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ZUSAMMENFASSUNG

Künstlich erzeugte Halleffekte zählen zu den vielseitigsten Gestaltungswerkzeugen

im Prozess der Filmvertonung – man denke an Stimmen aus dem Jenseits, surreale

Rauschsequenzen oder außerirdische Klangwelten. Der Autor untersucht die drama-

turgischen Dimensionen dieser Effekte anhand von Analysebeispielen vorwiegend

aus der eigenen Praxis. Neben der Dramaturgie stützt sich die Arbeit dabei auf se-

miotische Theorien.

Stichworte: Ton, Nachhall, Raum, Sounddesign, Dramaturgie, Semiotik, Äs-

thetik, Filmwissenschaft
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ABSTRACT

Among the most versatile tools in the process of film audio postproduction are

artificially created reverberation effects – think of voices from the dead, surreal drug

scenes or alien soundscapes. The author examines the dramaturgical dimensions

of these effects through the analysis of examples mainly from his own work. The

analytic approach is based on dramaturgical and semiotic theories.

Keywords: sound, reverberation, space, sound design, dramaturgy, semiotics,

aesthetics, film studies
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1 EINLEITUNG

as Inszenieren von Geschichten in Filmen und die damit verbundenen

Erzählformen sind seit jeher geprägt von technischen Innovationen.

Zu diesen Erfindungen gehören auch die zahlreichen Geräte und Al-

gorithmen zur Erzeugung von künstlichem Nachhall, die sich im Laufe des 20.

Jahrhunderts in das Werkzeugarsenal der Filmtontechnik eingereiht haben. In sei-

nem Buch Audio Postproduction for Film and Video beschreibt Jay Rose

das Potenzial dieser Effekte folgendermaßen:

Artificial reverb can be an impressive effect, a cheesy one, or a natural part of

realistic dialog – once you understand how it’s made, and how to control it.

(Rose 2009, S. 287)

Gleich darauf muss er jedoch einräumen, dass er keine pauschalen Gestaltungstips

geben könne, da die Erzeugungsmöglichkeiten von Halleffekten zu vielfältig seien

(vgl. ebd., S. 288). Der Filmtonmeister Garrard Whatley schreibt in einer Experten-

runde auf der Webseite Pro Tools Expert, dass letztendlich die Geschichte, Figuren

und Emotionen eines Films sowie die Intentionen der Regie die Gestaltung von

Halleffekten bedingen würden (vgl. Thornton 2021). Beispielsweise sei in David Fin-

chers Filmen die Räumlichkeit der Handlungsorte meist hochdetailliert ausgestaltet,

während die Sprache im FilmMunich kaum perspektivische Variationen aufweisen

würde, um die Filmtonästhetik der 1970er Jahre authentisch wiederzuspiegeln (vgl.

ebd.).

Der renommierte Sounddesigner RandyThom schreibt hingegen von einer angeb-

lichen Tyrannei des Nachhalls im Filmton. Da der Effekt eine inhärente mysterische

Faszination auf den Menschen ausübe, würde er allgemein zu inflationär benutzt

werden (vgl. Thom 2017). Dies wirft die Frage nach dem konkreten erzählerischen
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Mehrwert von Halleffekten in Filmen neben und abseits der ästhetischen Wirkung

auf.

Die vorliegende Arbeit möchte deswegen anhand von konkreten Filmbeispielen

genauer untersuchen, in welchen dramaturgischen Zusammenhängen künstliche

Halleffekte im Prozess der Filmvertonung eingesetzt werden können, um erzähle-

rische Inhalte zu vermitteln. Dabei soll Nachhall nicht isoliert betrachtet werden,

sondern als Teil einer filmischen Raumdramaturgie, die sich aus den Gestaltungsent-

scheidungen aller raumschaffenden Gewerke wie Kamera, Szenografie und Montage

zusammensetzt.

Der Begriff Filmvertonung wurde gewählt, da gerade die Bereiche Sounddesign

und Filmmischung in der Praxis kaum getrennt voneinander betrachtet werden

können. Er schließt grundsätzlich auch die anderen Bereiche der Tonpostproduktion

wie Dialogschnitt und Musikproduktion mit ein. Dennoch soll der Fokus der Arbeit

auf der Filmmischung liegen. Denn erst in diesem Prozess wird „alles Klingende in

endgültiger Form in Beziehung zur Geschichte gesetzt“, wie es Robert Rabenalt in

seinem Buch Musikdramaturgie im Film beschreibt (Rabenalt 2020, S. 22).

Die Arbeit gliedert sich in zwei Teile. Der Grundlagenteil soll das akustische Phä-

nomen des Nachhalls, die technischen Möglichkeiten seiner künstlichen Erzeugung

sowie sein Wirkungspotenzial als dramaturgisches Zeichen innerhalb des Zeichen-

systems Film umreißen. Die dramaturgischenThesen stützen sich dabei wesentlich

auf Rabenalts Modell der auditiven Gestaltungs- und Wahrnehmungsebenen, das

er in seiner oben erwähnten Arbeit im Rahmen der Filmmusikanalyse entwickelt

hat. Dieses Modell soll durch Theorien aus der Semiotik ergänzt werden, um die

grundsätzliche Fähigkeit des Nachhalls zur Informationsvermittlung darzulegen.

Im Analyseteil sollen schließlich konkrete dramaturgische Wirkungsebenen des

künstlichen Nachhalls herausgearbeitet werden. Dies geschieht anhand von Ana-

lysebeispielen vorwiegend aus der eigenen Filmvertonungspraxis des Autors. Die

betreffenden Dateien sind der Arbeit als Videobeispiele per usb-Stick angehangen.

Der Bezug auf externe Filmbeispiele ohne Mitwirkung des Autors wurde bewusst

2



eingegrenzt, denn in solchen Fällen können nur Vermutungen bezüglich der Unter-

scheidung von natürlichem und künstlichem, in der Filmvertonung nachträglich

hinzugefügtem Nachhall angestellt werden. Bei den eigenen Beispielen lagen hin-

gegen Projektdateien und/oder die einzelnen Stems der Kinomischungen vor, die –

sofern nicht anders gekennzeichnet – vom Autor selbst vorgenommen worden sind.

Zuguterletzt wurde darauf geachtet, konkrete Ausführungen von Hallgeräten

und -software nur zu erwähnen, wenn es im jeweiligen Kontext einen Sinn hat. Der

eigentliche Fokus soll auf den dramaturgischen Zusammenhängen liegen.
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2 GRUNDLAGEN: NACHHALL ALS
FILMISCHER BEDEUTUNGSTRÄGER

ie auch die Ausstattung des szenografischen Raums und seine Kadrie-

rung durch die Kamera ihren inszenatorischen Beitrag in einem Film

leisten, so vermag auch die räumliche Gestaltung auf akustischer Ebene

dieWahrnehmung der Filmhandlung durch das Publikum in dramaturgischerWeise

zu beeinflussen. Die beiden Begriffe Raum und Dramaturgie erscheinen angesichts

ihrer multidisziplinären Natur zunächst offen und ungreifbar. Für beide herrscht in

der Wissenschaft kein Mangel an teilweise widersprüchlichen Auslegungsmöglich-

keiten. Der folgende Grundlagenteil soll deswegen Definitionen für beide Begriffe

bereitstellen, die sich speziell für den Kontext der Filmtonanalyse eignen. Auch ande-

re Konzepte wie Nachhall und Echo gilt es zu erklären. Insgesamt soll in diesem Teil

verständlich werden, wie das akustische Phänomen Nachhall zustande kommt, mit

welchen Parametern man es beschreiben kann und worin sich sein erzählerisches

Potenzial im Filmkontext begründet.

2.1 filme als zeichensysteme

Die Grundlage einer dramaturgischen Filmanalyse bildet die Annahme, dass Filme

gewisse Bedeutungen vermitteln, die von einem Publikum wahrgenommen werden

können. Dieser kommunikative Prozess soll hier zunächst mithilfe der Semiotik

dargelegt werden, die maßgeblich von Charles Sanders Peirce und Ferdinand de

Saussure entwickelt und von Dennis Gräf u. a. in ihrem Buch Filmsemiotik (Gräf

u. a. 2011) auf die Filmanalyse übertragen wurde.

In diesem Sinne setze sich ein Film aus unzähligen einzelnen Zeichen zusammen,

die stehts in Beziehung zueinander und zum Publikum treten und ein komplexes

Bedeutungsnetzwerk formen würden. Einzelne Zeichen könnten im Film in verschie-
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Abb. 1: Triadische Zeichenstruktur am Beispiel einer Pfeife

denen Informationskanälen wahrgenommen werden, zum Beispiel auf bildlicher,

sprachlicher, textlicher oder akustischer Ebene. Im Sinne von Peirce würde ein Zei-

chen dabei eine triadische Struktur aufweisen (vgl. Gräf u. a. 2011, S. xxiv), die in

Abbildung 1 anhand einer Illustration dargestellt wird.

Auf der einen Seite gäbe es die materielle Dimension eines Zeichens, die vom

Publikum phänomenologisch wahrgenommen werden würde (vgl. ebd., S. xxiv). Im

Abbildungsbeispiel entspricht dies der Zeichnung der Pfeife mit all ihren Details.

Diese Dimension soll im Rahmen dieser Arbeit als Gestalt bezeichnet werden. Auf

der anderen Seite gäbe es die konkrete Bedeutung, die das Zeichen in der Wahrneh-

mung der Rezipierenden hervorruft und die Peirce das Signifikat nennt (vgl. ebd.,

S. xxiv). In unserem Beispiel entspricht das Signifikat dem gedanklichen Konzept

einer Tabakpfeife. Zwischen Gestalt und Signifikat könne noch eine weitere Instanz

vermitteln: der sogenannte Referent, mit dem ein tatsächlich existierendes Objekt

gemeint ist, auf den das Zeichen verweisen würde (vgl. ebd., xxiv f.). Demnach wäre

der Referent in unserem Beispiel die Pfeife, die der Zeichnung einmal als Vorlage

diente. Allerdings wäre die Existenz eines Referenzobjektes kein Muss für den Zei-

chenprozess (vgl. ebd., S. xxv). Würde die Illustration etwa einen feuerspeienden

Drachen zeigen, so könnte sich das Signifikat „Drache“ trotzdem beim Publikum

einstellen, obwohl diese Wesen nur in Fantasiewelten existieren.
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Peirce unterscheide weiterhin zwischen drei möglichen Zeichenarten, bei denen

die Beziehungen zwischen Gestalt, Signifikat und Referent jeweils anders funktio-

nieren würden. Beim Ikon besitze die Gestalt des Zeichens eine phänomenologische

Ähnlichkeit mit dem Signifikat oder Referenzobjekt, auf das es verweisen würde (vgl.

Gräf u. a. 2011, S. xxv). Bei der Illustration der Pfeife handelt es sich naturgemäß um

so ein Ikon. Das Index hingegen sei ein Zeichen, das in kausalem Sinne auf ein Refe-

renzobjekt oder ein Signifikat verweise, ohne diesem ähnlich zu (vgl. ebd., S. xxv).

So wirkt der Rauch aus einer Pfeife etwa als Index für das Signifikat „Feuer“, ohne

dass dieses selbst sichtbar sein muss. Die Erscheinungsform des Symbols schließlich

stehe in rein arbiträrer und durch kulturelle Konventionen etablierter Beziehung zu

seiner Bedeutung (vgl. ebd., S. xxv). Um das Beispiel vollends auszuschöpfen: Das

geschriebene Wort „Tabakpfeife“ kann als Symbol verstanden werden, denn sein

Signifikat kann sich nur denjenigen erschließen, die Deutsch lesen können.

Auf den Film bezogen kann also prinzipiell alles Sicht- und Hörbare als Zeichen

aufgefasst werden, angefangen von der ersten Titeleinblendung bis hin zum letzten

Ton der Abspannmusik. Dabei ließen sich verschiedene Zeichensysteme identifi-

zieren, die sich primär durch ihre Medialität unterscheiden (vgl. ebd., S. xxv). So

bilden etwa Filmmusik, der gesprochene Dialog oder das Kostümbild jeweils eigene

Zeichensysteme, deren Grenzen jedoch fließend verlaufen können.

Als zweite filmdramaturgische Prämisse gilt, dass im Akt der Filmproduktion

kein Zeichen in seiner Erscheinung und Kombination mit anderen Zeichen dem

Zufall überlassen wird. Laut Gräf stellt ein Film immer einen Weltentwurf dar,

der selbst im Fall eines Dokumentarfilms nicht der Wiedergabe von Wirklichkeit

entspricht (vgl. ebd., S. xxv). Anstattdessen transportiere er immer ein Modell von

Wirklichkeit, das von ästhetischen Gestaltungsentscheidungen sowie von Wert- und

Normvorstellungen der Filmemacher geprägt sei. Diese müssten den Filmemachern

nicht einmal selbst bewusst sein, um im Film ablesbar zu werden. Unter Umständen

müsse das Publikum jedoch um ein bestimmtes soziokulturelles Vorwissen verfügen,

um die Bedeutung von filmischen Zeichen verstehen zu können (vgl. ebd., S. xxv).
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Anderherum betrachtet kann sich die interpretatorische Auslegung eines Films im

Wandel einer Kultur, zwischen verschiedenen Kulturen oder allein schon zwischen

einzelnen Personen stark unterscheiden. Eine allgemeingültige Deutung eines Films

kann es also nicht geben.

Zusätzlich zum kulturellen Vorwissen kann die Zeicheninterpretation auch von

der medialen Disposition abhängig sein. In Bezug auf den Medienwissenschaftler

Sven Grampp sind damit die technischen Umstände der Filmwiedergabe und die

Wahrnehmungshaltung des Publikums gemeint (vgl. Grampp 2016, S. 37). Hinsicht-

lich der räumlichen Gestaltung von Filmen ist besonders die trockene Akustik und

der geringe Störschallpegel von Kinosälen und Studios hervorzuheben, welche die

Platzierung des Publikums in einem gestalteten akustischen Setting erst ermöglicht

(vgl. Holman 2010, S. 196). Dazu tragen auch die von den diversen undweit verbreite-

ten kommerziellen Surroundformaten standardisierte Ausrichtung und Einmessung

der Kinolautsprecher bei, die eine größtmögliche akustische Ähnlichkeit zwischen

Gestaltungs- und Wiedergaberaum schaffen sollen (vgl. ebd., S. 196).

2.2 nachhall als akustisches zeichen

Nun gilt es herauszufinden, welche Position der Nachhall im semiotischen Kommu-

nikationsmodell Film einnimmt und welche Art von Informationen er als Zeichen

prinzipiell vermitteln kann.

Die akustische Definition von Nachhall soll zunächst anhand von Michael Dick-

reiters Handbuch der Tonstudiotechnik erfolgen. Dabei gilt es zu beach-

ten, dass Raumakustik und Schallpropagation hochkomplexe Themen sind, die

im Rahmen dieser Arbeit nur vereinfacht zusammengefasst werden können. Die

wesentlichen Zusammenhänge für die späteren Analysen sollten jedoch klar werden.

Laut Dickreiter entsteht das Phänomen Nachhall durch von einer Schallquelle

erzeugte Schallwellen, die sich in einem Medium als Schallfeld ausbreiten, nach und

nach an bestimmten Begrenzungsflächen reflektiert werden und schließlich einen
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Schallempfänger (zum Beispiel einMikrofon oder das menschliche Gehör) erreichen

(vgl. Dickreiter u. a. 2008, S. 20). Naturgemäß lässt sich der Nachhall besonders

deutlich nach dem plötzlichen Verstummen einer Schallquelle wahrnehmen, da ab

diesem Zeitpunkt nur noch die Reflexionen als ein Ausklingen des Raums hörbar

sind. Die Charakteristik dieses Ausklingens ist für jeden Raum unterschiedlich und

hängt von der physischen Beschaffenheit der Umgebung ab (vgl. ebd., S. 20). Im

Umkehrschluss gilt also, dass ein Nachhallverhalten gewisse Informationen über die

betreffende Gestalt der Umgebung liefert.

Im semiotischen Sinne erhält der Nachhall dadurch die Eigenschaft eines Index-

zeichens. Als Beispiel hierfür sei die Klicksonartechnik genannt, mit deren Hilfe sich

Menschen mit Sehbeinträchtigungen in der Welt orientieren können. Dabei wird

etwa mit der Zunge ein Klick- oder Schnalzlaut erzeugt, welchen die umgebenden

Begrenzungsflächen reflektieren. Aus dem entstehenden Reflexionsmuster kann das

Gehirn einen dreidimensionalen Eindruck der Umgebung ableiten (vgl. Thaler u. a.

2011). Für den Kontext dieser Arbeit besonders wichtig ist der Umstand, dass die Ein-

schätzung der Entfernung eines Schallereignisses abhängig von der Laustärke, dem

Frequenzgang sowie der individuellen Hörerfahrung und Kenntnis der Schallquelle

ist (vgl. Dickreiter u. a. 2008, S. 110).

Für den gestalterischen Umgang mit künstlichen Halleffekten ist es essenziell, die

Charakteristik eines Nachhalls beschreiben und einordnen zu können. Die dafür

notwendigen Parameter sowie deren wesentliche Abhängigkeiten von der Raumbe-

schaffenheit werden in Abbildung 2 dargestellt.

Das Predelay ist dabei der zeitliche Abstand zwischen dem Direktsignal und

der ersten Reflexion, die an der Hörposition eintrifft. Diese Größe ist also direkt

abhängig vom Abstand zwischem dem Hörort und der ihm naheliegensten Raum-

begrenzungsfläche. Auch bedingt die Raumgeometrie (also die Dimensionen und

räumliche Anordnung aller Reflexionsflächen im Raum) in Verbindung mit der

Position der Schallquelle die Abfolge und Einfallsrichtung der ersten Reflexionen

am Hörort, die maßgeblich für den Raumeindruck verantwortlich sind und die sich
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Abb. 2: Abhängigkeiten zwischen Raumbeschaffenheit und Nachhallverhalten

schnell zum Diffusfeld verdichten, das keine Richtungsinformationen mehr enthält

(vgl. Dickreiter u. a. 2008, S. 20). Je voluminöser der Raum, desto länger braucht

der Nachhall, um sich aufzubauen (vgl. ebd., S. 20). Dieser Parameter sei hier Hall-

aufbauzeit genannt. Die Halldauer ist wiederum abhängig vom Raumvolumen und

dem frequenzabhängigen Absorptionsvermögen der Begrenzungsflächen sowie der

Luft, wobei letzeres vor allem in größeren Räumen gilt (vgl. ebd., S. 15). Es sollte klar

werden, dass große Räume nicht automatisch eine längere Halldauer haben müssen

als kleine. So weißt ein gefliestes Badezimmer mit vorwiegend schallharten Oberflä-

chen eine längere Nachhalldauer auf als ein stark absorbierender Kinosaal, dessen

Volumen ein vielfaches beträgt. Auch die Frequenzabhängigkeit der Nachhalldauer

sei besonders hervorgehoben. In den meisten Räumen nimmt sie zu den hohen

Frequenzen, die allgemein stärker absorbiert werden, ab. Laut Dickreiter sei die

Nachhalldauer zudem eine subjektive Größe und abhängig von der Lautstärke (und

damit auch von der Position) der Schallquelle zum Hörpunkt sowie von etwaigen

Hintergrundgeräuschen, die einen Teil des Nachhalls maskieren (vgl. ebd., S. 27).

Gerade deswegen eignet sich die Nachhalldauer besser als Gestaltungsparameter in

der Filmvertonung als die objektiv messbare Nachhallzeit T60.

Die Verhalltheit soll im Rahmen dieser Arbeit die subjektiv wahrgenommene

Lautstärke des Halls im Vergleich zum Direktsignal bezeichnet. Sie suggeriert – wie

zuvor erwähnt im Zusammenspiel mit Lautstärke, Klangfarbe und individueller

Hörkenntnis – vor allem die Entfernung der Schallquelle zum Hörpunkt. Auch Re-
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sonanzen tragen zum Klangcharakter einer Räumlichkeit bei. Ursache hierfür sind

zum einen stehende Wellen, die vor allem in kleineren Räumen ortsabhängig und

meist störend als Auslöschungen oder Überhöhungen in der Klangfarbe wahrnehm-

bar sind (vgl. Dickreiter u. a. 2008, S. 37). Auch resonierende Begrenzungsflächen

oder Einrichtungsgegenstände können die Halldauer bestimmter Frequenzbereiche

verlängern oder mindern (vgl. ebd., S. 514).

Der letzte für die Filmvertonung interessante Parameter ist schließlich die Diffu-

sität. Dickreiter bezeichnet diese Größe als die Gleichmäßigkeit der Verteilung der

Hallenergiedichte (vgl. ebd., S. 22). Das Gegenteil von Diffusität sind also einzeln

wahrnehmbare Reflexionen oder Reflexionscluster im zeitlichen Verlauf des Nach-

halls. Ein Extrembeispiel hierfür ist das Flatterecho: eine schnelle und regelmäßige

Abfolge einzelner Reflexionen, die zwischen zwei parallelen Wänden in größerem

Abstand entstehen (vgl. ebd., S. 22).

Allgemein stellt das Echo einen Sonderfall da, der ausdifferenziert werden will.

Laut Eberhard Sengpiel (vgl. Sengpiel 2007) wird ein Echo – im Unterschied zum

Nachhall – als vom Direktsignal separiertes Hörereignis wahrgenommen. Dabei

existiere eine sogenannte Echoschwelle. Damit sei der zeitliche Abstand zwischen

Direktsignal und Erstreflexion gemeint, der mindestens notwendig sei, damit es zur

Echowahrnehmung komme. Sie sei in hohem Maße signalabhängig: Je impulshafter

das Direktsignal und je lauter die Reflexion, desto kürzer falle die Echoschwelle aus.

Auch das von der Komplexität der Raumgeometrie bedingte zeitliche Muster der

Reflexionen beinflusse die Länge der Echoschwelle. Bei Sengpiel beträgt sie zwischen

„20 ms (bei ‚Klicks‘) und mehreren Sekunden (bei langsamer Orchestermusik)“

(ebd.). Dickreiter setzt die Echoschwelle hingegen zwischen 10 und 100 ms an (vgl.

Dickreiter u. a. 2008, S. 358).

Auf das Zeichensystem Film bezogen hat der Nachhall als Indexzeichen also zwei

semiotische Eigenschaften. Erstens kann er dem Publikum Informationen über die

konkrete Beschaffenheit eines szenischen Raums sowie seiner Einrichtung vermitteln.

Zweitens kann er das perspektivische Verhältnis zwischen einer Schallquelle und der
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Hörposition in diesem Raum markieren. Bei Überschreiten der Echoschwelle kann

der Nachhall dabei als bedingt eigenständiges Klangereignis wahrnehmbar werden.

Bedingt deswegen, da seine semiotische Gestalt in untrennbarer Weise mit der des

Direktsignals verbunden ist, das ihn hervorgebracht hat.

2.3 möglichkeiten zur erzeugung von künstlichem
nachhall

In der Filmvertonung macht es Sinn, zwischen natürlichem und künstlichem Nach-

hall zu unterscheiden. Mit ersterem ist jeglicher Raumhall gemeint, der bei einer

Tonaufnahme direkt vor Ort aufgezeichnet wurde. Im Gegensatz dazu wird der

künstliche Nachhall einer Aufnahme zusätzlich und meist im Nachhinein durch

spezielle Hallgeräte, -mechanismen oder -software hinzugefügt. Die für die Gestal-

tungspraxis relevanten Funktionsweisen und Eigenarten dieser Werkzeuge sollen

in einem chronologischen Abriss erklärt werden. Dieser baut auf dem Artikel A

History of Audio Effects vonThomas Wilmering und anderen (Wilmering

u. a. 2020) auf .

2.3.1 Hallkammer

Bis in die 1940er Jahre hinein war die Aufnahme- und Wiedergabequalität von

Tonproduktionen derart begrenzt, dass die meisten Inhalte so nah und direkt wie

möglich aufgezeichnet wurden (vgl. Pedersen und Grimshaw-Aagaard 2019, S. 183).

Dennoch meldete die rca (Radio Corporation America) schon im Jahr 1926 ein

Patent für das mutmaßlich erste künstliche Verhallungsverfahren an (vgl. Wilmering

u. a. 2020, S. 6): die Hallkammer. Eine Hallkammer ist ein Raum, der sich durch hart

reflektierende Wände auszeichnet. Diese stehen oft in schrägen Winkeln zueinander,

um Flatterechos und stehende Wellen zu minimieren. Ein Lautsprecher spielt das zu

verhallende Signal in diesem Raum ab. Auf der anderen Seite der Kammer zeichnet
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ein Mikrofon das Signal wieder auf. Um diese Aufnahme möglichst diffus zu halten,

spielt der Lautsprecher oft mit dem Rücken zumMikrofon eine Wand oder Ecke an.

Mit diesem Verfahren war es nun also möglich, ausgewählten Signalen bei der

Aufnahme eine kontrollierte Räumlichkeit zu verleihen und sie dadurch von ande-

ren Signalen perspektivisch abzugrenzen. Aus diesem Grund wurden im Laufe der

1950er Jahre viele Tonstudiokomplexe mit eigenen Hallkammern ausgestattet. In an-

deren Fällen funktionierteman bereits existierende Räumlichkeitenwie Badezimmer,

Treppenhäuser und Korridore zu diesem Zweck um. Schnell wurde Effekt der Hall-

kammer zu einem stilprägenden Element der damaligen Popmusik, insbesondere der

Genres Rock’n’Roll, Doo-Wop und Motown. Im Filmkontext fällt diese Verhallungs-

weise unter das sogenannte Worldizing-Prinzip, das auf den Sounddesigner Walter

Murch zurückgeht. Auch beimWorldizing wird ein Signal per Lautsprecher in einer

gewissen Umgebung abgespielt und wieder mit dem Nachhall dieser Umgebung

aufgezeichnet. DiesesMittel nutzteMurch ausgiebig im Film American Graffiti

(Lucas 1973).

2.3.2 Federhall

Als zweites künstliches Verhallungsprinzip sei der von den Bell Laboratories ent-

wickelte Federhall genannt, der 1939 zunächst als Teil der Hammondorgel und

dann Anfang der 1960er Jahre als eigenständiges Effektgerät auf den Markt kam

(vgl. Wilmering u. a. 2020, S. 11). In diesem System überträgt ein Schallwandler

die elektrischen Schwingungen eines Tonsignals auf spiralförmige Metallfedern, die

dadurch in mechanische Schwingung und Rotation geraten. Diese Bewegungen

werden am gegenüberliegenden Ende der Federn wieder per Schallwandler in ein

elektrisches Signal zurück konvertiert (vgl. Parker und Bilbao 2009, 1 f.). Der unna-

türliche Klang des Federhalls hat einen hohenWiedererkennungswert, der vor allem

mit demDispersionseffekt zusammenhängt. Bis zu einer bestimmten Grenzfrequenz

gilt: je höher ein Ton, desto langsamer wird er innerhalb der Federn reflektiert (vgl.
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Abel 2006). Regt man den Federhall mit einem Impuls an, entsteht dadurch das

charakteristische „Doing“-Geräusch. Außerdem ist der Klang des Federhalls analog

zum Flatterecho gekennzeichnet durch einen regelmäßigen Abstand zwischen ein-

zeln hörbaren Reflexionen bei einer geringen Diffusion (vgl. Dickreiter u. a. 2008,

S. 350).

Der Federhall verbreitete sich in den 1960er Jahren schnell als mobile Alternative

zur Hallkammer und prägte zum Beispiel das Musikgenre des Surf-Rocks (vgl. Dob-

ney u. a. 2019, S. 44). In Filmproduktionen kommt der Federhall aufgrund seines

eigenwilligen Klangs meist eher als Spezialeffekt im Rahmen des Sounddesigns zum

Einsatz. So erschuf der Sounddesigner Ben Burtt mit einer ähnlichen Apparatur die

Schussgeräusche der Lasergewehre in Star Wars: A New Hope (Lucas 1977).

Prominent scheint der Effekt auch in Stalker (Tarkovsky 1979) zu hören zu sein,

wo er zum surrealen Charakter der mysteriösen Zone beiträgt, die im Film von den

Protagonisten durchquert wird.

2.3.3 Tonbandecho

Mit der Etablierung von Tonbändern als primäres Aufnahmemedium ab den 1950er

Jahren entdeckte man schnell das Prinzip des Tonbandechos als weitere Verhallungs-

möglichkeit (vgl.Wilmering u. a. 2020, 8 f.). Auch hier fanden die ersten Experimente

in der Eigenregie von Tonschaffenden statt, bis ab 1958 die ersten dedizierten Bande-

chogeräte auf den Markt kamen (vgl. Braguinski 2022). Sie bestehen meist aus einer

relativ kurzen Tonbandschleife. Das Band wird zunächst vomWiedergabekopf mit

einem Signal bespielt, das an späteren Positionen innerhalb der Schleife von einem

oder mehreren Aufnahmeköpfen wieder aufgenommen wird (vgl. Wilmering u. a.

2020, S. 8).

Nun konnte man diskrete Echos auf künstlichemWege erzeugen, die sich kaum

vom ursprünglichen Signal unterschieden. Mit relativ kurzen Echozeiten prägte

das Bandecho – in dieser Form auch Slap-Echo genannt – vor allem den Klang der
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Rock’n’Roll- und Countrymusik. Bei manchen Geräten lässt sich die Bandgeschwin-

digkeit oder die Position der Aufnahmeköpfe und damit Frequenz und Tonhöhe der

Echos manipulieren. Daneben besteht die Möglichkeit, die Echos per Wiedergabe-

kopf in die Schleife zurückzuführen und somit die Lautstärke der Wiederholungen

bis hin zur starken Rückkopplung zu steigern (vgl. Braguinski 2022). Diese aus-

gedehnten und schwankenden Echoeffekte wurden zu einemMarkenzeichen von

Musikgenres wie Psychedelic Rock und Dub-Reggae (vgl. Shanks 2004).

2.3.4 Plattenhall

Ebenfalls in den 1950er Jahren kam die Hallplatte emt 140 der Firma Elektromess-

technik auf den Markt und gehörte bald zur Ausstattung vieler Tonstudios (vgl.

Wilmering u. a. 2020, S. 11). Eine solche Einrichtung besitzt in der Mitte einen

Schallwandler, der ein Signal auf eine Metallplatte überträgt und sie in mechanische

Schwingung versetzt. Zwei oder mehr auf der Platte verteilte Tonabnehmer wandeln

diese Schwingungen dann wieder in elektrische Signale um. Angesichts der Dimen-

sionen von etwa 2 m x 1 m x 0.5 mm ist eine solche Platte zwar platzsparender als

eine Hallkammer, aber nicht so mobil wie der Feder- oder Tonbandhall. Bei vielen

Hallplatten lässt sich außerdem die Nachhallzeit in einem gewissen Maß über ein

fernsteuerbares Dämpfungssystem regeln (vgl. ebd., S. 11).

Da sich der Schall innerhalb derMetallplatte viel schneller ausbreitet als in der Luft,

zeichnet sich der Plattenhall durch ein besonders diffuses, gleichmäßig wirkendes

und instant einsetzendes Nachhallverhalten aus (vgl. Costello 2015). Neben dem

Fehlen von deutlichen ersten Reflexionen trägt auch hier der Dispersionseffekt

sowie eine frequenzunabhängig hohe Resonanzmodendichte dazu bei, dass sich der

Plattenhall durch eine gewisse Künstlichkeit vom Nachhallverhalten eines echten

Raums abhebt (vgl. ebd.). Diese Künstlichkeit ist im Vergleich zum Federhall jedoch

weniger auffällig. Laut dem Handbuch der emt 140 TS biete der Plattenhall im
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Filmkontext etwa die Möglichkeit, den akustischen Eindruck einer großen Halle,

Fabrik oder Kirche zu erwecken (vgl. EMT 1971, S. 2).

2.3.5 Hallalgorithmen

In den 1960er Jahren entwickeltenManfred Schroeder und Ben Logan schließlich die

ersten digitalen Hallalgorithmen (vgl. Wilmering u. a. 2020, S. 12). Diese Arbeiten

lieferten die Grundlage sowohl für die ersten digitalen Hallgeräte, die in den 1970er

Jahren auf den Markt kamen, als auch für die meisten noch heute verwendeten Algo-

rithmen für diffusen Nachhall (vgl. ebd., S. 17). Die Bezeichnung Algorithmus steht

hier für die genaue Anzahl und Reihenfolge der rechnerischen Einzelschritte, also

das „digitale Rezept“, mit dem ein Computerprogramm sich dem Nachhallverhalten

eines Raums annähern soll (vgl. Informatik-Verstehen 2022).

Die wesentlichen Grundbausteine dieser Algorithmen sind rekursive Kammfil-

ter und Allpassfilter (vgl. Smith 2010). Beide verzögern ein Signal rückkoppelnd

meist im Bereich von wenigen Millisekunden. Für sich alleine erzeugen sie also

schnelle und kontinuierlich leiser werdende Echos in einem regelmäßigen Abstand.

Ein Kammfilter klingt dabei vergleichsweise resonant und metallisch, während ein

Allpassfilter mit seinen frequenzabhängigen Phasenverschiebungen bei kürzeren

Delayzeiten von bis zu 10 ms eher als Diffusor wirkt (vgl. ebd.). Vernetzt man nun

mehrere von diesen Elementen in einem Algorithmus, kann man einen komplexen

Nachhall generieren, dessen Reflexionsdichte mit der Zeit zunimmt – wie in einem

natürlichen Raum. Darüber hinaus können Filter in den Rückkopplungswegen die

Absorption höherer Frequenzen durch die Luft oder die Raumbegrenzungsflächen

simulieren (vgl. Gardner 1998, S. 113). Weiterhin hat sich ein leichtes Modulieren

der Verzögerungszeiten von einzelnen Filtern als Hilfsmittel etabliert, um den ent-

stehenden Nachhall weniger resonant und metallisch klingen zu lassen (vgl. ebd.,

S. 129). Zusätzlich können zu Beginn des Algorithmus mithilfe von diskreten Echos

Erstreflexionen simuliert werden (vgl. Dickreiter u. a. 2008, S. 353).
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Abb. 3: Benutzeroberfläche eines algorithmischen Hallplugins

In der Praxis liegen solche Algorithmen innerhalb von speziellen Hardwarege-

räten oder als virtuelle Plugins in einer Audiobearbeitungssoftware vor. Einerseits

können sie das Verhalten aller bislang genannten Verhallungsmöglichkeiten imitie-

ren – von natürlichen Räumen bis hin zur Hallplatte. Andererseits erlaubten schon

die ersten digitalen Hallgeräte das Einstellen von physikalisch unmöglichen und

surreal wirkenden Hallräumen mit frequenzunabhängigen Nachhallzeiten von über

50 Sekunden und prägten damit beispielsweise den Klang des Ambient-Musikgenres.

Als einer der ersten machte der Komponist Vangelis diesen Effekt mit seiner sphäri-

schen Synthesizermusik zum Film Blade Runner (Scott 1982) im Filmkontext

hörbar (vgl. Game-Lopata 2012, S. 39).

Grundsätzlich ist der algorithmische Nachhall damit eines der effizientesten und

wandelbarsten Raumgestaltungsmittel, das der Filmvertonung zur Verfügung steht.

Um diese Bandbreite nutzbar zu machen, müssen Hallprogramme eine Benutzer-

oberfläche mit einer Reihe von Gestaltungsparametern bereitstellen. Abbildung 3

zeigt beispielhaft die Benutzeroberfläche des Plugins „ValhallaVintageVerb“ mitsamt

seiner Parameter.

Die einzelnen Parameterwerte wirken sich zum Beispiel in komplexer Weise

auf die jeweiligen Filterkoeffizienten oder Verzögerungszeiten innerhalb des Algo-

rithmus aus. Die gesammelten Einstellungswerte aller Parameter lassen sich meist
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in sogenannten Presets abspeichern und wieder abfragen. Das Verändern der Pa-

rameter sollte in einem gewissen Rahmen ohne hörbare Artefakte möglich sein,

um zum Beispiel in einer Mischung fließende Übergänge zwischen verschiedenen

Räumlichkeiten zu erlauben.

Es gibt auch automatisierte Algorithmen, die einem Signal per künstlicher In-

telligenz die Räumlichkeit eines Quellsignals verleihen können. Meist reicht ein

Ursprungssignal von wenigen Sekunden, das von Machine-Learning-Prozessen

analysiert wird. Diese können analog zur menschlichen Wahrnehmung das Refle-

xionsmuster vom Direktsignal unterscheiden. Somit ist es möglich, den Raumhall

einer Aufnahme in einem gewissen Rahmen abzusenken, anzuheben oder einer

anderen Aufnahme hinzuzufügen.

2.3.6 Faltungshall

Zuguterletzt sei noch der Faltungshall genannt, der seit den 1990er Jahren ebenfalls

in Form von digitalen Hardwaregeräten oder Plugins verfügbar ist. Diese basieren

auf dem Prinzip der mathematischen Faltung (vgl. Collins 2010, S. 138).

Allgemein beschrieben verleiht der Faltungshall einem Signal nachträglich die

Räumlichkeit einer bestimmten Umgebung, die in Form einer Impulsantwort ge-

messen wurde. Die Gewinnung einer solchen Impulsantwort erinnert an das zuvor

beschriebene Worldizing-Prinzip: Ein oder mehrere Lautsprecher spielen im betref-

fenden Raum ein Testsignal (meist ein Sinussweep, ein Knall oder ein Rauschen) ab,

das von einem oder mehreren Mikrofonen wieder aufgezeichnet wird. Je größer die

Frequenzbandbreite und der Pegel des Testsignals, desto höher die Auflösung der

Impulsantwort. Die Positionierung der Lautsprecher und Mikrofone wirkt sich we-

sentlich auf den gewonnen Raumeindruck aus: letztendlich klingt das zu verhallende

Signal nach der Berechnung so, als würde es vom Lautsprecher in diesem Raum

wiedergegeben werden, und zwar aus der Perspektive der Mikrofone.
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Die meisten Faltungshallprogramme stellen selbst eine Asuwahl solcher Impuls-

antworten zur Verfügung – die Bandbreite reicht von der Berliner Philharmonie

bis hin zur Mülltonne. Durch die tontechnische Manipulation der Impulsantwort

lässt sich der Klang des Faltungshalls beeinflussen, etwa durch ein Absenken der

Erstreflexionen oder ein Tiefpassfiltern des Diffusanteils.

Manche Faltungshallprogramme erlauben auch das Importieren von eigenen

Impulsantworten. So können Originaltonmeister*innen zum Beispiel die Akustik

eines bestimmtenDrehorts als Impulsantwort festhalten. Im Sounddesign oder in der

Mischung lassen sich durch den Faltungshall dann etwa Sprachsynchronaufnahmen,

die nicht an diesem Drehort entstanden sind, szenisch einbetten. Die Aufnahme

solcher Impulsantworten gestaltet sich jedoch recht aufwändig, da Lautsprecher und

Mikrofone aufgebaut werden müssen und kein Störsignal das Testsignal überlagern

darf. In einem gewissen Rahmen können jedoch auch ein einfaches Händeklatschen

oder eine zuschlagende Filmklappe als Impulsantworten brauchbare Ergebnisse

liefern.

Während algorithmischen Hallprogramme meist dahingehend optimiert sind,

möglichst resonanzfrei nachzuklingen, eignet sich der Faltungshall vor allem auch

zur Abbildung von akustisch schwierigen oder schwer zu simulierenden Räum-

lichkeiten wie demWiderhall unter einer Bogenbrücke. Auch einzelne Presets von

digitalen Hallalgorithmen oder Geräte wie der Federhall lassen sich per Impulsant-

wort samplen, solange es sich um linear-zeitinvariante Systeme handelt (vgl. Collins

2010, S. 138). Das bedeutet zum Beispiel, dass die in der Zeit variierende Modula-

tionen, die den Charakter vieler Hallalgorithmen mitprägen, von einer einzelnen

Impulsantwort nicht erfasst werden können.

Zusammenfassend lässt sich feststellen, dass heutzutage allein durch die Kombina-

tion von Faltungshall und digitalen Hallalgorithmen der Gestaltung von natürlichen

wie fantastischen Räumlichkeiten im Kontext der Filmvertonung keine technischen

Grenzen gesetzt sind.
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2.4 auditive raumebenen in der tondramaturgie

Nachdem die Möglichkeiten der künstlichen Verhallung erläutert wurden, stellt

sich nun die Frage nach deren dramaturgischen Einsatzmöglichkeiten als Teil einer

Filmhandlung. Vor dem Beantworten dieser Frage müssen jedoch erst noch der

Dramaturgiebegriff selbst sowie einige verwandte Konzepte erklärt werden.

Bislang wurde das Medium Film in dieser Arbeit als Zeichensystem definiert,

das aus vielen einzelnen Zeichen besteht, die in ihrer Konfiguration den Rezipie-

renden gewisse Bedeutungen vermitteln können. Dies soll nun ergänzt werden mit

Rabenalts Verständnis von Film als Kunstprodukt. Der Film schaffe demnach eine

künstliche Realität in Form einer erzähltenWelt, die auf eine Zuschauerin oder einen

Zuschauer ebenso bedeutsam wirken könne wie Welterfahrungen abseits des Films

(vlg. Rabenalt 2020, S. 12). Die Dramaturgie könne dabei gleichzeitig als Werkzeug

der Gestaltungspraxis sowie der Rezeption begriffen werden (vlg. ebd., S. 9). Bei der

filmischen Umsetzung eines Themas ermögliche und rechtfertige ein Dramaturgie-

verständnis den systematischen und kombinatorischen Einsatz der Erzählmittel (vlg.

ebd., S. 10).

Diese erzählerischen Mittel sind mannigfaltig: von der Sprechweise, die einer

Figur im Drehbuch in den Mund gelegt wird, über die Beleuchtung einer Szene,

die Kadrierung, das Schnittempo bis in zu den filigransten Entscheidungen in der

Filmmischung. Dem Publikum wiederum ermögliche es die Dramaturgie, diese

erzählerischen Mittel als solche wahrzunehmen und miteinander sowie mit der

erzählten Geschichte in bedeutungsstiftender Weise in Bezug setzen zu können (vlg.

ebd., S. 10). Dramaturgie befindet sich also im Spannungsfeld zwischen Gestaltung

und Rezeption, weil „das Schöpferische [...] immer in Bezug zum Nachschöpfenden

des Publikums (Wahrnehmung und Wirkung) beurteilt wird und umgekehrt“ (ebd.,

S. 298).

Der Analyseschwerpunkt dieser Arbeit liegt dabei speziell auf dem auditiven

Raumgefüge und den damit zusammenhängenden Bild-Ton-Beziehungen. Rabenalt
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erarbeitete einModell der auditivenGestaltungs- undWahrnehmungsebenen für den

Kontext der Filmmusikanalyse, das sich analog – und ebenfalls in etwas vereinfachter

Form – auf das Thema dieser Arbeit übertragen lässt. Grundlage dafür ist zunächst

eine Unterteilung in „filmästhetisch, dramaturgisch und narratologisch abgrenzbare

Räume“ (Rabenalt 2020, S. 112). Abbildung 4 soll die Ordnung dieser Bereiche

verdeutlichen.

Wesentlich für den Kontext dieser Arbeit ist hier Rabenalts Unterscheidung zwi-

schen dem imaginativen Handlungsraum, den die Figuren der Geschichte sowie das

Filmpublikum wahrnehmen könnten, und der filmsprachlich dargestellten Welt, die

in ihrer Gestaltungsweise nur vom Publikum wahrgenommen werden würde. Dabei

werden die Unterschiede zwischen den beiden Erzählweisen deutlich, die Rabenalt

als mimetisch und diegetisch bezeichnet. Hinter dem mimetischen Erzählmodus

verschwinde die Präsenz eines gestaltenden Autors hinter den Handlungen der Figu-

ren, während der diegetische Modus indirekt über Handlungen berichte, sodass die

Präsenz des (implizierten) Autors als Erählinstanz außerhalb des Handlungsraums

explizit werden würde (vgl. ebd., S. 111).

In Bezug auf den Ton könne analog dazu zwischen der ersten (internen) und der

zweiten (externen) auditiven Ebene unterschieden werden. Klangereignisse auf der

internen Ebene würden in der Handlungswelt erklingen, während externer Sound

dem Publikum vorbehalten bleibe und der Handlung beigeordnet wäre. Allerdings

schreibt Rabenalt zu dieser Ordnung:

In der Poesie des Kinos ist die logische Trennung von [...] Präsentationsraum

(extern) und [...] Handlungsraum (intern) nur als kategoriales Gerüst hilfreich,

das wieder entfernt werden kann, sobald die Geschichte vollständig ist und in

der Aufführung bzw. Vorführung abläuft. (ebd., S. 111)

Das letztendlich für die Analyse essenzielle und in Abbildung 5 dargestellte Modell

der auditivenEbenenwurde deswegen vonRabenalt umdenmittelbarenDarstellungs-
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und Wahrnehmungsraum (in dieser Arbeit auch mittelbare Ebene genannt) erwei-

tert, der sich zwischen der internen und externen auditiven Ebene befindet. Grund

für diese Erweiterung sei vor allem, dass sich in Filmen zahlreiche Beispiele für

Klangereignisse finden lassen würden, die sich nicht klar der internen oder externen

Ebene zuordnen ließen und deswegen einen ambivalenten Charakter hätten (vgl.

Rabenalt 2020, S. 347). Gedankenstimmen von Figuren, die sich einerseits an das

Publikum und andererseits an sich selbst richten, aber von den restlichen Figuren

in der Handlungswelt nicht wahrgenommen werden können, kämen als Beispiel in

Frage. Gleichermaßen ambivalent sei die Musik im Musicalfilm, die eigentlich auf

der externen Ebene verortet sei, aber trotzdem von den Figuren wahrgenommen

werden könne (vgl. ebd., S. 347).

Auch die in der Abbildung gezeigten Dimensionen der Konkretisierung, Verallge-

meinerung, Nachahmung und des Kommentars sind für die Analyse von Interesse.

Das in der Handlungswelt Erklingende habe allgemein eine konkretisierende Ten-

denz, da es einen kausalen Zusammenhang zwischen dem Klangereignis und der

Ursache im Handlungsraum gebe. Die verallgemeinernde Tendenz der externen

Tonebene erkläre sich durch das implizite oder explizite Wirken der externen Er-

zählinstanz, die auf größere Zusammenhänge hinweise oder das Dargestellte in eine

bestimmte Richtung interpretierbar mache (vgl. ebd., S. 346). Sowohl die interne als

auch die externe Ebene würden zusätzlich eine kommentierende und nachahmen-

de Dimension aufweisen. Auch Geräusche oder Musiken, die im Handlungsraum

erklingen, können beispielsweise durch eine Selbstreferenzialität kommentierend

wirken. Die in der Grafik genannten Beispiele illustrieren diese Tendenzen. Welche

Positionen künstliche Halleffekte auf diesen auditiven Gestaltungs- und Wahrneh-

mungsebenen einnehmen können, soll sich in der folgenden Analyse zeigen.
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3 ANALYSE: DRAMATURGISCHE
DIMENSIONEN VON KÜNSTLICHEM
NACHHALL IM FILM

ei den Untersuchungen der Filmbeispiele soll trotz des Schwerpunkts

nicht der Eindruck entstehen, dass Halleffekte für die Vertonung ei-

nes Films unabdingbar wären oder dass „mehr Hall“ gleich „mehr

Wirkung“ bedeutet würde. Vielmehr steht im Vordergrund, anhand der Beispiele

verschiedene dramaturgische Wirkungsbereiche von Halleffekten auszudifferen-

zieren. Diese Bereiche sind dabei nicht als exklusiv zu verstehen. Wie sich zeigen

wird, kann ein einzelner Halleffekt in einer Szene mehrere dramaturgische Funktio-

nen gleichzeitig haben. Es ist jedoch übersichtlicher, den Fokus nacheinander auf

die verschiedenen Funktionsebenen zu legen. Die in den Beispieln am häufigsten

feststellbaren Funktionen wurden dabei zuerst untersucht.

3.1 affirmation und kohärenz

Als erste dramaturgische Wirkungsweise des künstlichen Nachhalls soll die Unter-

mauerung der filmischen Glaubwürdigkeit untersucht werden. Rabenalt beschreibt

einen impliziten Realitätsanspruch, den das Medium Film aufgrund seiner fotorea-

listischen Bilddarstellung und der Referenzialität seiner Tonspur mit sich bringe

(vlg. Rabenalt 2020, S. 115). Die filmische Handlung würde meist als Abfolge von

einzelnen Schnittbildern gezeigt werden, welche einerseits die erzählte Zeit raffen

oder dehnen und andererseits Wechsel zwischen verschiedenen Handlungsorten

vollziehen könnten. Eine suggerierte raumzeitliche Kontinuität – trotz und gerade

wegen dieser fragmentierenden Darstellung – sei deswegen eine Grundvorausset-

zung für die Wahrnehmung der imaginativen Handlungswelt und der Geschichte

durch das Publikum als glaubwürdig und kohärent (vlg. ebd., S. 116). Die letztend-
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liche Kohärenz stelle sich also erst in der Vorstellungskraft der Rezipierenden ein

(vlg. Rabenalt 2020, S. 116). Essenziell dafür sind affirmative Ton-Bild-Beziehungen.

Unter Affirmation versteht Rabenalt zunächst einen bestätigenden und direkten

Zusammenhang zwischen dem Sicht- und Hörbaren (vgl. ebd., S. 345).

Aus semiotischer Sicht lässt sich hinzufügen, dass die klassische Fotografie per

se aufgrund von ihrer Beschaffenheit als primär-ikonisches Zeichensystem ein Ge-

fühl von reiner Denotation auszulösen scheint, wie es Grampp in Bezug auf Roland

Barthes beschreibt: sie verfüge über eine maximale Ähnlichkeit mit dem Abbildungs-

gegenstand zur Zeit der Aufnahme (vgl. Grampp 2016, S. 155). Diese Eigenschaft

lässt sich prinzipiell auf unbearbeitete Tonaufnahmen übertragen, die frei von tech-

nischen Störgeräuschen sind.

Im Prozess der Filmmontage werden jedoch meist unzählige Bild- und Ton-

aufnahmen zu einem Konstrukt zusammengefügt, was eine Reihe von Problemen

hinsichtlich Kohärenz und Affirmationmit sich bringt. Zum einen stimmen Kamera-

und Tonperspektive innerhalb einer Aufnahme oft nicht überein, da sich das Mikro-

fon aus technischen oder praktischen Gründen an einem anderen Ort als die Kamera

befand. Meist werden stark gerichtete Mikrofone oder an den Schauspieler*innen

versteckte Lavaliermikrofone verwendet, die den natürlichen Raumhall möglichst

gering halten sollen, während die Brennweite des Kameraobjektivs deutlich mehr

Räumlichkeit preisgibt. Zum anderen werden im Schnitt oft Bild- und Tonaufnah-

men aus gänzlich unterschiedlichen Einstellungen – zumBeispiel Closeup und Totale

– zusammengefügt. Dazu können Sprach- und Geräuschaufnahmen kommen, die

nachträglich und meist in einer anderen Umgebung aufgenommen wurden oder aus

Soundarchiven stammen. Auch der Ton von Einstellungen, die vor green screens

oder in einem virtuellen Set entstanden und deren abgebildete Räumlichkeit auf

visuellen Effekten beruht, bedarf einer entsprechenden perspektivischen Anpassung,

um glaubhaft zu wirken.

Wie spätere Analysen zeigen sollen, können inkohärente Bild-Ton-Bezüge natür-

lich auch intendiert sein und maßgebliche dramaturgische Effekte mit sich bringen.
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Doch letztere können erst durch ihre Abgrenzung oder Loslösung von einem ansons-

ten glaubwürdig wirkenden Raum-Zeit-Kontinuumwirken. Es obliegt vor allem dem

Dialogschnitt und der Tonmischung, diese räumliche Affirmation und Authentizität

herzustellen.

Videobeispiel 1 soll einige diese Probleme anhand eines Ausschnitts aus dem

Film Eißpin, der sehr Schreckliche (Doll 2022) verdeutlichen. Bei dem

Projekt handelt es sich um die Verfilmung eines Kapitels aus Walter Moers’ Buch

Der Schrecksenmeister, in dem das Krätzchen Echo (eine sprechende Kat-

ze) einen Pakt mit dem Alchemisten Eißpin eingeht. Eißpin verspricht Echo, ihn

großzügig zu bekochen, wenn das Krätzchen ihm dafür am Ende des Monats sein

Fett für seine alchemistischen Vorhaben zur Verfügung stellt. Das Kapitel spielt

in Eisspins Laboratorium in der Stadt Sledwaya, die sich in Moers’ Fantasiewelt

Zamonien befindet. Das Set des Laboratoriums wurde im großen Filmstudio der

Filmuniversität Babelsberg errichtet. Eißpin wurde von Christoph Maria Herbst

gespielt, während das per Puppentrick gesteuerte Krätzchen von Derya Flechtner

gesprochen wurde. Beim Verfassen dieser Arbeit befand sich der Film gerade im

Prozess der Vormischung, weswegen dem Videoausspiel noch viele visuelle Effekte,

Farbkorrektur sowie Foleys und die finaleMischung fehlen. Dies repräsentiert jedoch

die Produktionsumstände, unter denen die Filmvertonung in der Regel erfolgt.

Abbildung 6 zeigt links ein Modell des Filmsets und rechts eine Skizze des Labo-

ratoriums, wie es im finalen Film wirken soll. Wie man in der Abbildung erahnen

kann, sollen die visuellen Effekte den Innenraum des Laboratoriums vor allem in

der Höhe turmförmig erweitern. Dies hat zur Folge, dass sich die trockene Akustik

der Originaltonaufnahmen nicht mit der angestrebten Größe des Laboratoriums

decken. Deswegen wurde in der Vertonung ein algorithmischer Nachhall eingesetzt,

um Bild- und Tongestaltung in eine affirmative Beziehung zu setzen.

Das Videobeispiel zeigt diese Vorgehensweise anhand einer Szene, in der sich

Eißpin und Echo zum ersten Mal gegenüberstehen. Die Szene wird dabei erst ohne

und dann nochmalmit den künstlichenHalleffekten gezeigt. Die Filmmusikwurde in
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Abb. 6: Links: Modell des Filmsets von Eißpin, der sehr Schreckliche. Rechts:
Concept Art des Sets inklusive seiner digitalen Erweiterung nach oben. Szenenbild:
Leonie Engel

diesem Kontext weggelassen, um den Unterschied besser wahrnehmbar zu machen.

Es fällt auf, dass der natürliche Nachhall des Filmstudios so kurz ist, dass erst die

künstlichen Halleffekte den imaginativen Handlungsraum auf akustischer Ebene

konkretisieren. Weiterhin wird deutlich, dass die Sprachaufnahmen – wie meistens

im Film der Fall – in mono vorliegen und aus dem Center-Kanal erklingen, während

das Bild jedoch einen dreidimensionalen Raum zeigt, der sich über eine gewisse

Breite erstreckt. Der künstliche Hall soll in diesem Kontext die eindimensionale

Räumlichkeit des Originaltons im affirmativen Sinne horizontal erweitern. Dabei

füllt der von der Sprache angesteuerte Hall allerdings nicht die gesamte L-C-R-

Basisbreite aus, um sich auch in Kinos mit relativ großen Lautsprecherabständen

oder bei Kopfhörerwiedergabe immer nochmit dem trockenen Sprachsignal aus dem

Center zu vermischen. Es soll dadurch auch verhindert werden, dass Rezipierende

auf den vorderen seitlichen Plätzen des Kinosaals den Nachhall als von der Sprache

losgelöstes Klangereignis wahrnehmen, was ebenfalls eine perspektivische Irritation

bewirken könnte.

Auch die einzelnen Soundeffekte steuern anteilig den künstlichen Hall an. Auf

diesem Weg soll sich der Eindruck verstärken, dass die einzelnen Hörereignisse
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wie etwa Regen, Gewitter und Tierlaute tatsächlich im Handlungsraum erklingen,

auch wenn die jeweilige Schallquelle momentan nicht im Bild zu sehen sind. Die

dynamischeOrdnung von Sprache undGeräusche inVorder- undHintergrund ergibt

sich zwar auch maßgeblich durch deren wechselnde Lautstärken, Frequenzgänge

und Dynamiken, bekommt aber durch die wechselhafte Verhalltheit der einzelnen

Klangereignisse eine realitätsnahere Logik.

Die Nachhallzeit des gewählten Hallalgorithmus ist für die hohen Frequenzen

kürzer eingestellt als für die tiefen und der Diffusionsgrad ist hoch, da das Laborato-

rium trotz seiner großen Ausmaße mit viel Gerümpel und Materialien vollgestellt

ist, die den Schall teilweise absorbieren und streuen. Die Halldauer ist auf etwa zwei

Sekunden begrenzt, um sich nicht negativ auf die Sprachverständlicheit und die

Durchhörbarkeit der Mischung auszuwirken, da in der Szene meist viele Klangereig-

nisse gleichzeitig stattfinden.

Neben dem Kaschieren der kulissenhaften Materialität des Filmsets und der Ein-

bettung von Sprach- und Soundeffektaufnahmen in eine affirmative und kohärente

Raumlogik dient der künstliche Nachhall auch dazu, der ästhetischen Erwartungs-

haltung des antizipierten Publikums entgegenzukommen. Schließlich handelt es

sich bei der erzählten Welt um ein Fantasyreich voller Fabelwesen und Magie und

der dramaturgische Fokus der Beispielszene liegt auf der Exposition dieser Welt

durch ihre visuelle und auditive Konkretisierung, die ihre Faszination erst durch die

glaubwürdige Repräsentation von Unglaublichem ausüben kann.

Die Erkenntnis dieses Zusammenhangs geht auf Aristoteles zurück, der das

Zusammenwirken der beiden Konzepte poiesis und mimesis als Fundament der

abendländischen Fiktionstheorie einführte (vgl. Beil u. a. 2012, S. 174). Poiesis steht

demnach für die kreative Dimension der Erschaffung einer fiktionalen Wirklich-

keit, wogegen mimesis den Aspekt „notwendigen Ähnlichkeitsbeziehung zwischen

der dargestellten Wirklichkeit eines Romans, eines Dramas oder eines Spielfilms

und der Erfahrungswirklichkeit ihrer Autoren und Rezipienten, den Aspekt der

Modellhaftigkeit dieser dargestellten Wirklichkeit“ (vgl. ebd., S. 174) betont.
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Der dramaturgische Mehrwert des künstlichen Nachhalls in dieser Szene begrün-

det sich also in seiner Fähigkeit, perspektivische Irritationen zwischen der Ton- und

Bildebene ausmerzen zu können, visuelle und auditive Räumlichkeit der gezeigten

Welt in eine affirmativ-kohärente Beziehung zu setzen und somit wirklichkeitsnaher

im Sinne des mimetischen Erzählmodus zu machen. Dadurch wird auch eine hohe

Immersion des Publikums angestrebt, die Rabenalt als das „empathische Angeignen

und Durchleben des gesamten Kosmos einer imaginativen Welt“ (Rabenalt 2020,

S. 133) beschreibt. In diesem Zusammenhang sei auch der sogenannte Anwesen-

heitseffekt genannt. Dieses Phänomen sei laut Rabenalt elementar für Erzählformen,

die besonders immersiv wirken sollen. Um den Anwesenheitseffekt zu provozieren,

seien die filmischen Mittel wie Kadrierung, Montage – und analog auch der Ein-

satz des künstlichen Nachhalls – dann so kombiniert, dass das Publikum „sich im

Handlungsraum als unsichtbarer Beobachter fühlt“ (ebd., S. 118). Dies geht auch

mit dem filmischen Raumverständnis von Gräf einher: „Der Raum ist wie die Zeit

zunächst eine Grundkategorie und Rahmenbedingung menschlicher Existenz, die

es demgemäß nicht zu definieren, sondern zu erleben gilt“ (Gräf u. a. 2011, S. 125).

In welchem Ausmaß die räumliche Gestaltung von Ton und Bild überhaupt ein

affirmatives Verhältnis eingehen müssen, hängt allerdings vom Genre oder dem

zeitlich-kulturellen Entstehungskontext eines Werks ab, mit denen auch die filmi-

schen Gestaltungscodes und Rezeptionsgewohnheiten des Publikums variieren.

Der Dokumentarfilm nimmt in seinen Ansprüchen an Affirmation und Glaub-

würdigkeit eine Sonderrolle ein, denn er repräsentiere im Gegensatz zur Fiktion

mit den Mitteln der Inszenierung und Montage eine vorfilmische Welt, die auch

außerhalb vom filmischen Werk existiert, wie es das Studienhandbuch Film-

analyse in Bezug auf den Filmwissenschaftler Joachim Paech beschreibt (vgl. Beil

u. a. 2012, S. 183). So handelt der Dokumentarfilm Wem gehört mein Dorf?

(Eder 2021) von einer Bürgerinitiative des Kurortes Göhren auf Rügen, die sich

gegen die zunehmende Bebauung ihrer Heimat durch einen Investor auflehnt. Der

Regisseur Christoph Eder hatte es sich zur Aufgabe gemacht, die Motivationen der
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Initiative sowie ihrer Gegenspieler durch Interviews und situative Aufnahmen deut-

lich zu machen. Daneben wollte er einen – in seiner Kondensierung – möglichst

authentischen Eindruck vom Ort selbst vermitteln, der vom Kontrast zwischen

der touristischen Infrastruktur und der idyllischen Natur geprägt ist. So zeigt Vi-

deobeispiel 2 eine Montagesequenz aus dem ersten Akt des Films, deren Inhalt ein

Tanzabend auf dem Göhrener Kurplatz ist. Nach einer Ansage vom Veranstalter

stimmt eine Schlagerband ein Lied an. Darauf folgen eine Reihe von Einstellungen,

welche die tanzenden und feiernden Urlauber*innen zeigen. Die Bildmontage wird

hier im zeigenden Erzählmodus benutzt, um eine Collage von Stimmungsbildern

zu erzeugen. Dabei ist es die Aufgabe der internen Musik, die zu unterschiedli-

chen Zeiten gedrehten Fragmente der Collage zu einem raumzeitlichen Kontinuum

zusammenzuschweißen.

Das Schlagerlied im Originalton musste allerdings nachträglich in der Mischung

ausgetauscht werden. Bei solch einer exponierten Wiedergabe eines geschützten

Musiktitels wären für die Produktion beträchtliche Lizenzsummen angefallen. Aus

diesem Grund nahm der Filmkomponist Johann Niegl einen eigenen Schlagersong

im gleichen Tempo auf, der im Prozess der Mischung möglichst unauffällig in den

Handlungsraum eingebettet werden musste.

Dies geschah einerseits mit einer Anpassung des Frequenzgangs: die Bässe wur-

den überhöht, die Höhen reduziert und die oberen Mitten bei 3 kHz angehoben,

um den Frequenzgang einer Anlage in einigem Abstand zur Kamera zu simulieren.

Auch die Transienten der Musik wurden zurückgenommen. Schließlich kam noch

ein Faltungshall mit der Impulsantwort eines Amphitheaters zum Einsatz, der die

Reflexionen der lauten Musik von den Wänden des Kurplatzes abbilden sollte.Cha-

rakteristisch sind bei diesem Nachhallverhalten aufgrund der großen Raumdimen-

sionen und schallharten Begrenzungsflächen ein langes Predelay von ca. 80-120 ms

und dadurch konkret wahrnehmbare Erstreflexionen oberhalb der Echoschwelle. Da

es sich beim Handlungsraum um einen Außenraum ohne Decke handelt, kann nach

oben reflektierter Schall nicht mehr zurückgelenkt werden. Der Pegel des Diffusan-
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teils nimmt dadurch hochgradig exponenziell ab und die subjektive Halldauer fällt

trotz der großen Raumdimensionen und der hohen Musiklautstärke relativ kurz aus.

Um die dramaturgische Rechtfertigung für den Mehrwert dieses Effektes zu stüt-

zen, zeigt das Beispielvideo die Sequenz erstmit der eingebetteten und dann nochmal

mit der unbearbeiteten Musik. Erst das Zusammenspiel der drei Maßnahmen – Fre-

quenzganganpassung, Dynamikbegrenzung undVerräumlichung – ordnet dieMusik

eindeutig der internen Tonebene und der sich scheinbar zufällig und chronologisch

entfaltenden Situation zu. Daneben verleiht der künstliche Nachhall der gesamten

Sequenz eine räumliche Einheitlichkeit, da er schon der Mikrofonansage des Veran-

stalters direkt vor dem Musikeinsatz beigemischt ist. Ohne die Einbettung droht die

Musik auf die externe Tonebene zu wechseln und als explizite und kommentierende

Regieentscheidung wahrgenommen zu werden, was die erstrebte Wirkung der Szene

als authentische Situation in Frage stellen würde. Der Mehrwert des Halleffekts

begründet sich hier also in seiner Eigenschaft, die konkretisierenden und nachah-

menden Tendenzen der Musik durch eine affirmative räumliche Bezeichnung zu

betonen.

3.2 perspektivische fokalisierung und
distanzierung

Nicht immer ist es erforderlich, dass Bild und Ton affirmative Beziehungen in jegli-

cher Hinsicht miteinander eingehen. Hierzu schreibt Gräf: „Die filmische Wirklich-

keit weist ihre eigenen Gesetzmäßigkeiten auf und kann sich über Notwendigkeiten,

die sich aus Bezügen zur Realität ergeben müssten, hinwegsetzen.“ (Gräf u. a. 2011,

S. 126). Ein Beispiel für solche eine Hinwegsetzung ist das Mittel der Fokalisierung,

das Barbara Flückinger in Bezug auf Gérard Genette im narratologischen Sinne

als kontrollierenden Eingriff in den Informationsfluss beschreibt (vgl. Flückinger

2001, S. 371): „Einige Aspekte einer potenziell vollständigen Information werden
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unterdrückt, während andere im Hinblick auf die subjektive Bedeutsamkeit einer

oder mehrerer Figuren betont werden“. (Flückinger 2001, 371 f.)

Analog kann dieses Prinzip auf die auditive Perspektivierung durch künstliche

Halleffekte übertragen werden. Videobeispiel 3 soll dies anhand der Eröffnungsse-

quenz des Films Auf Platte (Schuh 2021) verdeutlichen. Bei dem Projekt handelt

es sich um einen Musikfilm nach dem Roman Der Glöckner von Notre-

Dame von Victor Hugo. Hauptfigur ist der schüchterne Hausmeister Hugo, der

sich liebevoll um einen Plattenbau und seine Mieterschaft sorgt und eigene Lieder

schreibt.

Ähnlich zu den vorherigen Beispielszenen werden auch hier Handlungsraum und

Figuren eingeführt, jedoch mit einem anderen dramaturgischen Schwerpunkt. In

der Sequenz verrichtet Hugo an verschiedenen Orten des Plattenbaus seine Arbeit

und singt dabei ein Lied in Begleitung eines E-Pianos.

Bei den Tonaufnahmen handelt es sich um Originaltöne. Während des Drehs

konnte der Schauspieler Benjamin Kramme das vom Komponisten Bertold Pohl live

gespielte Klavier über ein In-Ear-System hören.

Die Auflösung der Sequenz weist ein breites Spektrum von Detailaufnahmen

bis hin zur Supertotalen am Ende der Sequenz auf. In der Mischung wurde al-

lerdings die Entscheidung gefällt, auf eine perspektivische Einbettung von Hugos

Stimme hinsichtlich der verschiedenen Distanzen und Umgebungen wie Keller, Kor-

ridor, Werkstatt und Dach zu verzichten. Man hört die Stimme des Schauspielers

ausschließlich über das an ihm befestigte Lavaliermikrofon, das den natürlichen

Nachhall der jeweiligen Umgebung in deutlich geringerem Ausmaß aufzeichnete als

das Tonangelmikrofon. Somit klingt der Gesang unabhängig von den wechselnden

Räumlichkeiten und Entfernungen einheitlich laut und präsent. Allein die Hinter-

grundgeräusche und Foleyaufnahmen gehen über eine künstliche Verhallung eine

affirmative Beziehung mit den wechselnden Räumlichkeiten und Kameraperspekti-

ven ein.
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Dieser selektive Einsatz von künstlichemNachhall unterstützt den Fokalisierungs-

effekt, der Hugos Stimme in Abgrenzung zu den Bewegungsgeräuschen seiner Arbeit

in unlogischer Weise in den Vordergrund rückt. Während der visuelle Fokus nach

wie vor auf der Exposition der erzählten Welt und Hugos Hausmeistertätigkeit liegt,

nimmt die Tonperspektive eine subjektive und intime Innenschau vor. Der Gesang

scheint sich mit jedem Raumwechsel weiter von der internen auf die mittelbaren

Ebene zu verschieben, wo auch das durchgehend raumlose und im Bild nicht zu

sehende E-Piano erklingt. Auf dieser Ebene platziert ist der Inhalt des Liedtextes

nicht im konkreten Kontext der Szene zu verstehen, sondern im verallgemeinernden

Sinne.

Eine andere Szene aus dem gleichen Film soll zeigen, dass die Regelung des Infor-

mationsflusses durch perspektivische Fokalisierung undDistanzierung auch aus dem

pragmatischen Grund der Sprachverständlichkeit erfolgen kann. In Videobeispiel 4

wird Frau Naujoks – eine Mieterin im Plattenbau – in ihrer Wohnung von einem

Immobilienmakler überrascht, der einige Personen im Rahmen eines Besichtigungs-

termins hineinführt. Zu den Personen gehört die Protagonistin Johanna, die ein

halblautes Gespräch mit Frau Naujoks anfängt, während der Makler im Hintergrund

laut auf die restlichen Besichtigenden einredet.

Wie der Ausschnitt verdeutlicht, kam künstlicher Nachhall bei der Mischung zum

Einsatz, um den Makler angesichts der relativ kleinen Größe des Handlungsraums

unnatürlich weit im Off platzieren zu können, sobald das Gespräch zwischen Frau

Naujoks und Johanna beginnt. Die Sprachverständlichkeit dieser Unterhaltung galt

es zu maximieren, während das Gerede des Maklers unverständlich werden sollte.

Damit sollte auch kaschiert werden, dass der größtenteils improvisierte Text desMak-

lers aus vielen Takes zusammengeschnitten war und keinen Sinn ergab. Der Makler

sollte dennoch im Off hörbar bleiben, um ihn als übergriffige und forsche Figur zu

zeichnen. Auch hier wirkt der Nachhall erst im Zusammenspiel mit automatisierten

Lautstärke-, Frequenzgangs- und Dynamikeinschränkungen der Maklerstimme. Die

Stimmen von Frau Naujoks und Johanna sind dagegen ohne künstlichen Hall – und
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wieder unter Zuhilfenahme der an den Schauspielerinnen versteckten Lavaliermikro-

fone – in denVordergrund gemischt. Es passiert also gleichzeitig eine perspektivische

Distanzierung zum Makler und eine Fokalisierung auf die Unterhaltung der beiden,

die wie durch eine sinnbildliche Tonlupe verstärkt zu sein scheint. Im Gegensatz zu

dem vorigen Beispiel sollte dieser Vorgang jedoch nicht als explizit ordnendes Mittel

offensichtlich werden.

3.3 räumliche potenziale und spannungen

In diesem Abschnitt soll es um die dramaturgische Hervorhebung des szenischen

Raums als Handlungsmotivator gehen.

Grundsätzlich würden laut Gräf die Figuren in einem Film auf der Grundlage

einer räumlichen Ordnung agieren, der die erzählte Welt unterliege und die im Film

durch konkret ablesbare Zeichen und Prinzipien markiert werden würde (vgl. Gräf

u. a. 2011, S. 147). Im Film Year of the Monkey (Müller 2015) – einem der

ersten filmischen Gehversuche des Autors – findet sich eine Beispielszene, die diesen

Sachverhalt verdeutlichen soll. Diese Szene ist in Videobeispiel 5 zu sehen.

Im Film treffen zwei schrullige Männer in einer ansonsten menschenleer wir-

kenden Welt aufeinander, deren Natur langsam den urbanen Raum zurückerobert.

Sie können nicht sprechen, weswegen ihre Beziehung anfangs etwas unbeholfen

wirkt, doch nach einem gemeinsamen Abendmahl in Form von alten Konserven und

Schnaps haben sie sich angefreundet. Am nächstenMorgen wird der eine vom lauten

Geschrei des anderen geweckt. Dieser steht an einem Berghang und hat ein Echo

entdeckt, das von einem anderen Berg im Off zurückzuschallen scheint. In ihrer

Naivität sind jedoch beide der Überzeugung, es handle sich um andere Personen,

die da zurückschreien. Voller Zuversicht ziehen sie in Richtung des Echos los.

Das Echo wurde auf künstlichemWege erzeugt, so wie auch der komplette Film

nachvertontwurde, um eineWelt ohne die akustische Präsenz von anderenMenschen

erzählen zu können. Die Handlung kann dabei als Persiflage auf die klassische
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Heldenreise verstandenwerden. Zwarwirkt hier das Echo als Katalysator derweiteren

Handlung, doch das Publikum ahnt im Unterschied zu den Figuren bereits, dass es

sich nur umeinen vermeintlichenRuf desAbenteuers imSinne einerHeldenreise (vgl.

Rabenalt 2020, S. 225) handelt. Denn in Wahrheit ist es der Handlungsraum selbst,

der in seiner Konfiguration den Effekt hervorzubringen scheint. Allerdings behält

dieser Zusammenhang auch für das Publikum eine gewisse Ambivalenz, da das Echo

nicht immer zu hören ist und somit doch ein Eigenleben zu besitzen scheint. Der

widerhallende Berg ist zudem nie im Bild zu sehen, allerdings durch die Platzierung

des Echos im Surroundfeld als akustische Extension des Handlungsraums verortbar.

Als Indexzeichen steht das Echo hier also für ein räumliches Potenzial, das von den

Figuren erst überquert werden muss, damit sich eine Erkenntnis oder Auflösung

einstellen kann. Dies bringt eine dramaturgische Spannung mit sich.

Als externes Beispiel soll eine Szene aus dem Film „Der Herr der Ringe:

Die Gefährten“ (Jackson 2001, Mischung: Michael Semanick) dienen, die als

Videobeispiel 6 vorliegt. In der Szene müssen die Gefährten auf ihrer Reise Minen

vonMoria durchqueren. Dabei handelt es sich um ein dunkles und weitläufiges Höh-

lensystem, das einst ein prächtiges Zwergenreich war, nun aber von dämonenhaften

Wesen heimgesucht wird. Unbemerkt durchqueren die Gefährten die Minen, bis sie

amGrab des Zwergenkönigs Balin innehalten. AmGrab befindet sich dieChronik der

Zwerge. Der Zauberer Gandalf liest die letzten Zeilen des Buches vor und beschreibt

das Eindringen von feindlichenWesen in die Minen. Die im Handlungsraum lauern-

de Gefahr wird also zunächst im Zeichensystem der Sprache impliziert. Während

Gandalf liest, bemerkt der Hobbit Pippin ein Skelett, das an einem Brunnenschacht

lehnt. Er spielt an dem Skelett herum, das in einem langen Vorgang in den Brunnen

hineinfällt – inklusive Wassereimer und Kette. Die Gefährten lauschen entsetzt dem

Fallen des Skeletts, das auf seinem Weg durch den Schacht immer wieder gegen

die Wände zu schlagen scheint. Diese Kollisionsgeräusche sind stark verhallt, wofür

nach der Vermutung des Autors ein digitales Hallgerät benutzt wurde. Außerdem

verdichten sie sich im Verlauf der Sequenz zunehmend und bewegen sich dabei
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durch das gesamte Surroundfeld, das auch vom künstlichen Nachhall ausgefüllt wird.

Dazwischen sind zwei Totalen geschnitten, in denen sich die Kamera langsam durch

die verlassen wirkenden Minen bewegt. Der Schnitt in die Totalen wird jeweils von

einem besonders lauten Kollisionsgeräusch inklusive Nachhall betont. Der gesamte

Vorgang des Fallens dauert etwa zwanzig Sekunden, bis ein finaler und weit entfern-

ter Aufschlag zu hören ist, der in einer fast kompletten Stille endet. Die Gefährten

verharren noch ein paar Sekunden und zeigen sich dann erleichtert, anscheinend un-

bemerkt geblieben zu sein. Im nächsten Moment erschüttert ein dumpfes Trommeln

die Grabkammer und die Kamera folgt dem Skelett in den Brunnenschacht. Auf eine

Schwarzblende folgen drei weitere Höhlentotalen in rascher Folge, die von lautem

und zunehmend schneller werdendem Getrommel und Gekreische untermalt sind,

während auf der visuellen Ebene lediglich leere Stollen und ein entfernt pulsierendes

Licht zu erkennen ist. Die Kamera springt zurück zu den Gefährten, die sich nun

sicher sind, dass es sich bei der anrückenden Gefahr um Orks handelt.

Bei dieser komplexen Sequenz nimmt der künstliche Nachhall eine tragende

dramaturgische Funktion ein. In seiner Wirkung als Indexzeichen hilft er dabei,

die schieren Ausmaße von Moria und somit das Gefahrenpotenzial durch eine

nicht enden wollende Extension der sichtbaren Handlungswelt zu implizieren – das

auditive Pendant zu einer Supertotalen. Zudem werden die Fallgeräusche durch den

Hall künstlich in die Länge gedehnt und verstärkt, was sie um ein vielfaches lauter

und mannigfaltiger wirken lässt. Um aus dem Drehbuch zu zitieren:

BOOM...BOOM...as if the caverns of Moria were turned into a vast

drum. (Walsh u. a. 2001)

Dementsprechend wahrscheinlicher erscheint es, dass die Geräusche von den feindli-

chenWesen in denMinen gehört werden. Als dies nach einer kurzen vermeintlichen

Erleichterung zur Gewissheit wird, baut der Nachhall auf dem Getrommel und Ge-

kreische der Orks sofort eine neue Spannung auf. Denn die genaue Entfernung und
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das Ausmaß der Gefahr lassen sich – auch aufgrund der ausbleibenden visuellen

Konkretisierung – anhand der verhallten und diffusen Laute nur erahnen.

In Bezug auf Barbara Flückinger tragen diese unkonkreten auralen Reize zur

Desorientierung des Publikums bei, vor allem angesichts der Dunkelheit in den

Minen, die an sich eine „Grundlage für die vermehrte Verlagerung der Informationen

auf die Tonspur“ (Flückinger 2001, S. 321) darstellen würde.

Diese explizite Thematisierung des Handlungsraums als unbekannte Größe stellt

dabei einen Bezug zur Fabel der gesamten Filmtrilogie her: nicht die Vernichtung

des Rings an sich, sondern die Überquerung des unbekannten Raumes zwischen

Auenland und Schicksalsberg stellt die eigentliche Herausforderung dar.

3.4 zeitverzerrungen

Neben der Betonung des Raumes als Handlungsmotivator können auchManipulatio-

nen auf der narrativen Zeitebene durch den Einsatz von Halleffekten gestützt werden.

Es ist schließlich das Wesen des Nachhalls, einen Raum in der Zeit abzubilden, im

Gegensatz zu Lichtreflexionen, die einen sofortigen Raumeindruck ermöglichen.

Aufgrund von dieser untrennbaren Verbindung von Raum- und Zeitdenotation

wird er in Filmen oft als eine verfremdende Begleiterscheinung von Rückblenden,

Vorgriffen oder Zeitlupensequenzen benutzt.

Im Rahmen einer Studienübung hatte der Autor die Anfangsszene des Science-

Fiction-Films Dark City (Proyas 1998, Originalmischung: Ian McLoughlin u. a.)

nachvertont, die als Videobeispiel 7 ausschnittsweise angehangen ist. Zu Beginn

der Szene fährt die Kamera zwischen düsteren Wolkenkratzern hinab und zeigt

schließlich einen Mann, der seine Taschenuhr herauszieht. Als die Uhr Mitternacht

anzeigt, bleibt sie stehen und die Hintergrundgeräusche der Stadt verklingen mit

dem entfernten Bremsenquietschen von Fahrzeugen. Während den Filmtiteln fährt

die Kamera weiter durch die Stadt zu einem Hotel, in dem der Protagonist John

Murdoch in einer Badewanne erwacht. Scheinbar kann er sich nicht erinnern, wie
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er dort hingekommen ist. Er untersucht das Apartment und findet in einem Koffer

eine Postkarte, die einen Urlaubsort am Meer zeigt. Diese Postkarte löst zwei kurze

Rückblenden aus. In der ersten fährt die Kamera durch eine sich öffnende Tür auf

eine Veranda, hinter der Strand und Meer zu sehen und zu hören sind. Ein visueller

Effekt lässt das Bild zu den Rändern hin verschwimmen. Eine Nahaufnahme von

Murdochs kontemplierendem Gesicht im Hotelzimmer wird dazwischengeschnitten.

Dann sieht man die gleiche kurze Rückblende nochmal, aber zusätzlich geht ein

Junge vor der Kamera durch die Tür. Diese zweite Rückblende wird von einem

Telefonklingeln unterbrochen.

In der Originalmischung, die in der ersten Hälfte des Videobeispiels vorliegt,

werden die beiden Rückblenden von einem rückwärts abgespielten Element in der

Filmmusik von Trevor Jones begleitet. Bei der Nachvertonung wurde hingegen ein

anderer Weg ausprobiert. Die Musik in der gesamten Szene wurde weggelassen, um

die Stille der schlafenden Stadt spürbarer zu machen. Bei den Rückblenden wurde

dafür künstlicher Nachhall und ein Echo verwendet, um das Meeresrauschen und

den Gesang der Möwen in einem surrealen, mittelbaren Wahrnehmungsraum zu

verorten und klar vom Handlungsraum des Hotels abzugrenzen, der durch einen

anderen Halleffekt auf Murdochs Stimme und Bewegungsgeräuschen affirmativ

abgebildet wird.

Der surreale Nachhall wurde zusätzlich dem Geräusch der sich öffnenden Veran-

datür beigemischt, aufgezeichnet und vor Beginn des ersten Flashbacks rückwärts

abgespielt. Dieser Effekt sollte zum einen den Übergang in die erste Rückblende

durch eine kurze, anschwellende Rampe weniger sprunghaft machen. Im Original

hatte die Filmmusik dieser Funktion übernommen. Zum anderen sollte – ebenfalls

analog zur Musik – auch hier eine Manipulation auf der Zeitebene hörbar werden,

allerdings in einem weniger expliziten Ausmaß. Wie im späteren Verlauf des Films

deutlich wird, repräsentiert der Strand in den Rückblenden Murdochs vermeint-

lichen Heimatort. Er scheint auch hier erst den fremdartigen und unbekannten

Handlungsraum der Stadt überwinden zu müssen, um zu diesem Ort gelangen – bis
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sich herausstellt, dass es sich nur um eine eingepflanzte Erinnerung handelt und der

Ort nicht existiert. In seiner Nachvertonungsarbeit war es die Intention des Autors,

diesen Zusammenhang durch den Einsatz eines zeitlich manipulierten Nachhalls

anzudeuten, der in seiner Verfremdung gleichermaßen als Index für eine andere

Raum- und Zeitebene funktionieren soll.

Ein Gegenbeispiel findet sich in einer Szene aus dem Animationsfilm Monju

Hunters of Sōfugan Island (Wachsmuth und Eich 2016) (Videobeispiel 8).

Im Film fliegt ein in die Jahre gekommener Walfänger mit seinem Luftschiff durch

eine dystopische Inselwelt und berichtet aus vergangenen Zeiten. Die Inselkolonie

hat einst andere Walfänger beherbergt, die das Festland mit dem Fleisch von mu-

tierten Riesenwalen versorgt hatten. Aufgrund von Überbevölkerung und fehlender

Supervision kam es zu einem Zusammenbruch.

Nachdem man den Protagonisten eine Weile bei seinem alltäglichen Leben in der

desolaten Landschaft begleitet hat, führt er in der Beispielszene das Publikum in eine

leere Containerstadt, die einst ein belebter Markt gewesen ist. Während seine Voice-

Over-Stimme sich an das bunte Treiben erinnert, bewegt sich die Kamera langsam

durch verschiedene verlassene Orte der Stadt. Anfangs hört man nur das metallische

Knarzen der Container, bis sich langsam menschliche Stimmen in die Atmosphäre

mischen, erst sehr diffus und entfernt, dann langsam lauter werdend. Das Voice Over

verkündet, dass es in der Stadt nie einen ruhigen Moment gab und setzt dann aus.

Die Kamera zeigt nun weitere Orte wie einen Friseursalon, ein Restaurant und eine

Werkstatt. Obwohl keine Aktivität im Bild zu sehen ist, scheint die auditive Schicht

die lebhafte Geräuschkulisse dieser Orte vor dem Zusammenbruch unverfremdet

wiederzugeben.

Künstlicher Nachhall wurde hier zunächst nur im affirmativen Sinne eingesetzt,

um die jeweilig sichtbaren Räumlichkeiten akustisch nachzuempfinden und die ein-

zelnen Quellen der Geräuschkulissen und Foleys darin perspektivisch anzuordnen.

Durch die Gleichzeitigkeit der anachronistischen Ton- und Bildperspektiven ergibt

sich ein eigener kontrapunktischer Effekt.
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Im Unterschied zu den Rückblenden in Dark City wird hier kein ambivalenter

und surreal wirkender Möglichkeitsraum aufgemacht, sondern eher zwei Moment-

aufnahmen des Handlungsraums übereinandergelegt, die beide für sich schlüssig

und konkretisierend wirken. Erst als gegen Ende der Szene die Filmmusik einsetzt

und in den nächsten Voice-Over-Teil überleitet, beginnt die Tonperspektive mittels

einer Verhallung mit langer Halldauer zu verschwimmen. Der dokumentarisch-

zeitversetzten Darstellungsweise sollte auf dieser Weise ein Ende gesetzt werden, um

den Übergang zurück in die subjektive Erinnerungswelt der Hauptfigur vollziehen

zu können.

3.5 symbolik

Obwohl der Nachhall seine Information primär als indexialisches Zeichen vermittelt,

also als Zeichen für eine konkrete Räumlichkeit steht, kann er auch eingesetzt werden,

um selbst symbolische Inhalte zu vermitteln oder deren Wirkung zu stützen.

Diese Funktionsweise findet sich zunächst in einer anderen Szene von Eisspin,

der sehr Schreckliche, die im Videobeispiel 9 zu sehen ist. Hier kocht Eißpin

den Vertrag, der das Schicksal von Echo besiegeln soll. Nachdem er verschiedene

Zutaten in einen Kessel geworfen hat, spricht er eine Beschwörungsformel in der

Fantasiesprache des Altzamonischen aus. Seiner Stimme wurden dabei mehrere

modulierende Echos und ein Nachhall hinzugefügt, der sich in seinem suggerierten

Raumvolumen deutlich von der affirmativen Akusik des Handlungsraums abhebt.

Dieser zusätzliche Effekt soll nicht auf eine konkrete Räumlichkeit verweisen.

Vielmehr geht es um die symbolische Vermittlung von Eißpins magischen Kräften,

die er durch das Aussprechen der Beschwörungsformel aktiviert. Auch wenn das

Zeichensystem der Sprache hier nicht entschlüsselbar ist – der künstliche Nachhall

sowie das Crescendo in der Musik und in den Donnergeräuschen bestätigen, dass

seine Worte einen magischen Effekt haben, wenn auch noch nicht ersichtlich ist,

welchen. In Bezug auf Rabenalt kann dieser spezielle Nachhall dabei demmittelbaren
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Wahrnehmungsraum zugeordnet werden, denn er ist eines der „Gestaltungsmittel,

die geeignet sind, das Genre, die narrative Anlage oder poetische Aussage zu stützen

[...](mit Bedeutungen, die über die Ausstattungsfunktion hinausgehen)“(Rabenalt

2020, S. 326). Die artifzielle Verhallung mit dem Ziel, einer Figur eine gewisse

übernatürliche Macht zu verleihen, ist dabei fester Bestandteil des mit der Zeit

gewachsenen ästhetischen Gestaltungscodes von Fantasyfilmen.

Einen komplexeren symbolischen Zusammenhang soll der Halleffekt im expe-

rimentellen Animationsfilm Beziehungen (Bück 2016) darlegen. Der Film ist

als Videobeispiel 10 angehangen. Eine Voice-Over-Stimme reflektiert über eine

bestimmte Reihenfolge von psychologischen Motivationen menschlichen Zusam-

menlebens zwischen Geburt und Tod. Man sieht dabei eine papierene, schwarzweiße

Silhouettenwelt mit klaren geometrischen Formen, in der stumme humanoide Fi-

guren mit bowlingballgroßen Kugeln interagieren. Die Kugeln scheinen dabei ein

Symbol für Befriedigung zu sein. Eine Figur ist auf der Suche nach der passenden

Kugel, die das Loch in ihrer Brust füllen kann. Sie findet eine, die sie jedoch in einem

unachtsamen Moment wieder verliert. Man sieht weitere Figuren, die sich erfolglos

mit ihren Kugeln abmühen, währen die gesamte Welt immer schneller zu rotieren

anfängt und sich am Ende schließlich in sich selbst auflöst, um dann wieder das

Anfangsbild zu zeigen.

Die Handlung des Films ist im hohenMaße abstrakt und verallgemeinernd. Auch

hier war es nicht die primäre Motivation für den Einsatz des künstlichen Nachhalls,

die Begrenzungsflächen der Handlungswelt anzudeuten. Es ging eher darum, die

innere Leere der Figuren in ihrem Streben nach Befriedigung auf akustischer Seite

zu spiegeln. Der Hall kann in der Hörerfahrung des Publikums eine derartige Leere

evozieren, da der Schall in nackten und leeren Räumen naturgemäß viel länger

reflektiert wird als in eingerichteten und wohnlichen Umgebungen.

Weiterhin wurden Stimme und Figuren im selben abstrakten Hörraum ange-

ordnet und nicht etwa auf unterschiedlichen Tonebenen, da das Voice-Over die

zunehmende Verzweiflung der Figuren aktiv mitzuerleben scheint. Am Ende, nach-
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dem die Welt sich aufgelöst hat und die Erzählerin – nun wieder in ruhigem Tonfall

– über den Tod spricht, klingt ihre Stimme plötzlich komplett trocken. Damit sollte

symbolisiert werden, dass die Erzählerin sich nun – wie die Figuren – auf einer an-

deren existenziellen Ebene befindet: einem Nicht-Raum, von der aus sie nun keinen

Einfluss mehr auf die Handlungswelt ausüben kann, bis der Kreislauf eventuell von

vorne beginnt.

Ein abschließendes Beispiel für den symbolischen Einsatz von Nachhall findet

sich im Film Smile (Köhn 2019, Mischung: Lorenz Fischer) (Videobeispiel 11).

Gemeinsam mit Constantin Kirsten hatte der Autor dabei den Dialogschnitt über-

nommen. Der Film handelt von der jungen Mercedes, die ziellos vor sich hinlebt.

Ihr Freund lädt sie als dj ein, ihn auf dem Techno-Festival Heimat zu besuchen, eine

hedonistische Parallelwelt, die keinen Raum für tiefergehende menschliche Bezie-

hungen lässt. Mercedes entwendet die Kreditkarte ihrer Mutter und stürzt sich in die

Festivalwelt. Im Film hat das Festival eine eigene, körperlose Voice-Over-Stimme,

die sich in den verschiedensten Orten und Raumebenen manifestiert: als allwissen-

de und zum Publikum sprechende Erzählinstanz sowie als interne Telefonstimme,

Teil eines Werbeclips oder Computerstimme des elektronischen Festivalarmbands.

Kondensiert wird dieses Prinzip in der Beispielszene. In dieser Betritt Mercedes mit

ihrer neuen Freundin eine mutterleibartige Installation auf dem Festivalgelände. Die

Stimme schallt hier aus allen Richtungen, überschneidet sich teilweise mit sich selbst

und wirkt wie ein Teil der Installation. Sie wurde in der Mischung stark verhallt. Eine

duplizierte Version der Stimme wurde zusätzlich in der Zeit gedehnt und ebenfalls

verhallt. Kontrastiert wird diese Montage mit impulshaften und unverhallten [Tsch-

Lauten der gleichen Stimme. Während Mercedes’ Freundin in Trance zu geraten

scheint, wendet sich die Sprecherin plötzlich direkt an Mercedes und spricht ihr ver-

führende Werbebotschaften und überspitzte Leerformeln aus der Selbsthilfekultur

zu. Dabei wird sie auch in der Klangperspektive durch fehlenden Nachhall, höhere

Lautstärke und Platzierung im Centerkanal stark fokalisiert. Schließlich leitet eine
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Sequenz aus Festivalaufnahmen in die nächste Szene über, während die Stimme

immer noch zu Mercedes spricht, jedoch wieder mit ihrem ätherischen Nachhall.

Analog zu Eißpins Zauberstimme verleihen die künstlichen Halleffekte auch

hier der Festivalstimme eine beschwörende Macht und transzendentale Reichweite.

Der Grad der Ambivalenz nimmt hier jedoch stark zu, was vor allem am abrup-

ten Wechseln der künstlichen Räumlichkeiten liegt. Die Stimme scheint durch den

kontrastierenden Einsatz der Halleffekte alle Wahrnehmungsräume überbrücken

zu können. Die Bandbreite reicht im Film dabei vom dem einen Extrem (der zitier-

ten, von Mercedes imaginierten Welt) zum anderen (der stark verallgemeinernden

und kommentierenden Gottstimme, die auch zum Publikum spricht). Da die Festi-

valstimme als wiederkehrendes Erzählmittel hier durch Brüche in der räumlichen

Kontinuität besonders hervorgehoben wird, kann der mutterleibähnliche Raum

mitsamt seiner surrealen Akustik in Rückbezug auf Gräf als Extremraum betrachtet

werden. In diesem würden sich die charakteristischen Merkmale der erzählten Welt

verdichten als pars pro toto (vgl. Gräf u. a. 2011, S. 153). Letztendlich sind es nicht

die lauten und wilden Festivalszenen, welche die Dramaturgie des Films maßgeblich

prägen, sondern die kommentierende Erzählstimme, die dank der wechselhaften

Zugabe von Halleffekten zwischen den auditiven Ebenen wandelt.
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4 SCHLUSS

n den Analysen hat sich insgesamt herausgestellt, dass künstlicher

Nachhall – immer im Zusammenspiel mit anderen filmischen Gestal-

tungsmitteln – eine Vielfalt an dramaturgischen Wirkungen erzeugen

kann.

Als Mittel der Affirmation kann er die Illusionsbildung durch das Kaschieren von

perspektivischen Irritationen und Diskontinuitäten zwischen Ton- und Bildebene

fördern. Außerdem ist eine Extension des Handlungsraums über die Bildgrenzen

hinweg möglich sowie die räumliche Homogenisierung von Klängen aus unter-

schiedlichen Aufnahmequellen. Im Dokumentarfilm kann dies zur Vermittlung von

Authentizität beitragen.

Diese Affirmation kann jedoch auch ausgesetzt werden, um einen perspektivi-

schen Fokalisierungseffekt zu bewirken. Hier werden akustische Rauminformatio-

nen bewusst unterdrückt, um die Aufmerksamkeit des Publikums auf ein anderes

Zeichensystem zu lenken. Eine perspektivische Distanzierung funktioniert umge-

kehrt über die starke Verhallung eines Klangereignisses, das auf diese Weise in der

Hintergrund der Publikumswahrnehmung rücken soll. Neben der Beeinflussung

der Sprachverständlichkeit eignen sich diese Effekte auch dazu, um eine subjekti-

ve Wahrnehmungsperspektive wiederzuspiegeln. Je nach Kontrastierungsgrad der

räumlichen Anordnung kann dies explizit oder implizit passieren.

Darüber hinaus können Halleffekte den Handlungsraum in seiner Ausdehnung

oder Begrenztheit als Impulsgeber der Filmhandlung hervorheben. Die Extension

des Handlungsraums geschieht hier nicht nur im affirmativen Sinne, sondern um

eine dramaturgische Spannung aufzubauen. Die über den künstlichen Nachhall

suggerierten Dimensionen können dabei konkret ausfallen und eine Lücke darstel-

len, die es von den Figuren zu überwinden gilt. Werden die Ausdehnungen des

Handlungsraums durch die starke Verhallung von Orientierungslauten absichtlich
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vage gehalten, lässt sich eine Spannung durch eine Desorientierung des Publikums

erzeugen.

Auch Verzerrungen im Raumzeitkontinuum einer Handlungswelt lassen sich

durch künstliche Halleffekte hervorheben. In diesem Fall kann der Nachhall die

betreffenden Klangereignisse in die mittelbare Wahrnehmungsebene rücken, in der

die Logik der Handlungswelt ausgehebelt wird. Der Nachhall selbst muss dabei

nicht unbedingt surreal klingen. Auch durch den Kontrast und die Gleichzeitigkeit

zweier unterschiedlicher, in sich schlüssig wirkender Räumlichkeiten auf Ton- und

Bildebene lassen sich solche Zeitverzerrungen erzählen.

Schließlich konnte noch die symbolische Wirkungsdimension von künstlichem

Hall festgestellt werden. Hier geht es um die Vermittlung von Zusammenhängen,

die über den Verweis auf bestimmte Raumrelationen oder Raum-Zeit-Verhältnisse

hinausgehen. Auch die Kennzeichnung von Extrempunkten und -räumen in der

Handlung wurde verdeutlicht.

Ein möglicher Anknüpfungspunkt an die Arbeit wäre, diese Wirkungsebenen

von künstlichem Nachhall im Live-Kontext von Computerspielen oderTheaterinsze-

nierungen zu untersuchen, wo die aktive Erschließung des dramaturgischen Raums

durch die Rezipierenden noch stärker im Vordergrund stehen kann als im Kino.
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