mit der Montage dafir gesorgt, dass keine Spriinge im Schnitt
entstehen, damit der Zuschauer einen Film als Einheit wahrnehmen kann und die
Handlung logisch und kontinuierlich ablauft. Werden bestimmte Schnittregeln beachtet,
werden die Schnitte weicher und der Zuschauer behélt seine Orientierung. Spriinge, die
durch Farbunterschiede, Missachten der 30° Regel, Jump Cuts oder Achsenspriinge
entstehen und sonstige Anschlussfehler sollten von einer guten Montage vermieden
werden, da diese vom Zuschauer als unangenehm bemerkt und als Fehler empfunden

werden.

Schlussendlich zeigt sich jedoch, dass es keine feste Faustregel fur ,den perfekten®
Schnitt gibt. Die vorgestellten einzelnen Montagetechniken zeigen zwar, dass es
Prinzipien gibt, die grundsatzlich sinnvoll sind, um dem Zuschauer eine Orientierung zu
geben, sie zeigen jedoch auch, dass sie auch gebrochen werden dirfen, wenn die
Situation dies verlangt. So sind Achsenspriinge und Jump Cuts keine Seltenheit mehr,
wenn es um Situationen der Krise oder Realitatsverlust geht.

Jeder Cutter hat seine eigene Philosophie, wie die Montage erfolgen sollte und welche
Schwerpunkte er dabei legt. Wéhrend Griffith und andere Regisseure vor allem auf die
Kontinuitat und die Unterstutzung der Handlung durch die Montage Wert legten, waren
die russischen Filmemacher der Uberzeugung, dass Assoziationen die Erzahlweise und
die Emotionen verstéarken wirden. Eisenstein war es vor allem wichtig, die Handlung
durch den Einsatz von Schocks voranzutreiben, um das Empfinden des Zuschauers zu
verstarken. Aber auch der bekannte Editor Walter Murch hat seine eigene Meinung, wie
ein Schnitt perfekt wird. Fir ihn steht das Gefiihl und das Vorantreiben der Handlung

Uber allem anderen.

In dieser Arbeit wurde gezeigt, welche Macht die Montage auf die Filmwahrnehmung
besitzt. Viele einzelne Faktoren machen einen Film zu dem, was ihn am Ende
auszeichnet. Es wurden gangige Methoden, Elemente und Regeln der Montage
aufgezeigt und auf deren Wirkungsweise eingegangen sowie mit Beispielen aus
verschiedenen Filmen belegt. Es wurde aber auch gezeigt, dass oft dieselbe Wirkung
auf unterschiedliche Weise hervorgerufen werden kann und manchmal sogar genau
durch das Gegenteil eine &hnliche Wirkung erzielt werden kann. Daher kann man sich
zwar an den dargestellten Schnittweisen orientieren, doch letzten Endes ist es die
Aufgabe eines Cutters, auszuprobieren, mit dem Material zu spielen und zu schauen,

ob und wie die gewiinschte Wirkung mit seiner Montageweise erreicht wird.
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Ob sich die Art und Weise, wie die Montage die Wahrnehmung des Zuschauers

beeinflussen kann, mit den Jahren andern wird, bleibt abzuwarten.

Seit der Erfindung des Schnitts unterliegt die Montage einer standigen Wandlung.
Glichen die ersten Einstellungen und Schnitte noch den Akten eines Theaterstlicks, so
entwickelten sich daraus Uber die Jahre hoch aufgeldste Szenen, wodurch der Montage
heutzutage eine immer groRere Bedeutung zukommt. In den Anfangen des Schnitts
diente alles dem Erhalt der Kontinuitat und die Schnitte mussten unsichtbar sein.

Mittlerweile hat man herausgefunden, dass es darauf nicht unbedingt ankommt. Harte,
auffallende Schnitte, Jump Cuts und Achsenspriinge, Zeitspringe und Elliptisches
Erzéhlen sind heutzutage im Film keine Seltenheit mehr. Was damals die Regel war,
wird heute immer wieder gebrochen. Der Zuschauer hat sich angepasst und ist in der
Lage, auch kompliziertere Sachverhalte zu verstehen. Da sich die Montage im
standigen Wandel befindet, bleibt abzuwarten, wie sie sich in den kommenden

Jahrzehnten verandert.
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