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ABSTRACT	  

	  

Da vielen Filmschaffenden das narrative Potential des Sound-Designs im Film nicht bekannt ist, wird es nur selten als gleichberechtigte 

Erzählinstanz neben dem Bild angesehen. Diese Masterarbeit arbeitet das narrative Potential des Sound-Designs heraus und zeigt, wie es 

ausgeschöpft werden kann, indem der Sound-Designer frühzeitig in die Vorproduktionsphase eines Films einbezogen wird. So wird der 

etablierte Postproduktions-Workflow in Frage gestellt und ein verändertes Vorgehen innerhalb der Vorproduktion vorgeschlagen: In 

dieser produziert der Sound-Designer, nach ausführlicher Analyse des Drehbuchs, eine Vorvertonung, für die der Begriff Preaudibilisation 

eingeführt wird. Anhand der praktischen Anwendung der Überlegungen wird gezeigt, dass auf diese Weise das narrative Potential des 

Sound-Designs voll ausgeschöpft werden kann. 



	  

 iv 

INHALTSVERZEICHNIS	  

1.	  EINLEITUNG ............................................................................................................................................................................... 1	  

2.	  GRUNDLAGEN............................................................................................................................................................................ 4	  

2.1 Der Begriff Sound-Design ......................................................................................................................................................................................... 4	  
2.1.1 Definition....................................................................................................................................................................................................................................................4	  
2.1.2 Theoretische Überlegungen zu Sound-Design .....................................................................................................................................................................................5	  

2.2 Systematisierung........................................................................................................................................................................................................ 7	  
2.2.1 Systematisierung der Elemente des Filmtons .......................................................................................................................................................................................8	  
2.2.2 Systematisierung nach Chion...................................................................................................................................................................................................................9	  
2.2.3 Systematisierung der Gestaltungsprinzipien........................................................................................................................................................................................10	  
2.2.4 Systematisierung der Wirkung ...............................................................................................................................................................................................................10	  

2.3 Zwischenfazit............................................................................................................................................................................................................ 12	  

3.	  DAS	  NARRATIVE	  POTENTIAL	  DES	  SOUND-‐DESIGNS................................................................................................................... 13	  

3.1 Aspekte der Wahrnehmungspsychologie ................................................................................................................................................................. 13	  
3.1.1 Wirkung von Frequenzen.......................................................................................................................................................................................................................14	  
3.1.2 Wirkung  von großer Lautstärke und Stille .........................................................................................................................................................................................17	  

3.2 Narrative Funktionen des Sound-Designs...............................................................................................................................................................20	  
3.2.1 Auditive Szenografie ...............................................................................................................................................................................................................................20	  
3.2.2 Charakterisierung auditiver Elemente ..................................................................................................................................................................................................23	  
3.2.3 Subjektivierung ........................................................................................................................................................................................................................................26	  
3.2.4 Verhältnis zwischen Bild und Ton .......................................................................................................................................................................................................31	  
3.2.5 Musikalisierung der Tonspur .................................................................................................................................................................................................................34	  

3.3 Zwischenfazit............................................................................................................................................................................................................36	  



	  

 v 

	  

4.	  VOM	  DREHBUCH	  ZUM	  SOUND-‐DESIGN.................................................................................................................................... 37	  

4.1. Analyse der Handlung und der Struktur .................................................................................................................................................................38	  

4.2 Analyse der Figuren..................................................................................................................................................................................................40	  

4.3  Analyse der filmischen Orte ....................................................................................................................................................................................42	  

4.4  Analyse der Klangobjekte ........................................................................................................................................................................................44	  
4.4.1 Semantik erster Ordnung .......................................................................................................................................................................................................................44	  
4.4.2 Dramaturgische Klangobjekte...............................................................................................................................................................................................................46	  
4.4.3 Semantik höherer Ordnung ...................................................................................................................................................................................................................48	  

4.5 Zwischenfazit............................................................................................................................................................................................................53	  

5.	  WORKFLOW............................................................................................................................................................................. 54	  

5.1 Einleitung .................................................................................................................................................................................................................54	  

5.2 Die Spotting-Session vor dem Dreh .........................................................................................................................................................................57	  

5.3 Partitur der Tonspur .................................................................................................................................................................................................59	  

5.4 Preaudibilisation.......................................................................................................................................................................................................60	  
5.4.1 Die Preaudibilisation als Pendant zur Previsualisation in der Vorproduktion ..............................................................................................................................60	  
5.4.2 Vorgehensweise .......................................................................................................................................................................................................................................62	  

5.5 Zwischenfazit............................................................................................................................................................................................................71	  

	  

	  



	  

 vi 

	  

6.	  PRAKTISCHE	  UMSETZUNG	  ANHAND	  „THE	  GETAWAY“.............................................................................................................. 72	  

6.1 Analyse ......................................................................................................................................................................................................................72	  
6.1.1 Analyse der Geschichte und der Struktur............................................................................................................................................................................................72	  
6.1.2 Analyse der Figuren ................................................................................................................................................................................................................................79	  
6.1.3 Analyse der Orte......................................................................................................................................................................................................................................80	  
6.1.4 Analyse der Klangobjekte ......................................................................................................................................................................................................................81	  

6.2 Formulierung konkreter Ideen zur „The Getaway“ ................................................................................................................................................82	  
6.2.1 Die Umsetzung von A- und B-Story im Sound-Design....................................................................................................................................................................82	  
6.2.2 Das Sound-Design der Atmos ..............................................................................................................................................................................................................84	  
6.2.3 Das Sound-Design des Autos - „Das Haus“ ......................................................................................................................................................................................85	  
6.2.4 Das Sound-Design Toms - „Das Monster“ ........................................................................................................................................................................................87	  
6.2.5 Die Dynamik des Sound-Designs.........................................................................................................................................................................................................88	  
6.2.6 Das Sound-Design der Amoklauf-Szene .............................................................................................................................................................................................90	  
6.2.7 Das Sound-Design der Gang- und Parkplatz-Szene..........................................................................................................................................................................91	  
6.2.8 Das Sound-Design der Tankstellen-Szene ..........................................................................................................................................................................................93	  
6.2.9 Das Sound-Design des Finales..............................................................................................................................................................................................................95	  

6.3 Zwischenfazit............................................................................................................................................................................................................96	  

7.	  FAZIT ....................................................................................................................................................................................... 98	  

QUELLENVERZEICHNIS ................................................................................................................................................................. 99	  

FILMVERZEICHNIS...................................................................................................................................................................... 102	  

ABBILDUNGSVERZEICHNIS ......................................................................................................................................................... 104	  

ANHANG.................................................................................................................................................................................... 105	  

A1 Inhalt CD-Rom ....................................................................................................................................................................................................... 105	  



	  

	  

	  

	  

	  

	  

„If your sound design distracts the audience from the story, you have failed. If your sound design works in concert with and elevates the 

action to a new level, you have suceeded. It is just that simple.“ 

 

David Lewis Yewdall 
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1.	  EINLEITUNG	  

Mit Filmen wie APOCALYPSE NOW (Francis Ford Coppola, USA 

1979) und STAR WARS (George Lucas, USA 1977) begann in den 

1970er Jahren eine neue Ära des Filmtons. War der Ton zuvor 

noch meist untergeordneter Begleiter des Bilds, zeigten diese 

Filme auf, wie der Ton zu einer gleichberechtigte Erzählinstanz 

eines Films werden kann. Der Begriff Sound-Design war geboren 

und mit ihm entwickelten sich vielfältige, neue Möglichkeiten der 

filmischen Narration.  

Leider bleiben diese bis heute in vielen Produktionen ungenutzt. 

Teils aus finanziellen Gründen, teils aus Unwissenheit wird der 

auditiven Gestaltung eines Films oftmals nur die Rolle des 

Zuarbeiters oder des Retters in letzter Not zuteil und nicht der 

einer gleichberechtigten Erzählinstanz. Diese Haltung spiegelt sich 

auch in den Mitteln, die für Bild- und Tongestaltung aufgewendet 

werden, wider. Der Bildgestaltung wird mehr Zeit und Geld 

eingeräumt. Gleichzeitig wird in unserer visuell dominierten 

Gesellschaft visuellen Elementen größere Aufmerksamkeit 

geschenkt als auditiven.  

Die Wirkung eines Films wird oft allein dem Bild zugeschrieben, 

während der Ton als selbstverständlich hingenommen wird und 

vielen erst auffällt, wenn er technisch schlecht ist. Guter Ton 

scheint dem Zuschauer sogar zu vermitteln, dass er in gewisser 

Weise schon im Bild enthalten sei, wodurch das Bewusstsein 

verschwindet, dass dieser bewusst mit hohem Aufwand gestaltet 

wurde. „[...] the better the sound, the better the image.“1  

Verwunderlich ist die Unterschätzung des Sound-Designs, wenn 

man sich seine vielfältigen Möglichkeiten vergegenwärtigt. Es ist 

allgegenwärtig. Es ist im Vergleich zur Leinwand innerhalb eines 

mit Surround-Sound ausgestatteten Kinosaals grenzenlos. Es 

umschließt den Zuschauer, oder besser Zuhörer, von allen Seiten 

und trifft ihn unmittelbar. Und doch ist dabei gerade seine oft 

suggestive und assoziative Wirkungsweise seine Stärke. 

Um diese nutzen zu können, bedarf es der frühzeitigen 

Einbeziehung des Sound-Designers in den Gestaltungsprozess des 

Films. In der Praxis wird dies leider viel zu selten umgesetzt: Oft 

wird der Sound-Designer erst nach den Dreharbeiten zu einer 

                                                
1
	  Murch,	  Walter	  in	  Chion,	  Michel	  (1994):	  Audio-‐Vision	  -‐	  Sound	  on	  screen,	  S.VIII,	  	  
Übersetzung:	  „[...]	  je	  besser	  der	  Ton,	  desto	  besser	  das	  Bild.“	  
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ersten Tonbesprechung hinzugezogen. So ist er in seiner 

Gestaltungsfreiheit und Kreativität schon eingeschränkt, weil er 

lediglich darauf reagieren kann, was an Bild- und Tonmaterial vom 

Set zurückkommt. Von der kreativen Gestaltungs- und 

Planungsphase vor dem Dreh wird er meist ausgeschlossen. Des 

Weiteren leidet seine Arbeit oft an der Problematik, dass die Ton 

Postproduktion oft am Ende des gesamten Produktionsprozesses 

steht, wenn das Geld knapp wird und starker Zeitdruck herrscht. 

Zunehmend wird auch die Forderung der Produzenten nach sog. 

Temptracks2 für Test-Screenings zum Problem, die viele 

Ressourcen verschwenden, die dann für das eigentliche Sound-

Design nicht mehr zur Verfügung stehen. 

                                                
2
	  Temptrack:	  Die	  Tonspur,	  die	  temporär	  über	  den	  Schnitt	  eines	  Films	  gelegt	  wird,	  um	  die	  
Interaktion	  zwischen	  Bild	  und	  Ton	  zu	  testen	  und	  Regisseuren,	  Produzenten	  und	  Testzuschauern	  
ein	  möglichst	  Kino-‐ähnliches	  Erlebnis	  zu	  ermöglichen.	  Temptracks	  werden	  im	  Laufe	  der	  
Postproduktion	  vom	  eigentlichen	  Sound-‐Design	  und	  der	  komponierten	  Musik	  ersetzt.	  

Ziel	  der	  Arbeit	  

Ziel dieser Arbeit ist, diesen festgefahrenen Produktions-

Workflow in Frage zu stellen und ihn umzukehren, um das 

narrative Potential des Sound-Designs ausschöpfen zu können. 

Die Frage, die sich die Filmemacher oftmals erst in sog. Spotting- 

Sessions3 nach dem Dreh stellen, sollte sehr viel früher im Raum 

stehen: „Was passiert eigentlich im Ton?“  

Hier liegt der Ausgangspunkt der Überlegungen zu dieser Arbeit: 

Nur wenn der Sound-Designer schon sehr viel früher in die 

Gestaltung des Films einbezogen wird, bewahrt man sich das 

große Potential des Sound-Designs für das Erzählen der 

Geschichte. Der Sound-Designer - verstanden als für den 

Gesamtklang des Films zuständiger Director of Sound - kann 

Drehbuchautoren und Regisseuren helfen, die auditive Dimension 

in ihre dramaturgischen und gestalterischen Planungen 

einzubeziehen und das auditive Potential ihres Stoffs zu erkennen, 

zu entwickeln oder auszubauen. So wie sich Regisseure und 

Kameramänner vorab über die Bildgestaltung und Auflösung des 

                                                
3
	  Spotting	  Session:	  Eine	  Besprechung	  zwischen	  Regisseur	  und	  Sound-‐Designer,	  bei	  der	  alle	  
auditiven	  Elemente	  eines	  Films	  anhand	  der	  aktuellen	  Schnittfassung	  identifiziert	  und	  
besprochen	  werden.	  	  
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Films austauschen, so können, im frühzeitigen Dialog mit dem 

Sound-Designer, die Klangwelt des Films entwickelt und 

Gestaltungsmittel definiert werden. Ziel dieser Anstrengungen soll 

die Entwicklung einer dem Film entsprechenden „Tonsprache“ 

sein, die – analog zur Bildsprache – das Geschehen auf der 

Leinwand trägt. So würde der Ton zur gleichberechtigten 

Erzählinstanz werden, die nicht nur eine neue Bedeutungsebene 

hinzufügt, sondern in Wechselwirkung mit dem Bild eine stärkere 

Gesamtbedeutung erschafft. 

Kern der Arbeit ist der Vorschlag des Konzepts der 

Vorvertonung, für die der Begriff Preaudibilisation eingeführt wird. 

Diese Vorvertonung soll in der Vorproduktionsphase des Films 

den Ideen-Austausch zwischen Sound-Designer, Regisseur, 

Kameramann und Komponist optimieren und so zur Entwicklung 

eines ganzheitlichen audiovisuellen Konzept des Films beitragen. 

Aufbau	  

Zunächst wird in Kapitel 2 die theoretische Basis erarbeitet, indem 

der Begriff Sound-Design definiert wird und Versuche der 

Systematisierung beschrieben werden. Im darauf folgenden 

Kapitel 3 wird gezeigt, worin das narrative Potential des Sound-

Designs besteht. Der Aufbau der darauf folgenden Kapitel 

entspricht, wie später gezeigt wird, der vorgeschlagenen 

Vorgehensweise zur Ausschöpfung des narrativen Potentials des 

Sound-Designs: In Kapitel 4 wird eine Methode zur ausführlichen 

Analyse des Drehbuchs vorgeschlagen, gefolgt von der 

Beschreibung der Umsetzung der daraus gewonnenen 

Erkenntnisse in Kapitel 5. Dieses beinhaltet den Vorschlag eines 

neuen Workflows, dessen wichtigster Bestandteil das Konzept der 

Preaudibilisation ist, das in diesem Kapitel vorgestellt wird. Kapitel 6 

bildet die Dokumentation des praktischen Anteils dieser Arbeit: 

Anhand des Kurzfilms THE GETAWAY wird das Vorgehen der 

Drehbuchanalyse und der Umsetzung der Preaudibilisation 

dokumentiert.   
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2.	  GRUNDLAGEN	  

 

„Sound design is the art of getting the right sound in the right 

place at the right time.“4      

Tomlinson Holman 

 

Im folgenden Kapitel sollen die für die weiteren Überlegungen 

dieser Arbeit notwendigen Grundlagen erarbeitet werden. 

Zunächst wird der Begriff Sound-Design in seiner Verwendung 

für diese Arbeit definiert und durch einige theoretische 

Überlegungen ergänzt. Der darauf folgende Abschnitt 

Systematisierung befasst sich mit der strukturierten Beschreibung 

von Elementen des Filmton, Möglichkeiten ihrer Gestaltung und 

ihrer Wirkung. 

                                                
4
	  Holman,	  Tomlinson	  (1997):	  Sound	  for	  Film	  and	  Television,	  S.194,	  Übersetzung:	  „Sound-‐Design	  
ist	  die	  Kunst,	  den	  richtigen	  Sound	  am	  richtigen	  Platz	  in	  der	  richtigen	  Zeit	  einzusetzen.“	  	  

2.1	  Der	  Begriff	  Sound-‐Design	  

2.1.1	  Definition	  

Da der Begriff Sound-Design in der Literatur sehr unterschiedlich 

definiert wird und die Bedeutung innerhalb vieler ähnlicher 

Begriffe wie Audio-Design, Akustik-Design oder Soundscape-

Design zu verschwimmen droht, soll hier zunächst eine klare 

Eingrenzung vorgenommen werden:  

Sound-Design soll, im Sinne von Barbara Flückiger, verstanden 

werden als das tonästhetische Gesamtkonzept, also die 

umfassende Erschaffung der klanglichen Welt eines Films. Sie 

beschreibt die Tätigkeitsfelder des Sound-Designers ganzheitlich 

als kreative Arbeit mit Geräuschen und Sprache, wozu die 

Kreation einzelner Klänge genauso gehört, wie deren Montage. 

Ebenso sieht sie die Kommunikation mit dem Komponisten der 

Filmmusik, sowie die Koordination aller am Ton-Produktions-

prozess beteiligten Abteilungen als Aufgabe des Sound-Designers.5 

Lensing ergänzt diese Auffassung mit seiner Vision „eines 

planenden, dramaturgisch im Sinne des Storytellings [...] und im 

Dialog mit dem Regisseur mitentwickelnden Tongestalters als 

                                                
5
	  vgl.	  Flückiger,	  Barbara	  (2001):	  Sound	  Design	  -‐	  Die	  virtuelle	  Klangwelt	  des	  Films,	  S.18	  
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Director of Sound [...] für das audiovisuelle Kunstwerk Film.“6 Im 

Rahmen dieser Arbeit soll Sound-Design aber nicht als prinzipiell 

zur Filmmusik abgegrenztes Element verstanden werden. 

Stattdessen soll darauf hingewiesen werden, dass ein fruchtbarer 

Dialog zwischen Sound-Designer und Komponist die Gestaltung 

einer ganzheitlichen Tonspur ermöglichen kann, in der Sound-

Design und Musik aufeinander abgestimmt, ineinander verwoben 

oder ineinander übergehend gestaltet sein können. 

2.1.2	  Theoretische	  Überlegungen	  zu	  Sound-‐Design	  

Nur der „emanzipierte“ Sound-Designer, der in die 

dramaturgische und ästhetische Gesamtgestaltung eines Films 

eingebunden wird und bei der Gestaltung der Tonebene frei und 

kreativ arbeiten kann, ist in der Lage, dem Film einen echten 

Mehrwert zu geben. Es geht dabei nicht um eine bestmögliche 

Reproduktion der Wirklichkeit, sondern darum, ein (Nach)-

Erleben von Ereignissen zu ermöglichen, indem Stimmungen und 

Bedeutungen geschaffen werden,7 die einen wesentlichen Beitrag 

zur Dramaturgie eines Films liefern. Sound-Design vermag es, 

                                                
6
	  Lensing,	  Jörg	  U	  (2009):	  Sound-‐Design,	  Sound-‐Montage,	  Soundtrack-‐Komposition,	  S.39	  

7
	  vgl.	  Raffaseder,	  Hannes	  (2010):	  Audiodesign,	  S.237	  

Klangobjekten einen ihrer Rolle im Film entsprechenden 

Charakter zu verleihen, indem nicht nur ihre körperliche 

Beschaffenheit, sondern auch ihre dramaturgische Bedeutung zum 

Ausdruck kommt. Yewdall betont die Stärke von Sound-Effekten: 

„[They] define the characters' physical being and action, go right in 

at the audience, [...] they hit you right where you live [and] are also 

extremely powerful in the storyline process.“8 

Überlegungen	  von	  Chion	  und	  Murch	  

In seinem Werk AUDIO-VISION beschreibt Michel Chion, wie 

hochwertige auditive Elemente oft dem Bild zugesprochen 

werden. Sie werden so wahrgenommen, als seien sie schon im Bild 

enthalten. Nicht die Tonspur scheint zu klingen, sondern das Bild 

bzw. die Objekte im Bild. Tatsächlich schafft der Ton aber erst die 

tiefere Bedeutung. Diesen ausdrucksstarken und informativen 

Wert, mit dem der Ton ein gegebenes Bild anreichert, bezeichnet 

er als Added Value.9 

                                                
8
	  Yewdall,	  David	  Lewis	  (2007):	  Practical	  Art	  of	  Motion	  Picture	  Sound,	  S.158,	  	  
Übersetzung:	  „Sie	  bestimmen	  die	  körperliche	  Beschaffenheit	  und	  Handlung	  der	  Figuren,	  
dringen	  direkt	  zum	  Publikum	  durch	  und	  treffen	  es	  unmittelbar	  und	  sind	  ebenso	  sehr	  
einflussreich	  im	  narrativen	  Prozess.“	  
9
	  vgl.	  Chion	  (1994),	  S.5	  
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Walter Murch geht in seinen Überlegungen sogar noch einen 

Schritt weiter: Ihm zufolge verändert gutes Sound-Design nicht 

nur das, was das Publikum sieht. Vielmehr löst es eine Art 

konzeptionelle Resonanz zwischen Bild und Ton aus, d.h. der Ton 

lässt den Zuschauer das Bild anders wahrnehmen, dieses Bild 

wieder lässt ihn den Ton anders wahrnehmen, der ihn wiederum 

etwas anderes im Bild sehen lässt und etwas anderes im Ton hören 

lässt usw.10  

Dieses Phänomen bedient sich dem ebenfalls von Chion 

geprägten Wirkungsprinzip der Synchrese (ein zusammengesetzter 

Begriff aus den Worten Synthese und Synchronität.) Es beschreibt 

die „spontane und unwiderstehliche Verbindung, die ein 

bestimmtes auditives und ein kurzes visuelles Phänomen eingehen, 

wenn sie zur selben Zeit auftreten.“11 Diese automatisierte 

Verknüpfung zweier Elemente ermöglicht erst die Substitution 

von Originaltönen durch frei gestaltete Töne und gibt Sound-

Designer die Möglichkeit verfremdete oder überhöhte 

Klangobjekte zu verwenden. 

                                                
10
	  vgl.	  Murch	  in	  Chion	  (1994),	  S.XXII	  

11
	  Chion,	  Michel	  (1994),	  S.63	  eigene	  Übersetzung,	  Originaltext:	  „Synchresis	  [...]	  is	  the	  

spontaneous	  and	  irresistible	  weld	  produced	  between	  a	  particular	  auditory	  phenomenon	  and	  
visual	  phenomenon	  when	  they	  occur	  at	  the	  same	  time.“	  

Cocktailparty-‐Effekt	  

Eine in der Literatur oft genannte Funktion des Sound-Designs ist 

die Simulation des sog. Cocktail-Party-Effekts. Dieser beschreibt die 

Tatsache, dass der Mensch auch in lauten Umgebungen in der 

Lage ist, einzelnen akustischen Ereignissen gezielt zuzuhören und 

andere (von ihm in dieser Situation als unwichtig eingeordnete) 

Ereignisse auszublenden. Schafer beschreibt diesen Umstand als 

einzigen Schutz des Ohres vor unerwünschten  Lauten, da der 

Hörsinn nicht willentlich verschlossen werden kann.12  

Als Beispiel sei eine Bar genannt, in der laute Musik erklingt und 

sich viele Menschen unterhalten. Trotz der Masse an akustischen 

Ereignissen und ihrer Lautstärke ist der Mensch in der Lage einem 

Gespräch zu folgen.  

                                                
12
	  vgl.	  Schafer,	  R.	  Murray	  (1977):	  The	  Soundscape	  -‐	  Our	  Sonic	  Environment	  and	  the	  Tuning	  of	  

the	  World,	  S.11	  
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Diesen Prozess der Selektierung und Priorisierung kann das 

Sound-Design steuern, indem es durch die Auswahl und Mischung 

der auditiven Elemente die Aufmerksamkeit des Zuhörers bewusst 

auf die gewünschten Klangobjekte lenkt.13 Es übernimmt also die 

Funktion des Heraushörens wichtiger Klänge, wobei die 

Entscheidungsmacht über die Frage, was ist wichtig und was 

unwichtig ist, beim Sound-Designer liegt. Schafer sieht darin die 

Chance die Lautüberflutung, an der die Welt seit der industriellen 

Revolution leidet und die getrenntes Wahrnehmen von Klängen 

mehr und mehr unmöglich macht, aufzulösen. Akustische 

Ereignisse können innerhalb des Sound-Designs getrennt 

eingesetzt werden, um Bedeutendes hervorzuheben und Anderes 

wegzulassen.14 

                                                
13
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.236f	  

14
	  vgl.	  Schafer	  (1977),	  S.71	  

2.2	  Systematisierung	  	  

Systematisierung von Filmton bedeutet die Entwicklung von 

Ordnungskriterien zur strukturierten Beschreibung von Elementen 

des Filmtons, Möglichkeiten ihrer Gestaltung und zur 

Beschreibung ihrer Wirkung. Sie ist die Basis zur Kommunikation 

unter Filmschaffenden sowie in Lehre und Forschung.15 Eine 

besondere Schwierigkeit sieht Raffaseder hierbei in der 

Unfassbarkeit (im wahrsten Sinne des Wortes) von Ton im 

Vergleich zu Objekten im Bild. Klänge seien stets flüchtige 

Ereignisse, auf die man nicht mit dem Finger zeigen könne, so 

dass eine „hinreichend genaue verbale Beschreibung [...] häufig 

misslingt, wenn man von technischen und somit für viele 

Menschen in ihrer Vorstellung wieder abstrakten Parametern 

absieht.“16 Gerade deshalb ist ein gemeinsames einheitliches 

Vokabular zur Kommunikation Basis für die Erschaffung einer 

gelungenen Tonspur. Die Literatur bietet eine Vielzahl sich 

gegenseitig ergänzender Ansätze zur Beschreibung von Filmton, 

von denen die wichtigsten hier kurz vorgestellt werden sollen.  

                                                
15
	  vgl.	  Dugnus,	  Jana	  (2008):	  Natürliche	  Verbündete	  -‐	  Die	  wechselseitige	  Beziehung	  von	  Bild	  und	  

Ton	  im	  Film,	  S.	  37	  	  
16
	  Raffaseder	  (2010),	  S.26	  
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2.2.1	  Systematisierung	  der	  Elemente	  des	  Filmtons	  

Eine übliche Einteilung der Elemente des Filmtons stellt die 

Unterscheidung zwischen Sprache, Geräuschen und Musik dar, 

wie sie auch Raffaseder vorschlägt.17 Nicht außer Acht  zu lassen 

als Element einer Tonspur ist auch die Stille, deren natürliche 

Gestalt zwar nicht veränderbar ist, in deren Verwendung jedoch 

großes Potential liegt. (vgl. Kapitel 3.1.2)  

Die Sprache ist, als wichtigstes Mittel der menschlichen 

Kommunikation, auch im Film das zentrale Element zur 

Vermittlung von Informationen. Sie tritt direkt mit dem Handeln 

einer oder mehrerer Personen innerhalb eines Monologes oder 

Dialoges (on- oder offscreen) auf oder in Form eines Overlays als 

Stimme eines Erzählers oder Kommentators. Gleichzeitig 

vermitteln Klang, Färbung und Ausdruck der Sprache 

Informationen über die sprechende Figur (z.B. Geschlecht, 

ungefähres Alter) und ihre emotionale Befindlichkeit (z.B. Freude, 

Wut, Trauer).18   

                                                
17
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.240	  

18
	  vgl.	  ebd.	  S.240	  

Geräusche lassen sich unterteilen in die Elemente Atmos und 

Sound-Effekte. Szenische Atmos bestehen aus typischen, 

charakteristischen Hintergrundgeräuschen einer Umgebung.19 Wie 

in Kapitel 3.2.1 ausführlich beschrieben wird, haben sie für die 

Narration vor allem die Funktion der Orientierung innerhalb von 

geografischen, historischen oder kulturellen Settings. Nicht-

szenische Atmos bestehen aus Geräuschen, die ihren Ursprung 

nicht innerhalb der filmischen Umgebung haben. Sie können zur 

emotionalen Aufladung einer Szene beitragen.  

Sound-Effekte beschreiben die Klänge, die mit konkreten 

Abläufen im Bild verbunden sind. Hier kann zudem zwischen 

Hard-Effects (Geräusche mit synchroner Übereinstimmung im 

Bild) und Soft-Effects (Geräusche, deren Quelle im Bild nicht 

oder nur schemenhaft zu erkennen sind) unterschieden werden.20 

Das dritte Element, Musik, kann in Source- und Filmmusik 

unterteilt werden. Source-Musik offenbart seine Quelle im Bild, 

z.B. mittels eines sichtbaren Radios oder eines Pianisten in einer 

Bar. Sie kann als dominierendes oder als in eine Atmo 

                                                
19
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.242	  

20
	  vgl.	  ebd.	  S.243	  
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eingebettetes Element auftreten. Um authentisch zu wirken, 

entspricht ihr Klangcharakter (Nachhallzeit, Anteil von Direkt- 

und Diffusschall) oft ihrer Position im Raum und dessen 

klanglichen Eigenschaften. 

Filmmusik hingegen hat ihre konkrete Quelle nicht innerhalb der 

Handlung. Sie hat unter anderem die Funktion Handlungen zu 

begleiten oder zu kommentieren und Emotionen zu verstärken 

und zu lenken.21 Nicht immer sind Source- und Filmmusik 

eindeutig getrennt. Oftmals gibt es fließende Übergänge, bei denen 

die Musik zunächst als Source-Musik erklingt und dann zur 

Filmmusik transformiert wird oder andersherum. 

                                                
21
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.246f	  

2.2.2	  Systematisierung	  nach	  Chion	  

Chions Systematisierung von Filmton entsteht aus der Einordnung 

akustischer Elemente in den Rahmen des raum-zeitlichen 

Kontinuums eines Films, der Diegese.22 Er unterscheidet zwischen 

Onscreen-, Offscreen- und Nondiegetic Sounds. 

Onscreen-Sounds sind die, deren Quelle im Bild erscheint und zur 

repräsentierten Wirklichkeit gehören. Offscreen-Sounds sind solche, 

deren Quelle unsichtbar ist, wobei es keine Rolle spielt, ob dies 

nur temporär ist oder nicht. Als Nondiegetic bezeichnet er die 

Klänge, deren Quelle weder im Bild zu sehen ist noch zur 

filmischen Welt der Geschichte gehören.23  

Chion zufolge kommunizieren die drei Ebenen miteinander, 

wodurch Übergänge entstehen, die drei weitere Kategorien bilden: 

Ambient Sounds sind Klänge, die eine Szene umhüllen, ohne dass 

der Rezipient die spezifische Quelle erfahren will, z.B. 

Vogelgezwitscher. Ihre Funktion entspricht der oben schon 

beschrieben Funktion von Atmos. Internal Sounds haben ihren 

Ursprung in der physischen und mentalen Befindlichkeit einer 

                                                
22
	  vgl.	  Dugnus	  (2008),	  S.40	  

23
	  vgl.	  Chion	  (1994),	  S.73	  
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Figur. Sie treten als Objective-Internal Sounds z.B. als  Atmen oder 

Herzklopfen auf oder als Subjective-Internal Sounds, z.B. in Form von 

inneren Stimmen. Zuletzt bezeichnet Chion mit On-the-air Sounds 

Klänge, die innerhalb einer Szene elektronisch übermittelt werden, 

z.B. durch ein Radiogerät oder ein Telefon.24 

2.2.3	  Systematisierung	  der	  Gestaltungsprinzipien	  

Was mit den zuvor beschriebenen Elemente einer Tonspur 

während der Tonproduktion eines Films geschieht, definiert sich 

durch die Gestaltungsprinzipien Auswahl, Veränderung und 

Kombination: 

Der Sound-Designer hat zunächst die Aufgabe, aus einer Vielzahl 

von möglichen Quellen (O-Tönen, Foleys, ADRs, Archiv-Sounds 

usw.) eine Auswahl zu treffen. Jedes klangliche  Element, ob 

Sprache, Geräusch oder Musik, lässt sich anschließend in seinen 

akustischen Eigenschaften (Lautstärke, Frequenz usw.) verändern. 

Schließlich findet in der Mischung am Ende des 

Postproduktionsprozesses eine gezielte Kombination aller 

Elemente statt, die den Gesamtklang und damit die 

Gesamtwirkung der Tonspur bestimmen.  
                                                
24
	  vgl.	  Chion	  (1994),	  S.75f	  

2.2.4	  Systematisierung	  der	  Wirkung	  

Die bisher vorgestellten Betrachtungsweisen gehen der Frage 

nach, was erklingt und welche Quellen ursächlich sind. Zur 

konstruktiven Kommunikation zwischen Filmschaffenden sollte 

jedoch auch die Frage nach der Wirkung von Klängen und ihrer 

Relation zum Bild gestellt werden und ein adäquates Vokabular 

etabliert werden. 

Hörperspektive	  

Raffaseder schlägt die Unterscheidung zwischen dokumentarischer 

und subjektiv-emotionaler Hörperspektive vor: Während die 

dokumentarische Hörperspektive eine möglichst authentische 

Darstellung der Realität zum Ziel hat, steht bei der subjektiv-

emotionalen Perspektive das Innenleben der Figuren und die 

emotionale Stimmung einer Szene im Fokus.25 Diese Überlegung 

lässt sich durch kleinere Abstufungen zwischen den Extremen 

Objektivität und Subjektivität verfeinern (vgl. Abb. 1).  

                                                
25
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.262	  
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subjektiv	   mystisch/surrealer	  Ton	  

	   	   überhöhter/überwirklicher	  Ton	  

	   	   lenkender	  /	  erklärender	  /	  kommentierender	  Ton	  

objektiv	  	   dokumentarischer	  Ton	  

Abb. 1: Systematisierung zwischen Objektivität und Subjektivität 

Der „objektivste“ Ton folgt dem Prinzip „See a dog, hear a dog.“ 

Es ist im dokumentarischen Sinne das zu hören, was zu sehen ist. 

Darauf folgt der lenkende, erklärende und kommentierende Ton, 

der die Aufmerksamkeit des Rezipienten lenkt und damit oben 

erwähnte Priorisierung von einzelnen Klangelementen innerhalb 

des Wahrnehmungsprozesses beeinflusst. Er bietet die 

Möglichkeit, Figuren und ihre Handlungen, sowie Gegenstände zu 

charakterisieren. Als deutlich subjektiviertes Element folgt der 

überhöhte oder überwirkliche Ton, der Klangereignisse 

unnatürlich verfremdet oder hervorhebt, z.B. um Emotionen der 

Figuren darzustellen. Am Ende der Skala steht der mystische bis 

surreale Ton, der sich am deutlichsten vom realen Klang eines 

Objekts unterscheidet und sich z.B. mittels stark verfremdeter 

Klänge zur Vertonung von Traum- oder Rausch-Sequenzen 

eignet.26 Innerhalb eines Films können „objektive“ und 

„subjektive“ Klangobjekte auftreten. Die Aufgabe des Sound-

Designers ist es, sich deren Wirkungsweise bewusst zu sein und sie 

je nach Kontext einzusetzen. 

Ton-‐Bild-‐Beziehung	  	  

Ein großer Faktor für die Wirkung des Sound-Designs besteht in 

der Relation zwischen Ton und Bild. Raffaseder nennt zur 

Gestaltung dieser Relation die drei Möglichkeiten Paraphrase, 

Polarisation und Dissonanz, mit Kontrapunkt als Extrem.  

Paraphrase bedeutet die direkte, übereinstimmende Umsetzung 

des Bildinhalts durch die Tonspur. Sie schafft einerseits Klarheit 

und Sicherheit für den Rezipienten, vermittelt aber andererseits 

keinerlei weitere, tiefer gehenden Informationen über Figuren und 

Handlungen.27 Durch Polarisation hingegen addiert der Sound-

Designer zum Bildinhalt eine emotionale Färbung und 

dramaturgische Bedeutung, indem neutralen Bildinhalten 

                                                
26
	  vgl.	  Görne,	  Thomas	  (o.J.):	  Mitschrieb	  des	  Autors,	  Ton-‐Seminar	  WS2009/2010	  Hochschule	  der	  

Medien	  Stuttgart	  
27
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.276	  
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emotionale Aspekte hinzugefügt werden.28 Dissonanz bedeutet der 

(scheinbare) Gegensatz zwischen Bild und Ton, der bei großer 

Diskrepanz zum Kontrapunkt wird. Mittels dieser Abweichung 

werden dem Rezipienten zusätzliche Informationen vermittelt. 

Hierzu ist dieser aber gefordert, das Gesehene und Gehörte zu 

hinterfragen und mit eigenen Erfahrungen abzugleichen, um der 

Handlung folgen zu können. Er muss aktiv interpretierend am 

Geschehen teilnehmen. Bei zu starker Diskrepanz besteht die 

Gefahr, dass der Rezipient keine assoziative Verknüpfung 

zwischen Bild und Ton herstellen kann. 

2.3	  Zwischenfazit	  

Die unterschiedlichen Ergebnisse der vorgestellten 

Systematisierungen zeigen die Schwierigkeit einer ganzheitlichen 

Betrachtung. Entweder werden die Elemente der Tonspur 

analysiert und in eine bestimmte Ordnung gebracht oder deren 

Wirkung wird fokussiert. Keine Systematisierung scheint in der 

Lage zu sein, beide Betrachtungen innerhalb eines Systems zu 

vereinen. Gemeinsam jedoch zeigen sie das Ziel des Sound-

Designers auf: Mit der Auswahl, Veränderung und Kombination 
                                                
28
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.277	  

der Elemente des Filmtons möchte er eine bestimmte Wirkung 

erzielen. Bei seinen Überlegungen hierzu sollte die Geschichte des 

Films, also die Narration und ihr dramaturgischer Verlauf im 

Mittelpunkt stehen. „Sobald sich der Sounddesigner vom zu 

gestaltenden Moment im Film frei macht und den Blick auf das 

Gesamtwerk Film inklusive seiner sich erst im Verlauf ergebenden 

Entfaltungsmöglichkeiten [...] konzentriert, ist ein planendes 

Verteilen des Tonmaterials, ein Entwicklungsplan [...] 

notwendig.“29 Welche gestalterischen Möglichkeiten er in seine 

Planungen einbeziehen kann, um das narrative Potential des 

Sound-Designs auszuschöpfen, wird im folgenden Kapitel 

thematisiert. 

                                                
29
	  Lensing	  (2009),	  S.39	  
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3.	  DAS	  NARRATIVE	  POTENTIAL	  DES	  SOUND-‐

DESIGNS	  

 

„Der Ton drückt den Seelenzustand des Mensch aus.“30 

     frei nach Walter Murch 

 

Im folgenden Kapitel soll gezeigt werden, worin das narrative 

Potential des Sound-Designs liegt und wie es die Narration eines 

Films beeinflussen kann. In Abschnitt 3.1 wird zunächst 

thematisiert, wie sich der Sound-Designer die Begebenheiten der 

auditiven Wahrnehmung zu Nutze machen kann, um ein 

wirkungsvolles Sound-Design zu erzeugen. Im darauf folgenden 

Abschnitt 3.2 werden die wichtigsten narrativen Funktionen des 

Sound-Designs vorgestellt. In der Vergegenwärtigung dieser 

Funktionen sieht der Autor den ersten Schritt zur Optimierung 

des narrativen Potentials des Sound-Designs. Das folgende Kapitel 

ist somit Basis für die weiteren theoretischen Überlegungen dieser 

                                                
30
	  vgl.	  Murch	  in	  Ondaatje	  (2005),	  S.113	  

Arbeit und ihrer praktischen Umsetzung. Die Ausführungen 

beziehen sich größtenteils auf Flückigers SOUND DESIGN, werden 

aber durch Überlegungen anderer Autoren und eigene Gedanken 

ergänzt. 

3.1	  Aspekte	  der	  Wahrnehmungspsychologie	  	  

Wie oben beschrieben, vollzieht das Sound-Design durch Auswahl 

und  Mischung der auditiven Elemente den Prozess der 

Selektierung und Priorisierung der menschlichen Wahrnehmung 

nach. Es steuert also, welche Klangobjekte überhaupt 

wahrgenommen werden und welche Bedeutung ihnen 

beigemessen wird. Ziel des Sound-Designers ist es, diesen Prozess 

bewusst entlang der filmischen Dramaturgie zu lenken. 

Das Sound-Design kann sich dabei einfache psychologische 

Mechanismen der menschlichen Wahrnehmung zu Nutze machen. 

„Akustische Ereignisse eignen sich bestens um Emotionen zu 

kommunizieren und Stimmungen zu regulieren. [...] Oft reichen 

schon kleine akustische Gesten aus, um eine Vielzahl von 

Gefühlsregungen zu transportieren.“31 Obwohl der Rezipient stets 

                                                
31
	  Raffaseder	  (2010),	  S.21f	  
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weiß, dass es sich bei dem auditiven Ereignis um Fiktion handelt, 

werden durch Klänge unwillkürlich Empfindungen ausgelöst.  

Ben Burtt spricht von einem emotionalen Wörterbuch, dem sich 

der Sound-Designer bedienen kann. Er meint damit, dass 

bestimmte Emotionen gezielt angetriggert werden können, wobei 

wenige, einfache Schlüsselreize zur Aktivierung von Verhaltens- 

und Gefühlsschemata ausreichen. Dabei spielen Erinnerungen an 

vergangene Ereignisse eine Rolle, die durch die Klänge assoziiert 

werden. So kann z.B. Meeresrauschen automatisch Erinnerungen 

an einen Urlaub und die damit verbundenen Emotionen wecken. 

Auch evolutionsbedingte Aspekte spielen dabei eine Rolle. So 

haben Klänge mit bestimmten physikalischen Eigenschaften 

unabhängig des semantischen Gehalts des Klangobjekts eine 

bestimmte Wirkung auf den Rezipienten, z.B. sprechen tief 

grollende Klänge eine Art archaischen Instinkt an, der sofort 

unangenehme Gefühl hervorruft.32 

                                                
32
	  vgl.	  Lensing	  (2009),	  S.210	  

3.1.1	  Wirkung	  von	  Frequenzen	  

Die Frequenz als physikalische Größe bezeichnet die Anzahl von 

Schwingungen einer Schallwelle pro Sekunde (in Hz). Sie bestimmt 

die wahrgenommene Tonhöhe eines Klangs. Das menschliche 

Gehör nimmt, je nach Alter und Gesundheitszustand, Frequenzen 

zwischen 16 und 20000 Hz wahr. Zu beachten ist jedoch, dass er 

unterschiedliche Frequenzen, die mit gleichem Schalldruck (in dB) 

abgespielt werden, unterschiedlich laut wahrnimmt. So hat er sich 

durch seine Fokussierung auf die Sprache auf den Bereich 

zwischen 3 und 5 kHz spezialisiert. Die Empfindlichkeit nimmt im 

tiefen Bereich ab 200 Hz deutlich ab, während in hohen Bereichen 

die Schmerzgrenze durch die große Empfindlichkeit deutlich 

früher erreicht wird. Wie Flückiger zeigt, ist der Einsatz von 

Klängen in den Grenzbereichen zwischen den Frequenzen 

besonders geeignet, um extreme Wirkungen zu erzeugen.33 

                                                
33
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.199f	  
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Bässe	  

Tiefe Frequenzen eignen sich in vielerlei Hinsicht dazu, 

Stimmungen zu erzeugen und Gefühle beim Rezipienten zu 

wecken. Ihre Wirkung beruht auf der oben angesprochenen 

Tatsache, dass die Wahrnehmung lauter, tiefer Frequenzen nicht 

der alltäglichen Wahrnehmung des Menschen entspricht, da das 

Ohr diese relativ schlecht verarbeitet.34 In dieser Strategie 

unnatürlicher Überflutung sieht Elsaesser die Chance, den 

Rezipienten unbewusst in eine Stimmung der Gefahr zu versetzen, 

von der er sich nicht distanzieren kann.35 Diese wird durch die 

diffuse Art der Ausdehnung tiefer Frequenzen begünstigt: Tiefe, 

flächige Klänge erfüllen den gesamten Raum, wobei es dem 

Rezipienten unmöglich ist, die zugehörige Schallquelle zu 

lokalisieren. Die Verwendung dieser sog. immersiven Klänge kann 

durch die ausgelöste Orientierungslosigkeit beunruhigend oder 

bedrohlich wirken.36    

                                                
34
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.208f	  

35
	  vgl.	  Elsaesser,	  Thomas	  (1998):	  Specularity	  and	  Engulfment	  -‐	  Francis	  Ford	  Coppola	  and	  Bram	  

Stoker's	  Dracula,	  S.204	  	  
36
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.258	  

Des Weiteren berühren tieffrequente Klänge den Rezipienten im 

wahrsten Sinne des Wortes auf zweierlei Arten: Zum einen gehen 

bassige auditiven Reize ab einer gewissen Lautstärke in taktile 

Reize über, d.h. die physikalische Wirkung der Schallwellen wird 

körperlich spürbar. Brust und Bauch beginnen zu vibrieren. Zum 

anderen beeinflussen bassige Frequenzen den Gleichgewichtssinn 

des Menschen, da unser Gleichgewichtsorgan, das sog. vestibuläre 

System in unmittelbarer Nähe zum Innenohr liegt. Auch dieser 

psychophysischer Mechanismen kann sich der Sound-Designer 

bedienen, um z.B. Schockmomenten mehr Wucht zu verleihen. 

Nicht zu unterschlagen ist jedoch auch die beruhigende Wirkung 

tiefer Frequenzen, wie sie bei Säuglingen zu beobachten ist. 

Flückiger zufolge hängt es von der rhythmischen Struktur der 

Bässe ab, ob diese beruhigend oder aufregend wirken.37 Sicherlich 

spielt dabei auch der dramaturgische Kontext eines Films und die 

Ausprägung der verwendeten tiefen Klänge eine Rolle. 

Zuletzt sei hier die stark suggestive Wirkung tiefer Frequenzen 

genannt, die auch in ihrer kultischen Verwendung (z.B. bei 

Kirchenglocken) Ausdruck fand. So wurden Naturphänomene wie 

                                                
37
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.209f	  
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Donnern oder Erdbeben als göttliche Erscheinungen angesehen 

und deren klangliche Erscheinungen reproduziert.38 Die damalige 

Unerklärbarkeit solcher Ereignisse und die Machtlosigkeit der 

Menschen begründen die signifikante Verknüpfung tiefer 

Frequenzen mit Angst und Bedrohung. 

Höhen	  

Hohe Frequenzen haben im Gegensatz zu tiefen ein stärker 

gerichtetes Ausdehnungsverhalten und wirken durch ihre gute 

Ortbarkeit transparenter. Gleichzeitig haben sie ein gutes 

Durchsetzungsvermögen, da sie in den Bereich der besten 

Frequenzwahrnehmung des Menschen fallen (1-5 kHz), weshalb 

sie häufig als Signale, in Form von Sirenen oder Klingeln, 

eingesetzt werden. 

Ihre Wirkung wird, in Abhängigkeit von der Frequenzverteilung, 

als unangenehm schrill oder strahlend klar beschrieben. Sie 

können einerseits in massiven Frequenzbündeln durch ihre 

klangliche Nähe zum menschlichen Schrei unangenehme Gefühle 

auslösen. Ihre körperliche Wirkung zeigt sich in Gänsehaut, die 

viele Menschen beim Hören kreischender Geräusche befällt. So 
                                                
38
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.210	  

werden diese häufig eingesetzt, um Gefühle des Unbehagens zu 

erzeugen. 

Andererseits können hohe Frequenzen bei harmonischer 

Frequenzverteilung warm und angenehm erklingen.39 Raffaseder 

merkt zudem an, dass auch sie immersiv wirken können, jedoch 

dadurch nicht unbedingt bedrohlich wirken müssen. Eine Atmo 

aus Vogel- oder Grillen-Geräuschen kann je nach Kontext auch 

eine wohlige Stimmung erzeugen, da die akustische Einhüllung des 

Hörers ein Gefühl von Sicherheit und Geborgenheit vermittelt.40  

Frequenzverteilung	  

Ob einzelne auditive Elemente aus einem klanglichen Spektrum 

herauszuhören sind, hängt abgesehen von der Lautstärke, vor 

allem von der Frequenzverteilung ab. In einem dichten Teppich, in 

dem alle Frequenzen breitflächig vorhanden sind, fällt die 

Selektierung und Priorisierung einzelner Elemente schwer, 

wodurch Verwirrung oder Überforderung entsteht. Dieses Mittel 

kann eingesetzt werden, wenn die Reizüberflutung als gestaltendes 

Mittel zur Dramaturgie des Films beiträgt.  

                                                
39
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.223f	  

40
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.258	  
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Ein gezieltes Auseinanderdriften in beide extreme 

Frequenzbereiche außerhalb des alltäglichen Wahrnehmungs-

bereichs beobachtet Flückiger oft, wenn sich die filmische 

Dramaturgie zuspitzt.41 Das Herbeiführen von Gefühlen der Enge 

oder der Weite lässt sich ebenso mit der Verteilung der 

Frequenzen erreichen. Eine Betonung der Mitten erzeugt ein 

Gefühl der Enge, eine weite Spreizung zwischen hohen und tiefen 

Frequenzen erzeugt Weite, wie sie anhand des Beispiels SILENCE 

OF THE LAMBS (Jonathan Demme, USA 1991) zeigt.42  

3.1.2	  Wirkung	  	  von	  großer	  Lautstärke	  und	  Stille	  

Lautstärke	  

Der Begriff Lautstärke definiert sich physikalisch durch den 

Schalldruckpegel (in dB). Sie ist maßgeblicher Parameter bei der 

Gestaltung einzelner akustischer Elemente bzw. deren 

Kombination (Mischung) und bei der Herausarbeitung eines 

dynamischen Verlaufs der Tonspur eines Films. Ihre Besonderheit 

                                                
41
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.224	  	  

42
	  vgl.	  ebd.	  S.431,	  Anmerkung:	  Gegenstand	  Flückigers	  Untersuchung	  ist	  die	  Szene,	  in	  der	  Clarice	  

Starling	  den	  Schuppen	  von	  Dr.Lecter	  aufsucht,	  um	  etwas	  über	  den	  Serienmörder	  Buffalo	  Bill	  
herauszufinden.	  Sie	  beschreibt	  dabei	  die	  Phasen	  Außen	  (vor	  dem	  Schuppen)	  und	  Innen	  (im	  
Schuppen),	  wobei	  sie	  die	  deutlichen	  Unterschiede	  in	  den	  erzeugten	  Wirkungen	  des	  
weitläufigen	  Außenbereichs	  und	  des	  engen,	  unheimlichen	  Innenbereichs	  beschreibt.	  

liegt in ihrer Macht, die Aufmerksamkeit des Rezipienten auf 

bestimmte Elemente der Tonspur zu lenken. Da Lautes stets 

bevorzugt wahrgenommen wird, ist die Lautstärke entscheidend 

für die Selektion und Priorisierung und damit für die 

Wahrnehmungslenkung insgesamt.  

Sie zwingt den Rezipienten förmlich zur Aufmerksamkeit, da 

Lautstärke, ähnlich wie Bässe, eine körperliche Reaktion 

hervorrufen. Rudolph beobachtet ab einem Pegel von 60dB 

„unwillkürliche Aktivierungserscheinungen, die sich in Blutdruck-

erhöhung, Herzfrequenzsteigerung, Verengung der Kapillaren, 

erhöhtem Muskeltonus, Pupillenerweiterung etc. zeigen.“43 

Lautstärke in extremer Form kann sogar zu Gleichgewichts-

störungen, Schwindelgefühlen, optischen Phantomerscheinungen 

und Schmerzen führen.44 

Lautstärke eignet sich zudem bestens um Stimmungen wie 

Aggression, Bedrohung oder Angst zu vermitteln. Hier wird sich 

der natürliche Umstand zu Nutze gemacht, dass der Mensch 

                                                
43
	  Rudolph,	  Axel	  (1993):	  Akustik	  Design	  -‐	  Gestaltung	  der	  akustischen	  Umwelt,	  S.79,	  zitiert	  nach	  

Flückiger	  (2001),	  S.239	  
44
	  vgl.	  Auriol,	  Bernard	  (1991):	  La	  Clef	  des	  sons	  -‐	  Eléments	  de	  psychosonique,	  S.116,	  zitiert	  nach	  

Flückiger	  (2001),	  S.240	  
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ebenso laut wird, wenn er aggressiv ist bzw. Angst empfindet, 

wenn er Aggressionen ausgesetzt ist. Ebenso spielt die Erfahrung 

von Naturkatastrophen eine Rolle, wie schon bei Bässen 

beschrieben.45 

Lautstärke ist vor allem in kontrastiertem Gebrauch ein 

wirkungsvolles Gestaltungsmittel, da Urteile über laut und leise 

immer in Relation zur klanglichen Umgebung gefällt werden.46 Da 

das Ohr sich an Lautstärkepegel anpasst, ist dauerhafte Lautstärke 

nur insofern wirkungsvoll, dass sie den Rezipienten ermüdet. 

Dieser ist bei Einwirkung von Lärm nicht mehr in der Lage, 

akustische Reize auszufiltern, wodurch die Übermittlung 

relevanter Informationen scheitert.47 Weil dadurch die freie Suche 

nach Informationen verhindert wird, eignet sich dauerhafte 

Lautstärke zur Gestaltung von Chaos und Erzeugung von Stress 

beim Rezipienten. In wenigen Momenten zur Markierung von 

Höhepunkten eingesetzt, ist sie sinnvolles Mittel um Emotionen 

wie Anspannung und Aggression in Kampf- und Kriegsszenen 

oder Showdowns zu vermitteln oder Schockmomente 

                                                
45
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.237f	  

46
	  vgl.	  Schick,	  August	  (1979):	  Schallwirkung	  aus	  psychologischer	  Sicht,	  S.87	  

47
	  vgl.	  van	  der	  Molen,	  Maurits	  W.	  (1996):	  Energetik	  und	  der	  Reaktionsprozess	  -‐	  Zwei	  Leitlinien	  

der	  Experimentalpsychologie,	  S.341	  zitiert	  nach	  Flückiger	  (2001),	  S.239	  

herbeizuführen. Die Verwendung von Lautstärke in emotional 

positivem Kontext ist eher in Montagesequenzen, die mit lauter, 

euphorischer Musik unterlegt sind, zu beobachten.48 

Stille	  

Stille ist, mehr als jedes andere Gestaltungselement, vor allem im 

Kontrast zu anderen akustischen Elementen einzusetzen. Sie ist in 

ihrer natürlichen Gestalt als solche nicht veränderbar und kann 

nicht aktiv gestaltet werden. Jedoch wird im Moment ihrer 

Verwendung stets eine Aussage getroffen. „Man kann nicht nicht 

kommunizieren“49, stellt Paul Watzlawick fest und meint damit, 

dass gerade im Nichtvorhandensein akustischer Kommunikation 

sehr viel kommunikative Energie steckt. Sein Satz trifft somit 

exakt den Kern der Gestaltung mit Stille, also dem 

Nichtvorhandensein von akustischen Elementen: Es kann mit ihr 

gestaltet werden.  

                                                
48
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.240f	  

49
	  Watzlawick,	  Paul;	  Beavin,	  Janet	  B.;	  Jackson,	  Don	  D.(1990):	  Menschliche	  Kommunikation.	  

Formen,	  Störungen,	  Paradoxien,	  S.53	  
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Stille bedeutet Mangel und Abwesenheit. Diese Abwesenheit kann 

zu Desorientierung führen, da dem Menschen mit dem Gehör ein 

wichtiger Sinn zur Orientierung in seiner Umgebung genommen 

wird.50 Die Anwesenheit von Klängen hingegen vermag es, 

Sicherheit zu vermitteln, da sie immer auch Aufschluss über den 

Ort und seine möglichen Gefahren vermittelt. 

Stille spricht eine Art urmenschlichen Instinkt an, der uns ein 

Gefühl von tödlicher Bedrohung vermittelt. Flückiger beobachtet 

eine verbreitete Verwendung von Stille als Todessymbolik: „Nur 

was tot ist, ist still.“51 Schafer beschreibt Stille sogar als Feind des 

westlichen Menschen. Der Mensch ist darauf bedacht, ständig 

Geräusche zu machen, um sich sicher zu sein, dass er nicht alleine 

ist. „[...] total silence is the rejection of the human personality. Man 

fears the absence of sound as he fears the absence of life. As the 

ultimate silence is death [...]“52 Wohingegen die Anwesenheit von 

Klängen stets ein Gefühl von Vitalität und Leben vermittelt.53  

                                                
50
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.232f	  

51
	  ebd.	  (2001),	  S.233	  

52
	  Schafer	  (1977),	  S.245,	  Übersetzung:	  „[...]	  absolute	  Stille	  ist	  die	  Negation	  des	  Menschen.	  Der	  

Mensch	  fürchtet	  die	  Abwesenheit	  von	  Klängen,	  wie	  er	  die	  Abwesenheit	  von	  Leben	  fürchtet.	  Die	  
endgültige	  Stille	  bedeutet	  den	  Tod	  [...].“	  
53
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.21	  

Somit eignet sich Stille vor allem für Momente des Schreckens, in 

der die Todesangst einer Figur auf den Rezipienten übertragen 

werden soll. Der ungarisch-jüdische Filmkritiker Balázs schreibt 

dazu: „Stille hat nur dort Bedeutung, wo es auch laut sein könnte. 

[...] Dann wird sie zur großen dramatischen Begebenheit. Dann ist 

sie ein nach innen gekehrter Schrei, ein gellendes Schweigen.“54  

So wird Stille auch in Relation zu lauten Klängen eingesetzt, um 

Schockmomente vorzubereiten. Diese „Zirkus-Effekt“ genannte 

Erscheinung symbolisiert die Schrecksekunde, in denen Figur und 

Rezipient vergessen, zu atmen, bevor eine Gefahr plötzlich mit 

großer Lautstärke hereinbricht.55  

                                                
54
	  Balázs,	  Bela	  (1930):	  Schriften	  zum	  Film,	  S.159,	  zitiert	  nach	  Flückiger	  (2001),	  S.233	  

55
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.236,	  Anmerkung:	  Flückiger	  nennt	  diese	  Erscheinung	  Zirkuseffekt,	  

„weil	  sie	  mit	  abgebrochenen	  Trommelwirbel	  vor	  atemberaubenden	  Kunststücken	  im	  Zirkus	  
vergleichbar	  ist.“	  	  
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Oftmals wird Stille durch Kombination mit leisen Geräuschen 

unterstrichen, z.B. durch das Knarren eines Sessels oder ein 

anderes leises Geräusch als Hinweis eine Gefahr.56 Der Rezipient 

wird unweigerlich an Situationen erinnert, in denen er selbst in 

stiller Umgebung, z.B. nachts, vor einem unbekannten Geräusch 

Angst empfand und in die Stille hineinlauschte, um eine potentielle 

Gefahr zu erkennen. Die gesteigerte Aufmerksamkeit lässt 

gleichzeitig eigene Körpergeräusche lauter erklingen, was eine 

Wirkung psychotischer Stille erzeugt.57 

Neben der Todessymbolik beschreibt Flückiger in ihrer Fallstudie 

die Verwendung von Stille zur Betonung unterdrückter Konflikte 

und zur Erwirkung eines Gefühls von Peinlichkeit.58 Wie im 

alltäglichen Leben peinliche Situationen zwischen Menschen 

oftmals durch Schweigen gekennzeichnet sind, wird dies in vielen 

Filmen reproduziert. Gleichzeitig wirft die Stille den Rezipienten 

auf sich selbst zurück, er wird mit sich selbst konfrontiert und 

hinterfragt seine eigene Position zum dargestellten Konflikt.  

                                                
56
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.233f	  

57
	  vgl.	  Bailblé,	  Claude	  (1978):	  Pour	  uni	  nouvelle	  approche	  de	  l'enseignement	  de	  la	  technique	  du	  

cinéma,	  S.54	  nach	  Flückiger	  (2001),	  S.232	  
58
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.235	  

3.2	  Narrative	  Funktionen	  des	  Sound-‐Designs	  

3.2.1	  Auditive	  Szenografie	  

Zu den wichtigsten narrativen Funktionen des Sound-Designs 

gehört es, die auditive Komponente der Szenografie zu vermitteln. 

Was auf visueller Ebene durch das Szenenbild am Set oder im 

Studio entsteht, geschieht im Ton entweder durch die 

vorhandenen Klänge an Original-Drehorten oder in der 

Postproduktion durch die gezielte Auswahl von Klängen zur 

Erschaffung der filmischen Wirklichkeit. Der Ton hat dabei die 

besondere Aufgabe, die vergleichsweise kleinen Ausschnitte der 

erzeugten Wirklichkeit, die ein Film vermitteln kann, zu einem 

großen Ganzen werden zu lassen und in Interaktion mit dem Bild 

eine glaubwürdige Szenografie zu erschaffen. Er hilft dem 

Rezipienten bei der Orientierung sowohl im raumzeitlichen 

Kontinuum als auch im emotionalen Kontext  des Films und leitet 

ihn durch seine narrative Struktur.59 Seine besondere Stärke liegt 

darin, dass auditive Elemente der Szenografie in der 

Postproduktion hinzugefügt werden können, wenn visuelle 

Elemente zur Beschreibung der Umgebung fehlen. 

                                                
59
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.298f	  
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Charakterisierung	  von	  Schauplätzen	  

Eine wichtige narrative Funktion des Sound-Designs ist es, 

Schauplätze zu charakterisieren, so dass sich der Rezipient in der 

fiktiven Wirklichkeit des Films zurecht findet. Etabliert hat sich 

hierzu der Begriff Atmos, die sich aus auditiven Elementen der 

Umwelt und den Klangeigenschaften des Raumes ergeben.60 

Konkrete Elemente einer Atmo sind Klänge von Menschen und 

ihrer Handlungen, Maschinen und Tiere und natürliche Klänge 

von Wind und Wetter. Die räumlichen Klangeigenschaften werden 

von den physikalischen Begebenheiten des Raums bestimmt, 

nämlich der Größe, die die Verzögerung und Nachhallzeit 

beeinflusst, und den verwendete Materialien und Gegenstände im 

Raum, die Ausbreitungs- und Reflexionsverhalten des Schalls 

bestimmen.61 Atmos beschreiben oft typische Lautsphären wie 

Städte oder Wälder und betten die Handlung in einen 

geografischen, kulturellen, sozialen oder historischen Kontext ein.  

Lensing rechtfertigt die Bedienung von Klischees zur Gestaltung 

von sog. Milieuatmos. Die klischeehaften Ausstattungsmerkmale 

eines Raums können Ideen zur „akustischen Möblierung“ eines 
                                                
60
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.306f	  

61
	  vgl.	  ebd.	  S.300f	  	  

Raums liefern. Als Beispiel nennt er das Ticken einer großen 

Standuhr zur Charakterisierung der Wohnzimmers einer alten 

Dame.62  

Auch Musik als Teil von Atmos oder als Filmmusik kann zur 

Orientierung beitragen, indem sie durch einen bestimmten Stil auf 

das Genres des Films oder durch ihre  Instrumentierung auf den 

geografischen oder historischen Kontext hinweist. 

Flückiger merkt an, dass natürliche Klangsphären so komplex 

seien, dass ihre originalgetreue Abbildung im Film nicht sehr 

aussagekräftig wäre. Stattdessen schlägt sie die Reduktion auf 

wesentliche, charakterisierende Merkmale vor,63 so dass im 

Gesamtklangbild Platz für anderer Elemente geschaffen wird. Dies 

kann durch sog. Orientierungslaute realisiert werden. Diese sind 

akustische Elemente, die sich für eine Gruppe von Rezipienten zur 

Charakterisierung von Schauplätzen etabliert haben.64 Im Sinne 

von „pars pro toto“ reicht z.B. das Schreien einer einzigen Möwe 

aus, um beim Rezipienten das Bild „Strand, Meer, Küste“ zu 

aktivieren. Ist eine filmische Umgebung und ihre charakteristische 

                                                
62
	  vgl.	  Lensing	  (2009),	  S.211	  

63
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.309	  

64
	  vgl.	  Schafer	  (1977),	  S.10	  
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Atmo einmal im Film etabliert, so reicht im weiteren Verlauf oft 

nur eine Andeutung durch wenige Orientierungslaute aus, um die 

Orientierung des Rezipienten sicherzustellen.65 

Das narrative Potential von Atmos liegt also in der unmittelbaren 

Wirkung auf den Rezipienten. Da dieser auditive Eindrücke 

unbewusst stets mit eigenen Erfahrung abgleicht, reichen wenige 

kleine auditive Hinweise aus, um ihn in eine bestimmte Stimmung 

zu versetzen. Ein stark nachhallender Raum weckt in der 

westlichen Welt Assoziationen zu großen Kathedralen und 

Kirchen und hat damit immer eine göttliche Dimension, 

wohingegen ein schalltoter Raum durch seine Unnatürlichkeit eher 

Unwohlsein auslöst. Der Sound-Designer kann sich hier die 

Tatsache zu Nutze machen, dass emotional erlebte 

Sinneseindrücke, wozu Klänge genauso gehören können wie 

Gerüche, sehr lange mit den erlebten Emotionen verknüpft 

bleiben. Diese Verknüpfungen werden im sog. affektiven 

Gedächtnis abgespeichert und werden bei entsprechenden Reizen 

unwillkürlich aktiviert.66 

                                                
65
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.310f	  

66
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.276	  

Der Rezipient addiert unbewusst sogar nicht vorhandene 

Geräusche in seiner Wahrnehmung hinzu, wenn diese durch 

verwandte Schlüsselgeräusche ausgelöst werden. Murch beschreibt 

dieses Prinzip anhand eines Beispiels, bei dem er den Klang eines 

Werkzeugs einer Autowerkstatt zur Aktivierung einer 

Verkehrsatmo einsetzte. „Dieses kleine Geräusch konnte den 

Verkehr suggerieren. Aber der Verkehrslärm existierte nur im 

Kopf.“67 So konnte die Aufmerksamkeit gezielt auf ein Telefonat 

gelenkt werden.  

Ihr narratives Potential entwickeln Atmos auch dann, wenn sich 

der Sound-Designer von der reinen Nachbildung einer Realität 

freimacht und die Geräusche nach emotiven, also emotional 

aufgeladenen Gesichtspunkten gestaltet, indem z.B. unbekannte, 

tiefe Klänge einer Atmo hinzugefügt werden. Hierin liegt die 

Möglichkeit die Gefühlslage des Rezipienten bewusst zu steuern. 

So eignen sich Atmos zur Erschaffung surrealer oder 

übernatürlicher Stimmungen durch die Verwendung von 

verfremdeten oder künstlich erzeugten Klängen.  

                                                
67
	  Murch,	  Walter	  in	  Ondaatje,	  Michael	  (2005):	  Die	  Kunst	  des	  Filmschnitts	  -‐	  Gespräche	  mit	  

Walter	  Murch,	  S.243	  
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Relation	  zwischen	  Figur	  und	  Umwelt	  

Atmos und Orientierungslaute eignen sich auch zur 

Charakterisierung der Relation zwischen der Befindlichkeit einer 

Figur und ihrer Umwelt, in dem sie in subjektivierter Weise 

eingesetzt werden. Die Tonspur simuliert hier einen realen 

Mechanismus der Alltagswahrnehmung, bei der die Wertung von 

akustischen Reizen auch von der psychischen Verfassung des 

Rezipienten beeinflusst wird.68 So erklärt es sich, dass die selbe 

Lautsphäre, z.B. „Innenstadt“ auf den einen Rezipienten, der sich 

gerade auf eine Shopping-Tour freut, eine völlig andere Wirkung 

hat, als auf einen, der durch die dichten Menschenmassen zu 

einem wichtigen Termin eilen muss. Dieses Wirkungsprinzip kann 

sich der Sound-Designer zu Nutze machen, indem er je nach 

Kontext Gefühle wie Stress, Angst, Verwirrung oder 

Desorientierung erzeugt und damit die emotionale Verfassung 

einer Figur unterstreichen kann. 

                                                
68
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.316	  

3.2.2	  Charakterisierung	  auditiver	  Elemente	  

Die Charakterisierung auditiver Elemente bedeutet zum einen die 

Beschreibung ihrer sinnlicher Qualität und zum anderen die 

Möglichkeiten ihrer semantischen Aufladung, d.h. der Bedeutung 

des Objekts und der Beziehung zwischen den Figuren und 

demselben. Das narrative Potential liegt hierbei also darin, eine 

tiefere Wahrheit über Orte, Personen und Gegenstände 

auszudrücken.69 Dabei ist die semantische Verbindung zwischen 

dem Material der Klangquelle und der narrativen Bedeutung 

entscheidend, d.h. dass der Klang eines Objekts nicht nur etwas 

über seine materielle Beschaffenheit, sondern auch über seine 

Bedeutung für die filmische Dramaturgie aussagen kann. 

Material	  

In der Regel geben akustische Elemente Aufschluss über das 

Material ihrer Klangquelle. Hierin liegt die große Bedeutung des 

Sound-Designs, weil es den Mangel an materieller Körperlichkeit 

und Dreidimensionalität ausgleicht, den das zweidimensionale Bild 

mit sich bringt. „Das Filmbild entmaterialisiert die Objekte, die 

                                                
69
	  vgl.	  Thom,	  Randy	  in	  Dugnus	  (2008),	  S.77	  
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Geräusche geben ihnen Körperlichkeit zurück.“70 Dabei vermag es 

der Ton, Eigenschaften von Objekten zu vermitteln, die der 

Mensch sonst nur erfährt, wenn er sie taktil erfassen kann: z.B. 

Gewicht und Temperatur. Der Ton ersetzt also in gewissem Maße 

die Sinne, die im Film nicht angesprochen werden können. Von 

den fünf klassischen Sinnen sind dies also noch der Geschmacks-, 

Geruchs- und der Tastsinn. Die Physiologie unterscheidet zudem 

noch in Temperatursinn, Schmerzsinn und den Gleichgewichts-

sinn.71 Die bewusste auditive Gestaltung der dramaturgisch 

wichtigen Objekte kann hierbei einen großen Beitrag zur 

Narration liefern, indem sie die fehlenden Sinne durch Gestalten 

der Geräusche, die beim Berühren oder Bewegen von Objekten 

entstehen, ausgleicht. 

Für die Ausgestaltung des Gewichts von Objekten eignen sich vor 

allem das Arbeiten mit Frequenzen und Lautstärke, wobei das 

Erklingen tiefer Frequenzen in großer Lautstärke beim Umfallen 

oder Abstellen eines Objekts großes Gewicht suggeriert.  

                                                
70
	  Flückiger	  (2001),	  S.330	  	  

71
	  vgl.	  Goldstein,	  E.Bruce	  (2008):	  Wahrnehmungspsychologie	  -‐	  Der	  Grundkurs,	  S.1ff	  

Um den fehlenden Tastsinn auszugleichen und einen besonderen 

taktilen Reiz intensiver darzustellen, kann der Sound-Designer das 

Geräusch bei Berühren oder Bewegen eines Objekts besonders 

ausarbeiten, indem die charakteristischen Klänge des Materials 

aufgenommen und vergrößert werden, z.B. das Berühren einer 

besonderen Münze kann durch präzise Ausarbeitung der 

Geräusche der Fingerspitzen auf Metall herausgearbeitet werden, 

die in der Realität nicht so präsent zu hören wären. 

Die verwandten Sinne Geschmack und Geruch lassen sich, durch 

die besondere Ausgestaltung des Essvorgangs, wie er in der 

Werbung praktiziert wird (das knackende Eis, die knusprigen 

Chips) nachempfinden, wobei die Essgeräusche beim Rezipienten 

direkte Assoziationen zum Geschmack liefern. Temperatur- und 

Schmerzsinn werden in erster Linie durch Geräusche beim 

Berühren der Objekten simuliert. Ein lautes Zischen beim 

Berühren eines heißen Gegenstands erinnert an das Geräusch 

eines Wassertropfens auf einer heißen Herdplatte und suggeriert 

so Hitze. Phänomene eines gestörten Gleichgewichtssinn können 

im Rahmen von subjektivierenden Techniken gestaltet werden. 

(vgl. Kapitel 3.2.3) 
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Neben der materiellen Beschaffenheit kann die Ausgestaltung 

eines Klangobjekts seine Bedeutung für den Film oder dessen 

Figuren ausdrücken. Ausgangspunkt ist hier die Überlegung, ob 

der Klang eine rein dokumentarische Funktion erfüllen soll oder 

eine besondere Bedeutung innerhalb der filmischen Narration 

gegeben ist, die eine differenziertere Ausgestaltung erlaubt oder 

sogar fordert.  

Hierzu kann klingendes Material in zweierlei Hinsicht zur 

semantischen Aufladung eines Klangobjekts beitragen: Zum einen 

über die beim Rezipienten bei der Wahrnehmung geweckten 

Assoziationen und Gefühle. Die materielle Beschaffenheit des 

Klangkörpers definiert den wahrgenommen Klangcharakter und 

dieser wiederum weckt bestimmte Emotionen beim Rezipienten. 

Als Beispiel sei hier Metall genannt, welches durch seine harte 

Eigenschaft eher durchdringend schrille, helle und laute Klänge 

erzeugt und somit eine eher unangenehme und bedrohliche 

Wirkung hat.  

Zum anderen kann das Material an sich durch seine symbolhafte 

Bedeutung emotionale Stimmungen erzeugen. Als Beispiel sei hier 

wieder Metall genannt, das der traditionellen akustischen 

Vorstellung von Krieg entspricht72 und somit negativ konnotiert 

ist. Mit Wasser nennt Flückiger ein weiteres Beispiel: Als Element 

des Reinigens steht es symbolisch für Läuterung und Erneuerung. 

Unbekannte	  Klangobjekte	  

Unbekannte Klangobjekte (UKOs) sind solche, deren Quelle vom 

Rezipienten nicht nachvollziehbar ist, da sie weder im Bild zu 

sehen ist, noch durch den Kontext erklärt wird. Sie geben auch 

keine Rückschlüsse auf die Materialität ihrer Quelle oder ihren 

Auslöser. Vielmehr scheint die Mehrdeutigkeit ihr Ziel zu sein, um 

gezielt ein Informationsdefizit beim Rezipienten zu erwirken. Die 

dadurch ausgelöste Unsicherheit kann zu Frustration, Angst und 

Desorientierung führen.73 Genau in diesem Sinn eignen sich 

UKOs zur Charakterisierung von unheimlichen oder unwirklichen 

Orten und verdeutlicht die Stimmung der Figuren.74  

                                                
72
	  vgl.	  Schafer	  (1977),	  S.49	  

73
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.126f	  

74
	  vgl.	  ebd.	  S.433f	  



3 . 	   D A S 	   N A R R A T I V E 	   P O T E N T I A L 	   D E S 	   S O U N D -‐ D E S I G N S 	  

 26 

3.2.3	  Subjektivierung	  

Subjektivierung bedeutet sowohl die Repräsentation des 

Blickpunkts einer Figur, also die Nachempfindung seiner 

Wahrnehmung, als auch die seiner psychischen und 

physiologischen Verfassung.75 Durch die Übernahme von 

psychisch-mentalen Prozessen der Wahrnehmung in die narrative 

Struktur des Films wird hörbar gemacht, wie die Figur ihre 

auditive Umwelt erlebt, d.h. wie sie auditive Elemente wahrnimmt, 

interpretiert und in ihrer Bedeutung einordnet.  

Im Rahmen der auditiven Repräsentation der psychischen 

Verfassung einer Figur ermöglichen Subjektivierungstechniken die 

Gestaltung von psychischen oder physiologischen Wahrneh-

mungsphänomenen wie Träumen, Erinnerungen oder Visionen,76 

aber auch von geistigen Störungen wie Halluzinationen oder 

Rauschzuständen und deren körperliche Auswirkungen, wie z.B. 

der Verlust des Gleichgewichtssinn oder Sehstörungen.  

                                                
75
	  vgl.	  Gaudreault/Jost	  (1990):	  Le	  Récit	  cinématographique,	  S.137,	  in	  Flückiger	  (2001),	  S.362	  

76
	  vgl.	  ebd.	  S.137,	  in	  Flückiger	  (2001),	  S.362	  

Subjektivierungen werden also genutzt, um den Rezipienten 

emotional stärker in die Situation der Figuren einzubeziehen und 

das Geschehen damit lebhafter und spannender zu machen.77  

Zu den Strategien, die später ausführlicher vorgestellt werden 

sollen, gehören die Verwendung schwer zu identifizierender 

Klangobjekte oder die Herauslösung von Klangobjekten aus ihrer 

ursprünglichen Bedeutung und Integration in ungewohnte oder 

unplausible Zusammenhänge.78 Außerdem sind Verfremdung und 

Verzerrung von Klängen als Werkzeuge zu nennen. 

Dies kann eher subtil durch die Gestaltung einzelner Klänge 

erfolgen, z.B. der besonderen Gestaltung des Klangs einer Tür, 

wenn das Schließen derselben für die Figur besonderes bedeutend 

ist, oder durch die Ausgestaltung der gesamten Tonspur. Oft 

werden Subjektivierungstechniken in Interaktion mit dem Bild 

angewandt, z.B. in Form subjektivierter Kameraeinstellungen, 

Unschärfe, Zeitraffer oder Zeitlupe und visueller Special Effects.79  

                                                
77
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.375	  

78
	  vgl.	  ebd.	  S.375	  

79
	  vgl.	  ebd.	  S.362/365	  
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Extradiegetische	  und	  simulierte	  Subjektivierung	  

Es kann zwischen markierter Subjektivierung, die extradiegetisch 

als Kommentar auftritt und simulierter Subjektivierung 

unterschieden werden.80 Markierte Subjektivierungen zeigen sich 

z.B. in Horrorfilmen bei Schockmomenten, wenn diese von 

hohen, verzerrten Klängen unterstrichen werden, die durch keine 

konkrete Handlung im Bild ausgelöst werden. Sie verstärken den 

Schockmoment, den die Figur erleidet, und übertragen ihn auf den 

Rezipienten. Simulierte Subjektivierung bedeutet die Verzerrung 

oder Verfremdung von Klangobjekten innerhalb der Diegese. 

Metz merkt dazu an, dass die simulierte Subjektivierung die 

Mitarbeit eines Kontextes erfordert, der im Bild oder im Ton 

liegen kann. So offenbart z.B. die Montage die Figur, aus deren 

Perspektive die Subjektivierung zu verstehen ist.81 Neben dem 

Kontext spielen jedoch auch verfestigte Kodierungen beim 

Verständnis von subjektivierten Elementen eine Rolle.  

                                                
80
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.374	  

81
	  vgl.	  Metz,	  Christian	  (1991):	  Die	  unpersönliche	  Enunziation	  oder	  der	  Ort	  des	  Films,	  S.117f	  

Beispielsweise hat sich Hall zur Gestaltung von inneren Stimmen 

etabliert und wird vom erfahrenen Zuschauer richtig interpretiert. 

Wird eine Subjektivierung jedoch weder durch Kontext noch 

durch etablierte Kodierung verständlich, entlarvt sie den Film als 

Artefakt.82 

Oft orientiert sich die Gestaltung subjektivierter Elemente an der 

menschlichen Wahrnehmung, z.B. zeitliche Veränderungen in 

besonders dramatischen Momenten. Hier spiegelt sich der 

Eindruck von Unfallopfern wider, die schildern, wie kurz vor dem 

Aufprall ihr ganzes Leben nochmals an ihnen vorbeizieht. Oder 

sie ist angelehnt an eine bildliche Vorstellung der Dinge, wie es im 

Fall der inneren Stimme zutrifft. Diese ist in der Realität unhörbar, 

die bildliche Vorstellung von ihr in einem unendlichen Raum der 

Gedanken führt jedoch zu der Verwendung des Hall-Effekts. 

                                                
82
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.382	  
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Techniken	  zur	  Subjektivierung	  

- Dissoziation von Bild und Ton 

Die Übereinstimmung von visuellem und auditivem Reiz 

entspricht der gewohnten Wahrnehmung des Rezipienten. 

Wahrnehmungsverschiebungen durch das Auseinanderklaffen der 

Sinneseindrücke ordnet er als Fehlfunktion des Wahrnehmungs-

systems ein, die er durch seinen Erfahrungshintergrund als 

psychische oder kognitive Störung interpretiert. So kann die 

Dissoziation von Bild und Ton zur Gestaltung von 

Rauschzuständen oder Halluzinationen eingesetzt werden.83  

Eine häufig eingesetzte Technik der Dissoziation ist das Entfernen 

von einzelnen oder aller Geräusche. Es bedeutet den Verlust des 

auditiven Kontakts der Figur zur Umwelt und auch der des 

Rezipienten.84 Es symbolisiert, dass die Figur den Bezug zur 

Realität verliert, z.B. in verstörenden Schock-Momenten oder auch 

im positiven Kontext, wie z.B. bei rauschähnlichen 

Gemütszuständen in Liebesszenen. 

                                                
83
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.395f	  

84
	  vgl.	  ebd.	  S.397	  

- Hall-Effekte 

Wie oben schon erläutert, stützt sich die Subjektivierung mittels 

Hall-Effekten nicht auf die Nachbildung menschlicher 

Wahrnehmung, sondern auf einer eher bildlichen Vorstellung 

innerer Stimmen, Erinnerungen und Träumen, die im Kopf 

nachhallen. Bemerkenswerterweise hat sich diese Technik etabliert 

und wird ohne besondere Erklärung von den meisten Rezipienten 

verstanden und akzeptiert.85  

- Simulierung der Selektion 

Indem der Wahrnehmungsprozess der Selektierung und 

Priorisierung der Figuren nachgebildet wird, wird der Zuschauer 

stärker von der Handlung, den Intentionen und Emotionen der 

Figuren eingenommen. Die Veränderungen einzelner auditiver 

Elemente ist als Verschiebung der Wertung aus der Perspektive 

der Figur zu verstehen und kann z.B. mittels Vergrößerung 

(Lautstärke, Frequenz) umgesetzt werden.86 Diese symbolisiert die 

gesteigerte Bedeutung des Gegenstands oder der Handlung, die 

das akustische Element auslöst, für die Figur. 

                                                
85
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.399	  

86
	  vgl.	  ebd.	  S.404f	  
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Menschliche Eigengeräusche, wie Atmen oder Herzklopfen, 

werden oft vergrößert eingesetzt. Chion hat für diese Art von 

Geräuschen den Begriff sons internes geprägt und ihre besondere 

Bedeutung für die filmische Narration herausgearbeitet.87 Sie 

unterstreichen als „auditive Großeinstellung“, in Zusammenspiel 

mit entsprechenden Kameraeinstellungen, Intimität und Nähe von 

Figuren und Situationen, fungieren aber gleichzeitig auch als 

Symbol für „das Leben als schützenswertes Gut und als Gegensatz 

zum Tod[...].“88 

- Subjektivierung durch symbolische Klänge 

Symbolische Klänge können psychologische Phänomene wie 

Erinnerungen, Einfälle oder das Wecken bestimmter Gefühle 

nachempfinden. Dies kann zusammen mit dem Bild erfolgen, 

wenn die Figur durch ihre Mimik offenbart, dass sie gerade einen 

Einfall hatte. Subtiler erfolgt es jedoch, wenn die Figur unbewusst, 

von einer zarten Erinnerung unterwandert wird, die sie in ihrem 

künftigen Handeln beeinflusst. Michael Ondaatje beschreibt, wie 

Walter Murch bei seinem Sound-Design zu DER ENGLISCHE 

                                                
87
	  vgl.	  Chion,	  Michel	  (1994),	  S.67	  

88
	  Flückiger	  (2001),	  S.405	  

PATIENT (Anthony Minghella, USA/UK 1996) ein entferntes 

Glockengeräusch einbaute, um eine Erinnerung an etwas 

Vergangenes zu symbolisieren. Die Glocke steht dabei für die 

positiven Zeichen menschlicher Zivilisation und stellt, aufgrund 

der bis dahin dominierenden Kriegsgeräusche, eine Zäsur dar.89 

Zeitgestaltung	  als	  Subjektivierung	  

Die Tonspur trägt, in Zusammenspiel mit dem Bild, aktiv zur 

Zeitgestaltung eines Films bei. Sie unterstreicht entweder 

Kontinuität innerhalb einer Szene, indem sie hilft die losen Bilder 

einer Sequenz zu verknüpfen, oder sie markiert zeitliche Sprünge 

zwischen Handlungssträngen. Es ist zu beachten, dass der Mensch 

kein Organ zur zeitlichen Empfindung hat. Zeit kann nur 

subjektiv erlebt werden, indem innere Rhythmen, wie Herzschlag 

und Atemfrequenz, zu äußeren Rhythmen, wie Uhrzeit oder 

Jahreszeiten, in Beziehung gesetzt werden. Persönliche Faktoren 

wie Hektik und Stress auf der einen und Langeweile auf der 

anderen Seite, bedingen das subjektive Zeitgefühl. Das Gefühl, 

dass Zeit je nach Situation und persönlicher Bewertung 

unterschiedlich schnell vergeht, ist in jedem Menschen fest 

                                                
89
	  Ondaatje,	  Michael	  (2005),	  S.XVIII	  
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verankert und bietet daher der filmischen Narration viele 

Gestaltungsmöglichkeiten.  

In 90 Minuten Film können theoretisch viele Jahrzehnte oder auch 

nur wenige Minuten erzählt werden. Die Erzählstruktur bestimmt 

also nicht nur den zeitlichen Ablauf der Handlungen, sondern 

auch die Ereignisdichte und, in Abhängigkeit zur Intensität der 

Ereignisse, die emotionale Erlebnisdichte.  

Zur Beschreibung der Zeitgestaltung mit Sound-Design lassen sich 

Begriffe aus der Musik heranziehen und in abstrahierter Form 

übertragen: Puls, Tempo und Metrum. Unter Puls wird der 

Grundschlag verstanden, der den zeitlichen Abstand aufeinander 

folgender Elemente definiert. Das Tempo definiert die Anzahl der 

Grundschläge pro Zeiteinheit, das Metrum unterteilt den Puls in 

einheitliche Abschnitte. Diese Elemente lassen sich sowohl für 

sich selbst, als auch in Zusammenspiel mit der Schnittfrequenz 

und Kamerabewegung gestalten. 

 

Eine Hervorhebung des Pulses, z.B. durch auffällige Geräusche, 

wie ein tropfender Wasserhahn oder das Ticken einer Uhr, 

beeinflusst das Zeitempfinden und zwar je nach Tempo, 

Lautstärke und Kontext in be- oder entschleunigender Art. Ist im 

extremen Fall kein Puls wahrnehmbar, kann das die Zeit  in 

gewisser Weise still stehen lassen. Auf diese Weise kann die 

emotionale Befindlichkeit von Figuren unterstrichen und 

Stressgefühle oder Momente der Langeweile auf den Rezipienten 

übertragen werden. Unabhängig von einem gleichmäßigen Puls 

wirkt sich die bloße Menge von akustischen Reizen auf das 

Zeitempfinden aus: Viele Elemente in kurzer Zeit verkürzen das 

Zeitempfinden, während wenige Elemente es eher verlängern.90  

Zuletzt sei die Zeitlupe genannt, die sich auch als visuelles Mittel 

zur Betonung besonders bedeutender Momente etabliert hat. Sie 

wird vor allem in Situationen extremer Belastung für die Figuren 

eingesetzt, die nicht selten mit dem Tod enden. Die Besonderheit 

der auditiven Gestaltung liegt darin, dass der Ton im Gegensatz 

zum Bild nicht einfach verlangsamt wird, da die Transformation, 

die einem Pitch-Shifting nach unten entspräche, nicht besonders 

                                                
90
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.268	  
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aussagekräftig ist. Daher wird hier vorzugsweise mit unbekannten 

Klangobjekten, Hall oder dem Ausblenden von auditiven 

Elementen gearbeitet. Außerdem können Klangobjekte künstlich 

verlangsamt werden, damit sie voluminöser erscheinen, z.B. 

Schüsse und Explosionen.91 

3.2.4	  Verhältnis	  zwischen	  Bild	  und	  Ton	  

Die Notwendigkeit zur Betrachtung des Verhältnisses zwischen 

Bild und Ton zeigt sich darin, dass auditive Elemente mit 

ähnlichen physikalischen Eigenschaften je nach Kontext eine 

andere Bedeutung haben können: So kann ein zischendes 

Geräusch im Bereich von 7-8 kHz das Geräusch eines kochenden 

Wasserkessels oder einer zischenden Schlange sein.92 Erst mit der 

Verbindung zum Bild offenbart das Geräusch seine Bedeutung. 

Andersherum wird erst durch den Ton die Darstellung eines 

Gesprächs der volle semantische Gehalt der Szene deutlich.  

                                                
91
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.401f	  

92
	  vgl.	  Schafer	  (1977),	  S.150	  	  

Wie in Abschnitt 2.2.4 schon angedeutet, steckt in der 

Ausgestaltung des Verhältnisses zwischen Bild und Ton großes 

narratives Potential. Raffaseder zeigte, dass die Tonspur in 

illustrierender Funktion (Paraphrase) Informationen vermittelt, 

indem sie das Bild bestätigt. Durch eine bewusst gestaltete 

Addierung emotional gefärbter Elemente (Polarisation) oder 

diskrepanter Elemente (Dissonanz) kann jedoch ein Mehrwert 

erzeugt werden, der weit über die bloße Illustration von visuellen 

Informationen hinausgeht.93 So kann die Bedeutung eines Objekts 

für die Figur oder die filmische Dramaturgie bewusst gestaltet 

werden und die Aufmerksamkeit des Rezipienten auf dieses 

Objekt gelenkt werden. 

Chion unterstreicht im Rahmen seiner Ausführungen zum Added 

Value die Möglichkeiten, die das audiovisuelle Zusammenspiel hat: 

„We never see the same thing when we also hear; we don't hear 

the same thing when we see as well.“94 Bei gleichzeitiger 

Wahrnehmung von visuellen und auditiven Elementen, wie sie bei 

Filmen gegeben ist, werden stets kausale Verbindungen 

                                                
93
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.276	  

94
	  Murch	  in	  Chion	  (1994),	  S.XXVI,	  Übersetzung:	  „Man	  sieht	  nicht	  mehr	  dasselbe,	  wenn	  man	  es	  

gleichzeitig	  hört,	  und	  man	  hört	  nicht	  mehr	  dasselbe,	  wenn	  es	  man	  es	  gleichzeitig	  sieht.“	  



3 . 	   D A S 	   N A R R A T I V E 	   P O T E N T I A L 	   D E S 	   S O U N D -‐ D E S I G N S 	  

 32 

hergestellt.95 Das Potential von Polarisation und Dissoziation liegt 

nun darin, dass sich auditive und visuelle Reize nicht nur ergänzen, 

sondern in Wechselwirkung ein neuer „Gesamteindruck“ des 

Objekts entsteht. Sie ermöglichen und fordern eine gedankliche 

Interpretation des Rezipienten, der die Diskrepanz lösen möchte 

und so auf die tiefere Bedeutung des Objekts oder der Handlung 

stößt.  

Am Anfang eines Spektrums zwischen Paraphrase und Dissonanz 

ist maximale Ähnlichkeit, also der Mehrwert null, gegeben. Je 

größer die Differenz jedoch wird, also je stärker das auditive 

Element von der alltäglichen Wahrnehmung des Rezipienten 

abweicht, desto größer ist der vermittelte Mehrwert, d.h. der 

Rezipient kann die tiefere Bedeutung interpretieren. Am äußersten 

Ende der maximalen Differenz ist jedoch auch der Mehrwert null 

gegeben, da die beiden Reize nicht mehr in Zusammenhang 

gebracht werden können.96 

                                                
95
	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.18	  

96
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.142f	  

Tonperspektive	  

Ein wichtiger Aspekt der Beziehung zwischen Bild und Ton ist die 

Wahl der akustischen Perspektive, also der Anordnung der 

Elemente zwischen Vorder- und Hintergrund. 

Die akustische Perspektive kann deckungsgleich zur visuellen 

Perspektive gestaltet werden, um Authentizität und 

Glaubwürdigkeit des filmischen Raums und der stattfindenden 

Handlung zu erreichen. Dies kann durch die Lautstärkegestaltung 

entsprechend der sichtbaren Entfernung der Klangquelle, aber 

auch durch den Einsatz entsprechender Hall-Effekte zur 

Gestaltung der Raumcharakteristik erfolgen.  

Durch die Verschiebung der akustischen Perspektive zur visuellen, 

lässt sich die Aufmerksamkeit des Rezipienten gezielt steuern. Dies 

äußert sich z.B. in der Gestaltung vieler Hollywood-Filme, in der 

die Sprachverständlichkeit so große Priorität hat, dass die visuelle 

Perspektive und die klanglichen Eigenschaften eines Raums 

vernachlässigt werden.97 So sind Dialoge meist gut zu verstehen, 

obwohl sich die Figuren in lauten Umgebungen befinden oder 

„eigentlich“ zu weit von der Kamera sind.  
                                                
97
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.150f	  
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Das narrative  Potential der Gestaltung der Tonperspektive zeigt 

sich auch in der Auswahl des Sound-Designers, welche 

Informationen er dem Rezipienten zukommen lässt und welche 

nicht. Eine gezielte Informationsverweigerung lässt den 

Rezipienten im Unwissen über bestimmte Sachverhalte. So 

können ihm Geheimnisse vorenthalten werden, wodurch 

Spannung aufgebaut wird.98 Dies kann umgesetzt werden, indem 

man bewusst störende Klangobjekte einsetzt, um andere 

Klangobjekte zu überdecken, z.B. um die Sprachverständlichkeit 

zu verringern. 

Andersherum kann der Rezipient jedoch auch bewusst mit mehr 

Informationen als die Figur versorgt werden, um mit den dadurch 

geweckten Erwartungen und ausgelösten Gefühle spielen zu 

können.  

                                                
98
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.153	  

Extension	  

Extension beschreibt die bewusste akustische Vergrößerung oder 

Verkleinerung der Umgebung. Sie ist ein wirkungsvolles Mittel, 

um Bildern Weite zu verleihen, indem die Größe eines Raumes 

oder einer Umgebung durch eine entsprechende Klang-

charakteristik oder den Einsatz weit entfernter Klangobjekte, 

verdeutlicht wird. Die ausdehnende Extension übermittelt 

Informationen über den filmischen Raum, die das Bild nicht im 

Stande ist zu zeigen. Oft geschieht dies durch Atmos, die auch bei 

engen Bildausschnitten das Gefühl für einen weiten Raum 

vermitteln können.99  

Andersherum lässt sich ein Gefühl der Enge erzeugen. In der 

extremen Form - Chion bezeichnet sie als Null-Extenstion - werden 

Klänge verwendet, die nur von der gezeigten Person gehört 

werden können. Der Raum wird bildlich ausgedrückt auf die 

Wahrnehmung der Figur verkleinert.	  100 

                                                
99
	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.434	  

100
	  vgl.	  Chion	  (1994),	  S.87f	  
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Extension kann auch mit Hilfe von Geräuschen umgesetzt 

werden. Sie lösen beim Rezipienten eine reflexhafte 

Orientierungsreaktion hervor, lassen ihn also nach visuellen 

Erklärungen für das Geräusch suchen.101 Findet er sie nicht oder 

kann er sie nur erahnen, äußert sich diese Dissonanz in erzeugter 

Spannung, die zunächst gesteigert werden kann, z.B. indem sich 

die Kamera der Klangquelle nähert. Die Spannung wird schließlich 

abgebaut, wenn der Rezipient die Klangquelle identifizieren kann. 

3.2.5	  Musikalisierung	  der	  Tonspur	  

Wie oben schon erläutert, lassen sich musikalische Elemente, wie 

Tempo und Rhythmus, auch im Sound-Design beobachten und 

wirkungsvoll gestalten. Im Prozess der Musikalisierung der 

Tonspur werden zudem kompositorische Grundprinzipien der 

Musik hinzugezogen: Leitmotiv, thematische Entwicklung und 

Transformation und Variation. Das narrative Potential dieser 

Elemente soll im Folgenden vorgestellt werden: 

                                                
101

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.155	  

Leitmotiv	  und	  thematische	  Entwicklung	  

In der Musik  hat sich, ausgehend von Richard Wagner im 19. 

Jahrhundert, das Kompositionsprinzip der Leitmotivik entwickelt. 

Eine Figur, ein Ereignis oder ein Gegenstand wird dabei durch ein 

besonderes musikalisches Motiv charakterisiert. Die musikalische 

Gestaltung entspricht dabei der charakterlichen Eigenschaft der 

Figur oder der dramaturgischen Funktion des Gegenstands. Das 

Motiv wird immer dann aufgegriffen, wenn die Figur respektive 

der Gegenstand auftritt. 

Innerhalb des Handlungsverlaufs dient das Leitmotiv zur 

Charakterisierung und Wiedererkennung der Figur, wobei es 

entsprechend ihrer dramaturgischen Entwicklung variiert wird.102 

Das Prinzip der Leitmotivik wurde früh in die Komposition von 

Filmmusik aufgenommen. Lensing weist jedoch darauf hin, dass 

auch Geräusche zu Leitmotiven einer Figur oder eines Ereignisses 

werden können und diese sich im Sinne eines kompositorischen 

Prozesses thematisch entwickeln können. In der Variation von 

Geräuschmotiven sieht er die Chance, dramaturgische 

Entwicklungen vertonen und damit semantische Aussagen treffen 

                                                
102

	  vgl.	  Neubauer,	  Günther-‐Armin	  (1994):	  Musik	  -‐	  Lexikon	  der	  Grundbegriffe,	  S.178	  
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zu können.103 Als Beispiel sei das Sound-Design des Winds in 

LAWRENCE OF ARABIA (David Lean, UK 1962)  genannt. Der 

Wind dient hier nicht nur zur Charakterisierung eines 

geographischen Settings sondern stellt einen „symbolisch erhöhten 

Kommentar zur Entwicklung des Protagonisten“104 dar, wobei 

seine Klanglichkeit in „feinster Abstufung an die Entwicklung des 

Protagonisten angepasst wird.“105	   So symbolisiert der Wind 

psychische Grenzerfahrungen, Verlassenheit und Bedrohungen, 

denen Lawrence ausgesetzt ist, unterstreicht jedoch auch durch 

seine variierte Gestaltung seinen zunehmenden Verfall.106 

Geräusche und Atmos als Leitmotiv haben also das narrative 

Potential, Figuren durch wiedererkennbare Elemente emotional zu 

charakterisieren und durch thematische Entwicklung die 

Entwicklung der Figur zu unterstreichen. 

                                                
103

	  vgl.	  Lensing	  (2009),	  S.217	  
104

	  Flückiger	  (2001),	  S.342	  
105

	  ebd.	  S.344	  
106

	  vgl.	  ebd.	  S343f	  

Transformation	  und	  Variation	  

Weitere kompositorische Grundprinzipien, die auch im Sound-

Design Verwendung finden können, sind Transformation und 

Variation. Die Transformation eignet sich besonders zur 

Gestaltung von fließenden Übergängen, wenn z.B. rhythmische 

Elemente über mehrere Einstellungen oder sogar Szenen hinweg 

beibehalten werden sollen, z.B. zur Spannungssteigerung. Als 

Beispiel sei das Ticken einer Uhr genannt, welches durch das 

gleichmäßige Tropfen eines Wasserhahns weitergeführt wird.107  

Die Variation kann, wie oben erläutert, zur thematischen 

Entwicklung eines Leitmotivs eingesetzt werden, aber auch zur 

Gestaltung anderer wiederkehrender filmischer Elemente, z.B. 

wiederkehrende Orte. Hier kommt der Gestaltung von Atmos 

zweierlei Funktionen zu: Erstens die glaubwürdige klangliche 

Charakterisierung des Ortes und zweitens die Variation, 

entsprechend seiner filmdramaturgischen Bedeutung. Hier gilt es 

abzuwägen, ob man durch die Verwendung ähnlicher Atmos 

Wiedererkennbarkeit erreichen will oder die Atmo entsprechend 

der dramaturgischen Entwicklung verändern möchte.  

                                                
107

	  vgl.	  Lensing	  (2009),	  S.212	  
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3.3	  Zwischenfazit	  

Im vorangegangenen Kapitel wurde gezeigt, worin das narrative 

Potential des Sound-Designs liegt. Somit ist es Grundlage zur 

Planung und Gestaltung eines wirkungsvollen Sound-Designs. Im 

nächsten Schritt soll eine Methode zur Analyse des Drehbuchs 

vorgestellt werden, die als Basis für die konkrete Arbeit an einem 

Film dient. Sie identifiziert alle für den Sound-Designer wichtigen 

Elemente des Films, also wichtige Klangobjekte, strukturelle 

Merkmale des Films, sowie seine tragenden Figuren und 

filmischen Orte. 
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4.	  VOM	  DREHBUCH	  ZUM	  SOUND-‐DESIGN	  	  

„Um [den klanglichen Gesamteindruck eines Films] nicht nur 

reaktiv auf das Bild zu erstellen, ist von einem Sounddesigner 

Überblick und Planung gefordert. Er muss sich mit dem 

Drehbuch genauso auseinandersetzen, wie der Regisseur oder der 

leitende Kameramann dies für die visuelle Umsetzung tun.“108 

      Jörg U. Lensing 

 

 

Eines der wichtigsten Ziele der dramaturgischen Gestaltung eines 

Films ist es, ein spannendes, abwechslungsreiches und in sich 

stimmiges Produkt herzustellen.109 Damit dies funktioniert, sollte, 

allen Gestaltungsüberlegungen voran, das Verstehen der 

dramaturgischen Prinzipien der Geschichte stehen, die das 

Drehbuch vorgibt. Es sollten Ziele, Konflikte und Lösungen der 

Geschichte, psychologische Motive der Figuren und deren 

Handlungen sowie die dazu verwendeten dramaturgischen Mittel 
                                                
108

	  Lensing	  (2009),	  S.38f	  
109

	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.280	  

verstanden werden.110 So haben alle Departments, und so auch der 

Sound-Designer die Chance, ihren Beitrag zur Verwirklichung 

eines in sich stimmigen Films beizusteuern.  

Nach der theoretischen Betrachtung des narrativen Potentials des 

Sound-Designs, soll im nächsten Schritt gezeigt werden, dass die 

ausführliche Analyse des Drehbuchs Basis für die schöpferische 

Tätigkeit des Sound-Designer ist. Im Zentrum dieser Analyse 

stehen für den Sound-Designer naturgemäß die im Drehbuch 

vorkommenden auditiven Elemente. Jedoch sollten auch die 

dramaturgische Struktur der Geschichte, sowie die Figuren und 

Schauplätze genauestens untersucht werden. Mit dieser Analyse 

wird das Ziel verfolgt, eine dramaturgische Planung der gesamten 

Tonspur zu ermöglichen und Grundlage dafür zu schaffen, das 

narrative Potential des Sound-Designs auszuschöpfen. 

                                                
110

	  vgl.	  Sonnenschein,	  David	  (2001):	  Sound	  Design	  -‐	  The	  expressive	  power	  of	  music,	  voice	  and	  
sound	  effects	  in	  cinema	  S.173f	  
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4.1.	  Analyse	  der	  Handlung	  und	  der	  Struktur	  

Zunächst soll die Handlung des Films Gegenstand einer genauen 

Analyse sein. Die Vergegenwärtigung eines übergeordneten 

Themas und der erzählten Geschichte scheint zunächst zwar 

banal, verbirgt aber wichtige Informationen, da sie oft schon eine 

emotionale Grundstimmung vorgeben, die im Sound-Design 

aufgenommen werden kann. Eine romantische Komödie erfordert 

beispielsweise von Grund auf ein anderes Klangbild als ein 

Horrorfilm. Ziel ist es dem gesamten Sound-Design einen 

bestimmten Charakter zu verleihen, so wie es z.B. die 

Farbgestaltung auf visueller Ebene erreicht. So wie ein Film visuell 

sehr farbenfroh oder tendenziell monochrom gestaltet sein kann, 

so kann seine auditive Gestaltung ebenfalls Tendenzen zeigen, um 

die emotionale Grundstimmung zu definieren, z.B. wird durch die 

vorherrschende Verwendung von technisierten und metallenen 

Geräuschen in TERMINATOR 2 (James Cameron, USA/Frankreich 

1991) die unnatürliche, entfremdete Vision einer zukünftigen Welt 

eindeutig charakterisiert.111 

                                                
111

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.354f	  

Die eingehende Analyse bringt auch Erkenntnisse darüber, ob es 

neben der eigentlichen Haupthandlung (A-Story) noch eine 

psychologisch tiefer verborgene Nebenhandlung (B-Story) gibt. 

Die Frage „Worum geht es?“ wird ergänzt durch die Frage 

„Worum geht es eigentlich?“ Die Antwort darauf offenbart die 

psychologischen Motive der Figuren und zeigt, inwieweit ihre 

äußerlich sichtbare Handlung von tiefer liegenden Konflikten und 

Emotionen gesteuert wird. Die Handlung des Films wird einerseits 

von den konkreten Geschehnissen vorangetrieben, andererseits 

aber genauso von verborgenen Motiven und Entwicklungen der 

Figuren. Dies zeigt sich oft darin, dass der Protagonist einen 

inneren Konflikt überwinden muss, um im äußeren Konflikt 

bestehen zu können. Die unsichtbare, aber nur fühlbare 

Entwicklung der Geschichte kann also ebenso wichtige 

Inspirationsquelle für das Sound-Design sein. Sie bestimmt den 

eigentlichen emotionalen Gehalt, der durch eine konsequente 

Umsetzung im Sound-Design gestärkt werden kann. 

Weiterhin definiert die Handlung das Setting des Films und somit 

das soziale, kulturelle, historische und geografische Umfeld der 

Handlung und der Figuren. Hieraus ergeben sich wichtige 

Faktoren für die Gestaltung der gesamten Klangwelt des Films. 
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Wichtig hierbei ist nicht nur, dass die Klangwelt entsprechend des 

Umfelds geografisch und historisch korrekt gestaltet wird, sondern 

auch dass auf die für die Handlung entscheidenden Merkmale 

eines Umfelds fokussiert wird. Ist es für den Film entscheidend, 

dass er in einem besonderen geografischen (z.B. Afrika) oder in 

einem besonderen historischen Umfeld (z.B. während des 2. 

Weltkriegs) spielt, oder beides? Durch die Fokussierung auf die für 

die Handlung wichtigen Merkmale wird das Setting wirkungsvoll 

charakterisiert und damit ein wichtiger Beitrag zur Narration 

geliefert.  

Dramaturgische	  Struktur	  	  	  

Die Dramaturgie eines Films wird durch die Struktur, also die 

zeitliche Abfolge filmischer Abschnitte bestimmt. Ob nach dem 

klassischen 3-Akte-Schema des Hollywood Kinos, dem 

erweiterten 5-Akte-Schema, das im europäischen Kino häufig 

Verwendung findet112 oder nach keinem festen Schema 

konstruiert, bestimmt die Struktur den Spannungsverlauf eines 

Films, führt in die Handlung ein, lässt Höhepunkte und 

                                                
112

	  Sutterheim,	  Kerstin;	  Kaiser,	  Silke	  (2009):	  Handbuch	  der	  Filmdramaturgie	  -‐	  Das	  Bauchgefühl	  
und	  seine	  Ursachen,	  S.51/107	  

Wendepunkte entstehen und leitet den Zuschauer durch die 

filmische Welt bis zur Auflösung der Geschichte mit gutem oder 

tragischem Ende. 

Ziel des Sound-Designs kann es sein, dieser dramaturgischen 

Struktur zu entsprechen, indem die auditive Gestaltung die 

Erzählstruktur und Spannungsverläufe unterstützt. Voraussetzung 

dafür ist, sich der dramaturgischen Abschnitte und 

Spannungsbögen der Geschichte bewusst zu werden. Daher sollte 

jede Szene in ihrer Funktion für die dramaturgische Struktur des 

Films untersucht und dementsprechend gestaltet werden. Hat eine 

Anfangsszene z.B. die Funktion den Hauptcharakter und seinen 

Gegenspieler vorzustellen, kann die klangliche Gestaltung ihren 

Fokus auf die Charakterisierung der Figuren legen. Höhepunkte 

können durch den oben erläuterten Zirkus-Effekt eingeleitet und 

durch eine hohe Dichte oder Lautstärke des Sound-Designs 

unterstützt werden. Handelt es sich bei einer anderen Szene um 

den entscheidenden Wendepunkt der Geschichte, kann dies durch 

eine veränderte klangliche Welt ausgedrückt werden. 
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Auf diese Weise kann das gesamte Sound-Design den 

dramaturgischen Verlauf der Geschichte durch Verdichtung der 

akustischen Elemente, einer entsprechenden Lautstärke-

Gestaltung oder der Hervorhebung bestimmter Elemente, wenn 

diese gerade für die Geschichte entscheidend sind, unterstützen. 

Dies trifft auch auf Filme zu, deren Erzählstruktur kein 

standardisiertes Schema zugrunde liegt. Auch hier können 

strukturelle Merkmale mit in die Überlegungen des Sound-

Designers einfließen, z.B. wenn gerade in der scheinbaren 

Strukturlosigkeit eines Experimentalfilms, der aus nur wenigen 

Einstellungen besteht, die Grundidee liegt. 

Ein systematisches Vorgehen kann hier zwar nicht vorgeschlagen 

werden, in der Bewusstwerdung der Struktur eines Films sieht der 

Autor jedoch die Chance, diese mit dem Sound-Design zu 

unterstützen, ihr eine neue Ebene eines dramaturgischen Verlaufs 

hinzuzufügen oder ihr sogar entgegen zu wirken, wenn damit ein 

semantisches Ziel verfolgt werden soll. 

4.2	  Analyse	  der	  Figuren	  

Nahezu jeder Film wird durch seine Figuren getragen. Ihr Handeln 

treibt die Geschichte voran und ihre Charaktere spiegeln 

Persönlichkeiten wieder, mit denen sich der Rezipient 

identifizieren möchte (oder auch nicht). Drehbuchautoren und 

Regisseure sind stets gewillt, ihre Figuren visuell und 

inszenatorisch stimmig und ausdrucksstark zu gestalten. Das 

Sound-Design kann dabei helfen, die Charakterisierung der 

Figuren zu schärfen, indem es sie, ihrer dramaturgischen Funktion 

entsprechend, ausarbeitet.  

Zunächst sollten also die in der Geschichte auftretenden Figuren 

und ihre Funktion für die Geschichte identifiziert werden. Diese 

Funktion kann stereotypisch geprägt sein (z.B. der Bösewicht), 

kann aber zunächst auch verborgen sein und sich erst im Verlauf 

der Geschichte zeigen. Oftmals geht die Funktion mit dem 

Charakter der Figur einher, der wichtige Anhaltspunkte zur 

auditiven Gestaltung liefert. Außerdem ist es wichtig, die 

Absichten und Ziele, sowie die emotionale Haltung der Figuren zu 

kennen, um ein ganzheitliches Bild von ihrer Rolle im Film zu 

erhalten.  
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Oftmals ändern sich Figuren im Laufe eines Films. Auslösender 

Moment dafür sind meist Konflikte, die die Figuren zum Handeln 

bewegen. Entlang dieser Konflikte entwickeln sie sich und reifen 

entweder an ihnen oder scheitern.  

Zur auditiven Ausgestaltung einer Figur ist es notwendig, ihre 

durch die Analyse definierten charakterlichen Eigenschaften und 

Funktion für die Filmdramaturgie in klangliche Eigenschaften zu 

transformieren. Hierzu sind vor allem die in Kapitel 3 

vorgestellten Prinzipien der Charakterisierung von Klängen 

heranzuziehen. Als Beispiel soll hier wieder der Bösewicht dienen, 

der auditiv durch die Verwendung schwerer, metallener Klänge 

und die Betonung tiefer Frequenzen gestaltet werden kann, um die 

von ihm ausgehende Bedrohung zu verstärken. Dies kann durch 

eine bassig-schwere Betonung seiner Schritte erfolgen. Das 

Kostümbild kann diese Wirkung z.B. durch metallene Elemente an 

seiner Kleidung, die bei seinen Bewegungen klingen, verstärken. 

Zur Charakterisierung von Figuren und deren Entwicklung eignet 

sich besonders die Einführung eines Leitmotivs, das entweder als 

personenbezogene Geräusche, durch Klänge in der Atmo oder 

ohne klare Herkunft, aber auch im Rahmen der Filmmusik 

umgesetzt werden kann.  

Beides, die auditive Gestaltung der Funktion einer Figur im Film 

und ein eventuell eingeführtes Leitmotiv können sich im Verlauf 

des Films entlang der Entwicklung der Figur verändern. Dies 

eignet sich besonders bei Figuren, die einen kompletten 

Sinneswandel durchlaufen und am Ende des Films einen 

veränderten Charakter repräsentieren. Dies könnte realisiert 

werden, in dem die auditiven Eigenschaften der Entwicklung 

entsprechend verändert werden, oder im Falle des Bösewichts, der 

zum Guten wird, indem seine hinzugewonnene menschliche 

Wärme durch warme Klänge unterstrichen wird. 

Die Analyse der Figuren kann des Weiteren Aufschluss über 

mögliche Subjektivierungs-Tendenzen geben. Hierzu eignen sich 

besonders Figuren, deren Intentionen und Emotionen im 

Mittelpunkt stehen und an deren Gefühlslage der Rezipient 

partizipiert. So kann gezielt nach Szenen gesucht werden, in denen 

gedankliche und emotionale Aspekte das Handeln der Figur 

bestimmen und es einen Mehrwert bedeutet, wenn der Rezipient 

daran teilhaben kann.  
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4.3	  	  Analyse	  der	  filmischen	  Orte	  

Die Analyse der filmischen Orte dient als Ausgangspunkt für 

mehrere Funktionen des Sound-Designs: Dies sind die 

Orientierung innerhalb des Settings, Charakterisierung der 

klanglichen Eigenschaften und die Ausarbeitung der 

dramaturgischen Funktion der Orte. Der Begriff Ort schließt 

dabei konkrete architektonische Räume innerhalb von Gebäuden, 

Außenumgebungen und andere, z.B. fiktive Umgebungen ein. 

Wie in Kapitel 3.2.1 beschrieben, wird die auditive Szenografie vor 

allem durch Atmos definiert. Sie haben die Aufgabe, das konkrete 

filmische Umfeld, also den kulturellen, historischen, sozialen und 

geografischen Kontext zu definieren und für den Zuschauer 

kenntlich zu machen. Außerdem dienen eindeutige klangliche 

Attribute bei der Wiederkehr der Orte dazu, dass der Rezipient sie 

mühelos wiedererkennt und zuordnen kann. Gegenstand der 

Analyse ist somit das konkrete Umfeld, aber auch die klangliche 

Charakteristik der Räume, die durch Architektur, Größe und die 

verwendeten Baumaterialien bestimmt wird und ebenfalls der 

Wiedererkennbarkeit dient.  

Oben wurde schon beschrieben, wie durch Orientierungslaute ein 

Setting effizient beschrieben werden kann. Sie haben sich zur 

auditiven Beschreibung bestimmter Orte etabliert und werden von 

den Rezipienten mühelos entschlüsselt. Doch auch noch nicht 

etablierte Orientierungslaute lassen sich im Laufe eines Films 

einführen und zur eindeutigen klanglichen Charakterisierung von 

Settings nutzen: Im ersten Schritt wird zu Beginn ein bestimmtes 

akustisches Element eingeführt und eine eindeutige semantische 

Interaktion mit dem Bild hergestellt. Im nächsten Schritt etabliert 

sich der Bedeutungsgehalt durch wiederholte Assoziation und 

verankert sich im Gedächtnis des Rezipienten,113 wodurch das 

akustische Element immer wieder und, falls gewünscht, auch in 

deutlich reduzierter Form wiedergegeben werden kann und 

dennoch die selbe semantische Botschaft an den Rezipienten 

sendet. Diese Vorgehen eignet sich vor allem zur 

Charakterisierung unbekannter Welten, in denen es keine etablierte 

und für den Rezipienten eindeutig zu identifizierende Klangwelt 

gibt. 

                                                
113

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.186	  
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Im Fokus der Analyse sollte des Weiteren die Rolle des Ortes in 

der filmischen Dramaturgie untersucht werden. Zentrale Fragen 

sind also: Was passiert an dem Ort? Wofür steht er? Wie ist die 

emotionale Grundstimmung? Die so identifizierten Eigenschaften 

können ebenfalls durch die in Kapitel 3 vorgestellten Prinzipien 

zur Charakterisierung von Klängen in konkrete auditive Elemente 

transformiert werden, z.B. durch unheimliche, tieffrequente Atmo-

Elemente in unheilvollen Räumen. 

Ebenso kann die Veränderung, der ein Raum im Laufe der 

Geschichte unterliegt, durch die auditive Gestaltung unterstrichen 

werden. So kann ein zunächst friedvoller Ort (repräsentiert durch 

eine natürliche Atmo) durch das Eindringen eines Bösewichts zu 

einem bedrohlichen Ort werden. Schließt dieser die Türen ab, wird 

der Ort sogar zum Gefängnis für die eingeschlossenen Figuren, 

was ebenfalls auditiv unterstrichen werden kann.  

Zuletzt sollen Aspekte der oben erläuterten Extension untersucht 

werden. Hierzu lohnt es sich bei der Analyse die erweiterte 

Situierung, der im Drehbuch vorgegeben Orte, zu betrachten. 

Befindet sich der Ort z.B. in einem weiteren größeren Umfeld, der 

dramaturgisch von Bedeutung sein könnte? Lassen sich durch 

Klänge aus dem erweiterten Umfeld dramaturgische Hinweise auf 

den Verlauf der Handlung geben? Hierbei ist auch die Analyse der 

Figuren mit in die Überlegungen einzubeziehen: Befindet sich die 

Figur in einer einsamen, orientierungslosen Situation, so kann dies 

mittels Extension unterstrichen werden, in dem das Sound-Design 

einen weit größeren Raum „erzählt“ als es das Bild vermag. Diese 

Vorgehensweise ist auch in umgekehrter Dimension denkbar: 

Befindet sich eine Figur in einer gefährlichen Situation, in der ihr 

ein bedrohliches Element eng zu Leibe rückt, kann diese 

Zuspitzung durch eine künstliche Verengung des Raumklangs 

unterstrichen werden, auch wenn sich die Figur in einem eigentlich 

eher weiten Umfeld befindet. 
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4.4	  	  Analyse	  der	  Klangobjekte	  

Die Analyse der Klangobjekte steht für den Sound-Designer 

naturgemäß im Mittelpunkt seiner Betrachtungen und soll daher 

hier sehr ausführlich thematisiert werden. Zu den Klangobjekten 

gehören alle von den Figuren, technischen Geräten und der Natur 

ausgelösten Geräusche und Klänge des Films, aber auch Klänge 

ohne bekannte Quelle. In ihrer bewussten Ausgestaltung sieht der 

Autor großes narratives Potential  

Basis für die Analyse ist ein Drehbuch-Auszug, der alle konkreten 

auditiven Elemente auflistet. Durch diesen erhält der Sound-

Designer einen ersten Gesamteindruck, was im Film klingt und 

wie der Film klingen könnte. Die Liste kann somit eine erste 

Tendenz aufzeigen, ob der Film eher technisch oder eher 

naturalistisch, eher laut oder leise, eher unauffällig sparsam oder 

aufwändig effektvoll vertont werden wird. Außerdem zeigt sie auf, 

welche Szenen des Films eher dialog- und welche eher effektlastig 

sein werden und gibt damit Hinweis darauf, welche Elemente im 

Fokus des Sound-Designs sein werden.  

4.4.1	  Semantik	  erster	  Ordnung	  

Die Analyse von Klangobjekten unterliegt der Problematik, dass es 

oftmals an einem „adäquaten Vokabular zur Beschreibung von 

Klangobjekten“114 mangelt. Flückiger schlägt daher vor, subjektive 

Empfindungen bei der Wahrnehmung in deklaratives Wissen 

umzuwandeln, um sprachliche Formulierungen über Klangobjekte 

und deren Wahrnehmung zu ermöglichen. Hierzu werden in 

mehreren Durchgängen Fragen an das Klangobjekt gestellt, aus 

deren Antworten sich eine genaue Beschreibung des Klangobjekts 

ergibt. Diese Fragen sind: Was klingt? Was bewegt sich? Welches 

Material klingt? Wie klingt es? Wo klingt es? Auf diese Weise 

werden die Klangobjekte auf Ebene der ersten semantischen 

Ordnung beschrieben.115 

Flückiger stellt diese Methode zur Analyse bestehender Tonspuren 

vor, nach Meinung des Autors eignet sie sich genauso zur Analyse 

eines Drehbuchs, als Vorarbeit zur Gestaltung. Dieser Schritt 

beinhaltet somit eine erste kreative Arbeit: Da bei Weitem nicht 

alle Klangobjekte im Drehbuch spezifisch beschrieben werden, 

findet hier eine erste interpretatorische Arbeit des Sound-
                                                
114

	  Flückiger	  (2001)	  S.100	  
115

	  vgl.	  ebd.	  S.100f	  
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Designers statt, der den noch nicht gestalteten auditiven 

Elementen bestimmte klangliche Eigenschaften auf dem Papier 

zuweist und dem Regisseur im späteren Gestaltungsprozess 

vorschlagen kann. 

Die Frage „Was klingt?“ bezeichnet meist eine Kategorie einer 

Quelle, z.B. Tür, und eignet sich damit zur grundlegenden, aber 

noch nicht spezifischen Beschreibung der Quelle. Klangliche 

Aspekte sind oft bedeutungsvoller als die semantische Dimension 

der Quelle116, da sie nicht nur die Bedeutung der Quelle (Tür) 

sondern auch die Bedeutung des spezifischen Türgeräuschs (z.B. 

eine Figur tritt stürmisch herein) beantworten.  

Die folgende Frage „Was bewegt sich?“ beschreibt den 

auslösenden Prozess des Klangobjekts, der immer mit einer 

sichtbaren oder unsichtbaren Bewegung einhergeht. Auslöser 

können menschliche oder tierische Bewegungen sein, wobei 

zwischen Tätigkeiten und stimmlichen Äußerungen unterschieden 

werden kann. Die nähere Betrachtung der Frage offenbart, dass 

zusätzlich zwischen dem auslösenden Faktor und dem  klingenden 

Objekt unterschieden werden muss. Der Mensch als Auslöser 

                                                
116

	  vgl.	  Wolf,	  Haralds	  (1995):	  Geräusche	  und	  Film,	  S.194,	  in	  Flückiger	  (2001),	  S.103	  

klingt selbst nicht, wenn er eine Tür öffnet. Die Tür als Objekt 

erfährt vielmehr passiv eine Bewegung, durch die sie zum Klingen 

angeregt wird.117  

Wie oben schon beschrieben, hat das Material für die klangliche 

Charakterisierung eines Objekts große Bedeutung, weshalb es auch 

Gegenstand der Analyse sein sollte. Die Frage „Welches Material 

klingt?“ richtet sich dabei stets an das Material des auslösenden 

und des klingenden Objekts. Die Relevanz dieser 

Betrachtungsweise zeigt sich vor allem bei Schritten, die je nach 

Beschaffenheit der Schuhe und des Untergrunds völlig individuell 

klingen.118  

Bei der Frage „Wie klingt es?“ eignen sich vor allem 

lautmalerische Verben zur Beschreibung, z.B. dröhnend oder 

zischend. Es zeigt sich hier jedoch das Problem der mangelnden 

Objektivierbarkeit, da es keine eindeutigen objektiven Kriterien 

zur Unterscheidung vieler lautmalerischen Beschreibungen gibt, 

z.B. zwischen tosend und brausend. Etwas genauer hingegen sind 

Beschreibungen physikalischer Eigenschaften der Klangobjekte, 

                                                
117

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.104	  
118

	  vgl.	  ebd.	  S.104	  
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nämlich Frequenzbereich und Lautstärke, wobei diese auch stets 

kontextabhängig zu betrachten sind. Weiterhin können 

rhythmische Strukturen zur Beschreibung dienen, wie z.B. 

regelmäßig oder beschleunigt.119 Außerdem sollen Zuordnungen 

zu technischen Geräten genannt sein, die einen Klang eindeutig 

charakterisieren können. Diese von Chion als On the air-Sounds 

bezeichneten Elemente erklingen entweder klar und sauber in 

voller Lautstärke, als ob das Gerät direkt an den Kinolautsprecher 

angeschlossen wäre, oder sie sind klanglich durch Filterung und 

Hall so gefärbt, dass ihre Quelle vom Rezipienten eindeutig 

identifiziert werden kann.120 

Zuletzt beschreibt die Antwort auf die Frage „Wo klingt es?“ die 

räumliche Situierung des Klangobjekts, also sowohl den konkreten 

Ort in der filmischen Umgebung, als auch die Auswirkungen der 

räumlichen Beschaffenheit auf den Klang. Dies kann in den 

Dimensionen nah oder entfernt und vorder- oder hintergründig 

beschrieben werden. Die räumliche Klangcharakteristik zeigt sich 

in den Anteilen von direktem und diffusem Schall. Weiterhin kann 

                                                
119

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.106f	  
120

	  vgl.	  Chion	  (1994),	  S.76	  

die Position des Objekts im Stereo- bzw. Surround-Klangbild 

Gegenstand der Überlegung sein.121 

Die Beantwortung der vorgestellten Fragen liefert eine Übersicht 

aller im Drehbuch identifizierten Klangobjekte. Sie ist Basis für die 

weiteren Überlegungen zur Gestaltung dieser Klangobjekte und 

zur Kreierung dramaturgischer und höherer semantischer 

Klangobjekte, die im Folgenden thematisiert werden sollen. 

4.4.2	  Dramaturgische	  Klangobjekte	  

Dramaturgische Klangobjekte sollen im Rahmen dieser Arbeit 

diejenigen sein, die für die Geschichte des Films und seine 

Dramaturgie von höhere Bedeutung sind. In ihrer bewussten 

Ausgestaltung liegt das Potential, dem Film eine weitere narrative 

Ebene zu verleihen. Ziel der besonderen Ausgestaltung von 

Klangobjekten ist es, die Bedeutung von Objekten für die Figuren 

oder die Narration zu unterstreichen und die Aufmerksamkeit des 

Rezipienten auf die dramaturgisch wichtigen Elemente zu lenken.  

                                                
121

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.108	  	  
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Nach der Analyse der Klangobjekte auf der Ebene der 1. 

semantischen Ordnung, folgt nun also eine Bewertung seitens des 

Sound-Designers, welche Klangobjekte durch ihre dramaturgische 

Bedeutung narratives Potential in sich bergen. Dieser Prozess lässt 

sich sicherlich nur schwer systematisieren, da jedes Drehbuch neue 

Anforderungen und Konstellationen hervorbringt. Es ist jedoch 

ratsam, die Klangobjekte in ihrer Beziehung zu den Intentionen 

und Emotionen der Figuren in Verbindung zu setzen, um zu 

erkennen, welche Klangobjekte die Handlungen und Emotionen 

der Figuren beeinflussen. Folgende Fragen können bei der 

Identifizierung von dramaturgisch bedeutsamen Klangobjekten 

helfen: 

Worum geht es im Film und in welchen Klängen äußert sich das? 

Welche Klänge stehen sinnbildlich dafür?  

Welche Kategorie von Klangobjekten sticht durch Häufigkeit oder 

ihre exponierte Stellung hervor? Haben die Auslöser dieser 

Klangobjekte (Figuren und/oder Gegenstände) eine besondere 

dramaturgische Funktion oder tiefere Bedeutung für die Handlung 

des Films? 

Welche Klangobjekte stehen in direktem Zusammenhang zu 

Entscheidungen und Emotionen der Figuren? Welche 

Klangobjekte sind für die Figuren von Bedeutung?  

Zur Verdeutlichung soll hier wieder ein Beispiel aus SILENCE OF 

THE LAMBS (Jonathan Demme, USA 1991) genannt werden, in 

dem das Klangobjekt Tür als zentrales Motiv besonders häufig 

auftritt. So auch als Clarice das Haus des Massenmörders aufsucht 

und dabei durch eine Tür nach der anderen sinnbildlich in die 

kranke Welt des Psychopathen hinabsteigt. Die komplexe 

klangliche Ausgestaltung jeder einzelnen Tür betont dabei ihre 

Individualität und damit die Bedeutung derselben für die 

Geschichte und die Figur des Films. Die Klänge lassen nicht nur 

auf die Kategorie „Tür“ schließen, sondern sind vielmehr 

„mehrgliedrige Bündel von Zeichen, die sich auf den Ort, das 

emotionale Klima, die materielle Ausgestaltung und die 

prozesshafte Dynamik des Geschehens beziehen.“122 Anders 

gesagt: Jede Tür steht für den Übergang zur einer potentiell 

lebensgefährlichen Situation für Clarice, das Öffnen könnte ihren 

Tod bedeuten. So spiegelt sich diese lebensbedrohliche Bedeutung 

                                                

	  
122

	  Flückiger	  (2001),	  S.117	  
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in den massiv und schwer ausgestalteten Klängen der Türen. 

Gleichzeitig nähert sich Clarice mit jeder Tür ihrem Ziel, dem 

Massenmörder das Handwerk zu legen und ihre 

kriminalpsychologische Arbeit damit erfolgreich zu beenden. 

Mit den Antworten auf die oben vorgeschlagenen Fragen sind die 

Klangobjekte identifiziert, durch deren Ausgestaltung semantische 

Aussagen über die Figuren und ihre Handlungen getroffen werden 

können. Besonders die Betrachtung der emotionalen Situation der 

Figuren ergeben Aufschluss über dramaturgische Klangobjekte, 

wie obiges Beispiel der Türen zeigt. 

Die Art und Weise wie diese identifizierten Klangobjekte im 

Einzelnen gestaltet werden, um ihre Bedeutung herauszuarbeiten, 

kann nicht allgemein beantwortet werden. Ein Kriterium für die 

Gestaltung ist sicherlich, welche Bedeutung das Klangobjekt für 

die Figur oder die Narration hat und ob diese positiv oder negativ 

konnotiert ist. 

Es gilt auch hier, dramaturgische Eigenschaften in klangliche 

Eigenschaften zu transformieren, indem die in Kapitel 3 

vorgestellten Gestaltungsmittel angewendet werden, wie z.B. die 

Verwendung bestimmter Frequenzbereiche und Materialen zur 

klanglichen Charakterisierung und Verdeutlichung ihrer 

dramaturgischen Rolle oder die Vergrößerung des Klangobjekts 

im Rahmen einer Subjektivierung. 

Doch nicht nur in der individuellen Ausgestaltung eines Objekts, 

sondern auch in der sich verändernden Gestaltung entlang der 

filmischen Dramaturgie, liegt großes Potential. Wenn sich also die 

Bedeutung einer Quelle eines Klangobjekten im Laufe der 

Handlung ändert, kann dies durch eine veränderte klangliche 

Gestaltung unterstrichen werden. Das Sound-Design erzählt so als 

eigenständige Instanz die Veränderung der dramaturgischen Rolle 

einer Figur oder eines Gegenstands. 

4.4.3	  Semantik	  höherer	  Ordnung	  

Im nächsten Schritt der Analyse wird das Drehbuch auf 

Klangobjekte höherer Bedeutung hin untersucht. Diese entsteht 

wenn ein erweiterter Kontext die einfache Bedeutung des 

Klangobjekts anreichert.123 Raffaseder merkt dazu an, dass es 

keinen direkten Zusammenhang zwischen Schallereignis und der 

Bedeutung für den Hörenden gibt, sondern eine „semantische 
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	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.158f	  
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Lücke“ vorhanden ist, die von verschiedenen Faktoren abhängig 

ist: Zum einen von der Erwartung, Erfahrung und Prägung des 

Hörenden, zum anderen vom gesellschaftlichen, religiösen, 

kulturellen und historischen Kontext, wobei sich diese Faktoren 

gegenseitig beeinflussen.124 Dieser Kontext beeinflusst die 

Wirkung eines Klangobjekts maßgeblich, da er die Priorisierung 

und Interpretation des Rezipienten mitsteuert. Schafer 

unterstreicht dies anhand seiner Beobachtung, dass verschiedene 

Klänge der Natur (Wind, Meereswellen, Vögel, Frösche etc.) und 

technische Klänge (Maschinen, Flugzeuge etc.) von Rezipienten 

unterschiedlicher Herkunft völlig unterschiedlich bewertet 

wurden: So empfanden z.B. Jamaikaner das Quaken von Fröschen 

eher unangenehm, während sie gegen Fluglärm nichts auszusetzen 

hatten.125  

Daher ist es, um auditive Elemente höherer Semantik wirkungsvoll 

einsetzen zu können, notwendig, das Umfeld und mögliche 

persönliche Einflussfaktoren der Rezipienten zu beachten, anstatt 

auditive Elemente nur nach physikalischen Eigenschaften zu 

definieren. Hierfür ist eine klare Zieldefinition notwendig, mit 

                                                
124

	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.33f	  
125

	  vgl.	  Schafer	  (1977),	  S.146f	  

welchem Ziel und welcher höheren Bedeutung es angereichert 

werden soll.126 Zu den Klängen höherer semantischer Ordnung 

gehören Signale, Symbole, Key-Sounds, Stereotypen und 

Leitmotive: 

Signale sind Klangobjekte, die einen gesellschaftlich definierten 

kommunikativen Gehalt haben. Dieser Gehalt zeigt sich meist in 

einer Handlungsaufforderung und ist oft mit einem Warnhinweis 

verbunden. Akustische Signale haben ihren Ursprung im 18. 

Jahrhundert, wo größere Entfernungen mittels Gongs, Hörnern 

und Glocken überbrückt wurden, um einfache Botschaften zu 

übersenden.127 Im Laufe der Zeit haben sie sich in meist einfach 

gestalteter Form (z.B. ein oder zwei Sinus-Töne, rhythmisch 

prägnant) gesellschaftlich etabliert. Sie haben oft die Aufgabe, 

Hinweis auf mögliche Gefahren zu geben und sind daher eher 

negativ konnotiert. Sie bedeuten daher sowohl für die Figuren 

innerhalb der Diegese als auch für den Rezipient Stress, 

Anspannung und Hektik.128 Signale sind im Drehbuch meist 

einfach zu identifizieren: Oft werden sie von technischen Geräten 

                                                
126

	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.40f	  
127

	  vgl.	  Schafer	  (1977),	  S.166	  
128

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.159f	  
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ausgesendet und werden dabei entweder durch ihre simultane 

visuelle Darbietung (z.B. eine Alarmsirene zusammen mit einem 

rot blinkenden Licht) oder ihre eindeutig etablierte Ausgestaltung 

(z.B. das Martinshorn) auch ohne visuelle Darbietung vom 

Rezipienten verstanden. Zur eindeutigen Gestaltung ist, neben der 

gewünschten Botschaft, vor allem ihr Kontext Gegenstand der 

Analyse, da dieser maßgeblich für die Verständlichkeit ist.  

Eine zweite wichtige Funktion von Signalen ist die 

Hinweisfunktion auf ein Setting. Auch hier haben sich eindeutige 

Signale etabliert und werden ohne eindeutige visuelle Präsentation 

verstanden, wie z.B. das Telefonklingeln zur Charakterisierung von 

Polizeibüros.129  

Symbole sind ursprünglich außerfilmische, oftmals religiöse, 

mythische oder soziale Zeichen, die keine festgeschriebene 

Bedeutung haben, sondern die interpretatorische Anstrengung des 

Rezipienten benötigen, um verstanden zu werden. Sie können 

nicht restlos sprachlich gedeutet werden, hinterlassen stattdessen 

immer einen unerklärlichen Rest, der sich an das Unterbewusste 

wendet. „Symbole sind wie Indizien, die im Diskurs auftauchen 

                                                
129

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.161f	  

und durch strategische Platzierung im narrativen Kontext oder 

durch Wiederholung eine gewisse Aufmerksamkeitsoptimierung 

erfahren. Wenn der Zuschauer in einem Western von Sergio 

Leone, der die Abrechnung mit einem Verräter thematisiert mitten 

in der Stille einen Hahn dreimal krähen hört, so sind diese 

Bedingungen hinreichend, um einen symbolorientierten 

Interpretationsprozess in Gang zu setzen.“130  

Akustische Symbole beinhalten also oft einen Querverweis auf 

andere Symbolwelten, wie im Falle des Hahns auf das religiöse 

Symbol des Verrats. Sie ermöglichen so das Entstehen einer 

weiteren interpretatorischen Ebene des Films, indem akustische 

Elemente über ihre physikalische Gestalt oder ihre Signalfunktion 

hinaus, Emotionen oder Gedanken wecken.131 Dies geschieht, 

indem sie mit früheren Erfahrungen oder kulturgeschichtlich 

überlieferten Ereignissen in Verbindung gebracht werden und so 

wie Metaphern eine übergeordnete Bedeutung erhalten.132 Die 

Verwendung von akustischen Symbolen eignet sich vor allem dort, 

wo Handlung und Thematik des Films unerklärliche oder 
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	  Flückiger	  (2001),	  S.164	  	  
131

	  vgl.	  Schafer	  (1977),	  	  S.169f	  
132

	  vgl.	  Raffaseder	  (2010),	  S.49	  
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unfassbare Dinge beinhalten, bei denen der Mensch auch im 

richtigen Leben zu Symbolen greift (z.B. Tod, Liebe, Religion). Sie 

eignen sich auch sehr gut als Leitmotiv zur Charakterisierung von 

Figuren. Ein klischeehaftes Beispiel ist die Verwendung von 

Krähen als Todessymbolik zur „Markierung“ einer zum Tode 

geweihten Figur.133 

Als Key-Sounds bezeichnet Flückiger im Film wiederkehrende 

auditive Elemente, die aufgrund ihrer Häufung, der strategischen 

Platzierung zu Beginn des Films und in wichtige Szenen, sowie 

ihrem Bezug zur Thematik des Films mit einer bestimmten 

Bedeutung aufgeladen werden. Im Gegensatz zu Symbolen, die 

ihren Ursprung und Bedeutung außerhalb des Films haben, 

werden Key-Sounds vom Film selbst erzeugt und als Element mit 

tieferer Bedeutung etabliert. Im Gegensatz zum Leitmotiv sind 

Key-Sounds jedoch nicht mit bestimmten Ereignisse, Orten oder 

Figuren verbunden, sondern begründen sich im narrativen 

Kontext. Key-Sounds spiegeln also in gewisser Weise wieder, 

worum es im Film eigentlich geht, charakterisieren die filmische 

Welt also zusätzlich auf der auditiven Ebene. Zur Gestaltung von 

                                                
133

	  vgl.	  Lensing	  (2009),	  S.214f	  

Key-Sounds eignen sich also auch oben vorgestellten Fragen: 

Worum geht es im Film und in welchen Klängen äußert sich das? 

Welche Klänge stehen sinnbildlich dafür?  

Als Beispiel sei das Klangobjekt Hubschrauber in APOCALYPSE 

NOW (Francis Ford Coppola, USA 1979) genannt. Es bestimmt 

die Anfangsszene durch seine überhöhte, verfremdete Gestaltung 

und unterstreicht im Verlauf des Films immer wieder die Brutalität 

des Vietnam-Kriegs als Grundthema.134 

Stereotypen zeigen sich im Film in der häufigen Wiederholung 

immer derselben narrativen Konstellation und derer optischer und 

akustischer Repräsentation.135 Sie dienen der Komplexitäts-

reduktion und bieten dem Rezipienten Orientierung. Die 

Etablierung eines Stereotyps erfordert das häufige Wiederholen 

desselben, so dass der Rezipient einen Lernprozess durchläuft. 

Dieser kann zu einer Erwartungshaltung führen, d.h. dass der 

Rezipient das Eintreten bestimmter Ereignisse erwartet und aus 

der Erfüllung dieser Erwartung seinen Genuss zieht.  

                                                
134

	  vgl.	  Flückiger	  (2001),	  S.174f	  
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	  vgl.	  Schweinitz,	  Jörg	  (1990):	  Stereotypen	  populären	  filmischen	  Erzählens,	  S.10f	  
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Stereotypen haben sich, Schweinitz zufolge, von Beginn an als 

wirksam erwiesen, indem sie durch Einfachheit und Deutlichkeit 

eine gewünschte Wirkung erzielten. Dies kann im Rahmen des 

Sound-Designs eine immer wieder verwendete Atmo für 

bestimmte Settings sein (z.B. Grillenzirpen für nächtliche 

Außenszenen) oder bestimmte Geräusche, die bisweilen sogar zu 

elementaren Erkennungszeichen für ganze Genres werden 

können, wie z.B. das Piepsen von Computern in Sciene-Fiction-

Filmen.136 Die Beachtung des Genres ist insofern wichtig, da es 

beim Rezipienten bestimmte Erwartungen auslöst, die befriedigt 

oder nur aus gutem Grunde bewusst missachtet werden sollten. 

Damit Stereotypen nicht zu platten Klischees verkommen, können 

diese bewusst aufgegriffen und dann subtil verändert werden, wie 

Flückiger anhand der Faustschläge im Film RAGING BULL (Martin 

Scorsese, USA 1980) zeigt: „Warners Faustschläge in Raging Bull 

kommen nicht nur den Erwartungen des Publikums an einen 

satten, wuchtigen Faustschlag entgegen, sondern geben darüber 

hinaus minutiöse körperliche Veränderungen wieder, die sowohl 

mit der subjektiven psychischen Verfassung des Protagonisten als 

                                                
136

	  vgl.	  Schweinitz	  (1990),	  S.10f	  

auch mit dem physischen Zustand des Gegners korellieren. Jeder 

Faustschlag war ein Unikat, zusammengesetzt aus mehr als zehn 

verschiedenen Klangelementen.“137 Bei der Gestaltung von 

stereotypischen auditiven Elementen gilt es also, den Vorteil der 

klaren Charakterisierung auszunutzen, ohne jedoch zu klischeehaft 

zu werden.  

Auch oben schon thematisierte Leitmotive zählen zu den 

Klangobjekten höherer semantischer Ordnung. Sie haben sich als 

Element der Filmmusik etabliert, können aber, wie gezeigt, auch in 

Form von Geräuschen auftreten. Zu ihrer Gestaltung eignet sich 

die oben vorgestellte Analyse der Figuren, die im Film auftreten. 

Sie offenbart deren charakterliche Eigenschaften und 

Entwicklung, die sie im Laufe des Films durchlaufen. Sind 

eindeutige Eigenschaften definiert, können diese wiederum in 

klangliche Eigenschaften transformiert werden. So kreierte 

Klangobjekte werden dann immer eingesetzt, wenn die Figur 

auftritt.  
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	  Warner	  in	  LoBrutto,	  Vincent	  (1994):	  Sound-‐on-‐Film	  -‐	  Interviews	  with	  creators	  of	  film	  sound,	  
S.34,	  zitiert	  nach	  Flückiger	  (2001),	  S.182	  
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Auch das Analysieren des Drehbuchs im Hinblick auf 

Klangobjekte höherer Ordnung ist keine rein analysierende Arbeit 

mehr, sondern bildet den fließenden Übergang zur kreativen 

Arbeit des Sound-Designers. Sind auditive Ideen z.B. zu 

symbolischen Klängen schon im Drehbuch verankert, besteht die 

Aufgabe darin, diese auszugestalten. Oftmals sind jedoch kaum 

konkrete Angaben zu höheren semantischen Klangobjekten zu 

finden, so dass der Sound-Designer, der einen hohen Anspruch an 

das Sound-Design stellt, erst Ideen zur Ausgestaltung einer 

Tonspur, die einen echten Mehrwert zur Narration liefern kann, 

entwickeln muss.  

4.5	  Zwischenfazit	  

Die vorgestellten Fragestellungen zur Analyse sollen dem Sound-

Designer eine umfassende Basis zur kreativen Gestaltung des 

Sound-Designs bieten. Das Nachvollziehen dramaturgischer 

Prinzipien der Geschichte, das Kennenlernen der Figuren mitsamt 

ihrer Emotionen und Intentionen, sowie das Wissen um 

dramaturgische Klangobjekte und Klangobjekte höherer 

semantischer Ordnung ermöglichen ihm, durch das Sound-Design 

eine Erzählinstanz hinzuzufügen, die dem Film einen echten 

Mehrwert bietet. 

Grundsätzlich sollte die vorgestellte Analyse des Drehbuchs für 

den Sound-Designer selbstverständlich sein. Erfahrungen aus der 

Praxis zeigen jedoch, dass die Arbeit des Sound-Designers bei 

vielen Produktionen erst nach den Dreharbeiten beginnt. Somit 

hat er keine Chance, an der kreativen Gestaltungsphase vor dem 

Dreh mitzuwirken und eigene Ideen zur konkreten Umsetzung 

einzubringen. Im nächsten Kapitel soll daher der etablierte 

Workflow in Frage gestellt und ein veränderter Workflow 

vorgeschlagen werden. 
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5.	  WORKFLOW	  

5.1	  Einleitung	  

„Einer der Gründe, warum ich für das stärkere Zusammenwirken 

aller Mitarbeiter an einem Film eintrete, ist der, dass man dem 

Werk durch die Zusammenarbeit neue Facetten hinzufügen kann. 

Millionen von Menschen werden den Film sehen, über viele 

Jahrzehnte und unter sehr unterschiedlichen Bedingungen, und 

obwohl der Film etwas Feststehendes ist, soll er viele Facetten 

haben, damit verschiedene Menschen verschiedene Dinge darin 

sehen und sich bereichert fühlen. Der beste und einfachste Weg, 

zu diesen Facetten zu gelangen, ist der, viele Menschen mitwirken 

zu lassen, sowie den Zufall, der manchmal nur das Schicksal in  

anderer Gestalt ist. Jeder dieser Momente der Zusammenarbeit, 

jeder Beitrag von jemand anderem als dem Regisseur, fügt dem 

Werk eine etwas andere Perspektive hinzu, [...] jede dieser Facetten 

hat das Potential, das Werk im schöpferischen Sinne funkeln zu 

lassen [...].“138 

      Walter Murch  

                                                
138

	  Murch	  in	  Ondaatje	  (2005),	  S.239f	  

Diese Aussage von Walter Murch verdeutlicht, wie wichtig und 

fruchtbar der Austausch verschiedener Personen bei der 

Entstehung eines Films sein kann. Besonders in der Anfangsphase 

der Entstehung eines Films, wenn viele Gestaltungsfragen noch 

offen sind, können Filmschaffende verschiedener Spezialgebiete 

durch ihre Ideen dem Film vielfältige Facetten verleihen. Diese 

sind für den Regisseur somit eine wertvolle Inspirationsquelle zur 

Gestaltung des Films. 

Auf der Ebene der visuellen Gestaltung wird dies gewöhnlich 

praktiziert, indem der Regisseur zusammen mit seinem 

Kameramann die visuelle Auflösung des Films entwickelt, also die 

Anzahl der Einstellungen, Einstellungsgrößen sowie 

Kamerabewegungen für jede Szene festlegt. Auch ein Farb- und 

Lichtkonzept kann Gegenstand dieses Austauschs sein, das den 

gewünschten „Look“ des Films kreiert. Der Kameramann 

bespricht das Lichtkonzept wiederum mit seinem Oberbeleuchter 

und erhält von diesem Ideen und Anregungen. 

Bei der auditiven Gestaltung jedoch hat sich leider kein 

vergleichbares Arbeiten etabliert. Die kreative Arbeit des Sound-

Designers beginnt meist erst nach den Dreharbeiten, womit er aus 

oben erwähnter, anfänglicher Entwicklungsphase des Films 
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ausgeschlossen wird. Seine kreativen Ideen und sein Wissen über 

die auditiven Gestaltungsmöglichkeiten werden in dieser Phase 

verschenkt. Er kann später nur noch auf das reagieren, was an 

Bild- und Tonmaterial vom Set zurückkommt. 

Würde der Sound-Designer jedoch früher in die Gestaltungsphase 

des Films einbezogen werden, könnte er durch seine Ideen dazu 

beitragen, dass ein in sich stimmiges audiovisuelles Konzept des 

Films entsteht, bei dem visuelle und auditive Elemente 

aufeinander abgestimmt sind, sich gegenseitig ergänzen oder 

ineinander verwoben sind. Dieses ganzheitliche Konzept würde es 

ermöglichen, während der gesamten Produktion und vor allem 

während der Dreharbeiten fokussierter auf eine Vision des Films 

hinzuarbeiten. 

Jeder Film entsteht mehrfach neu: beim Verfassen des Drehbuchs, 

bei den Dreharbeiten, beim Schnitt, bei der Vertonung und 

schließlich im Kopf des Rezipienten. Die Magie des Films jedoch, 

das Zusammenspiel der Figuren in ihrer Umgebung und damit die 

Basis für das Entstehen einer glaubwürdigen, filmischen 

Wirklichkeit, entsteht am Set während der Dreharbeiten. Das 

Schauspiel ist in gewisser Weise der Ursprung der filmischen 

Magie. 

Je klarer die Vision des Regisseurs zu diesem Zeitpunkt schon ist, 

je stimmiger seine Vorstellung und sein Konzept der Geschichte 

und der Art und Weise mit welchen visuellen und auditiven 

Elementen er sie erzählen möchte, desto zielgerichteter kann er 

seine Arbeit mit den Schauspielern gestalten. Ebenso können auch 

die anderen gestaltenden Departments fokussierter arbeiten, was 

sich unmittelbar auf das Schauspiel auswirkt. Nicht umsonst 

spielte Walter Murch seinen Schauspielern bei Dreharbeiten Musik 

vor, die später im Film verwendet werden sollte, so dass diese die 

Chance hatten, in Harmonie mit der Musik (oder falls erwünscht 

ihrer entgegen) zu spielen.139 

Wie eingangs erwähnt, ist das Ziel dieser Arbeit, den etablierten 

Produktions-Workflow in Frage zu stellen und durch einen 

veränderten zu ersetzen. (vgl. Abb. 2) Basis dieses neuen 

Workflows ist die Einbeziehung des Sound-Designers in die 

anfängliche Entstehungsphase eines Films. Elementarer 

Bestandteil dieser Phase soll dabei eine Vorvertonung des Films 

sein, für die der Begriff Preaudibilisation gewählt wird, der im 

weiteren Verlauf erläutert wird. 

                                                
139

	  vgl.	  Murch	  in	  Ondaatje	  (2005),	  S.169	  
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etablierter	  Workflow	  

	  

Dreh	  	   	   Schnitt	  	   	   Spotting-‐Session	  	   	   Ton-‐Postproduktion	  

	  

	  

	  

neuer	  Workflow	  

	  

Drehbuch-‐Analyse	   	   Preaudibilisation	  1	  	   	   	   Preaudibilisation	  2	  	   	   Schnitt	  	   	   Ton-‐Postproduktion	  

	   	   Spotting-‐Session	   	   	   Spotting-‐Session	   	  	  	  	  	  	  	   	   Dreh	   	   Spotting-‐Session	  

	  

	  

Abb. 2: Etablierter und neuer Workflow
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5.2	  Die	  Spotting-‐Session	  vor	  dem	  Dreh	  	   	  

David Lewes Yewdall schlägt vor, die Spotting-Sessions mit dem 

Regisseur und dem Komponisten der Filmmusik zu Beginn der 

Postproduktion abzuhalten. In diesen habe der Regisseur die 

Möglichkeit, seine Vision des Films vorzustellen und seine 

Wünsche zur Gestaltung der Tonspur zu äußern. Alle Beteiligten 

haben dann die Chance, ihre Ideen zur Gestaltung der einzelnen 

Elemente - Sprache, Sound-Effekte und Musik - für jede Szene zu 

diskutieren.140  

Zur ganzheitlichen audiovisuellen Gestaltung des Films schlägt der 

Autor jedoch vor, diese Spotting-Sessions in die 

Vorproduktionsphase vorzuverlegen und zu diesen Gesprächen 

auch den Kameramann hinzuzuziehen. So ergibt sich die Chance, 

dass die jeweils wichtigsten Entscheidungsträger der einzelnen 

Departments ihre Ideen zur Umsetzung des Drehbuchs 

austauschen können und sie zu einer Vision des Films vereinigen 

können, wobei der Regisseur, als der für die filmische Umsetzung 

Gesamtverantwortliche, immer noch die letzte Entscheidungs-

gewalt innehaben sollte. 

                                                
140

	  vgl.	  Yewdall	  (2007),	  S.173	  

Das Ziel dieser Sessions ist, dass der Sound-Designer seine Ideen 

und Vorstellungen der auditiven Gestaltung des Films präsentieren 

kann, die er durch seine ausführliche Analyse des Drehbuchs, wie 

in Kapitel 4 vorgeschlagen, entwickelt hat. Diese kann er nun mit 

dem Regisseur und dem Kameramann diskutieren. Ebenso hat der 

Regisseur nun die Gelegenheit, seine Vorstellung des Films und 

dessen audiovisuelle Gestaltung zu formulieren. Im besten Fall 

ergibt sich hieraus ein kreativer Austausch von visuellen, auditiven 

und inszenatorischen Ideen, die sich gegenseitig bereichern. 

Hierzu eignet sich die Besprechung jeder einzelnen Szene, wobei 

der Regisseur dem Sound-Designer möglichst viel Input zu seiner 

Vision des Films gibt . Mögliche Fragen an den Regisseur sind: 

Wie sieht er die Stimmung der Szene? Was ist für ihn die Essenz 

der Szene? Welches sind die wichtigen Figuren und Gegenstände? 

Welche konkreten Klangobjekte stellt er sich vor? 

Gleichzeitig kann der Kameramann durch seine visuelle 

Vorstellung der Szenen wichtigen Input liefern. Seine Ideen zur 

Auflösung und Bildgestaltung vermitteln einen Eindruck davon, 

wie der Film später visuell gestaltet sein könnte.  
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Hier zeigt sich, dass Ideen des einen Departments wertvolle 

Inspirationsquelle für das andere Department sein können: Eine 

visuelle Vorstellung weckt auditive Assoziationen und 

andersherum.  

Ein weiterer wichtiger Aspekt, der zu diesem Zeitpunkt geklärt 

werden kann, ist die Frage, an welchen Stellen des Films 

Filmmusik zu hören sein wird.  Die frühe Klärung dieser Frage 

ermöglicht Sound-Designer und Komponisten erstens, dass sie 

sich von Anfang an auf die für sie bestimmten Szenen im Film 

konzentrieren können. Zweitens ermöglicht sie von Beginn an 

eine konstruktive Zusammenarbeit der beiden Departments.  

Zwei Statements von Randy Thom und Walter Murch zeigen, dass 

bei der Kooperation zwischen Sound-Designer und Komponist 

oft viele Ungereimtheiten auftreten, weil es nur unzureichende 

Absprachen gibt. Thom merkt an: „There is almost never any 

collaboration between the composer and the sound designer, or 

between the composer and the supervising sound editor. And 

that's a shame.“141 Dies führt bisweilen sogar dazu, dass es 

                                                
141

	  Thom,	  Randy	  (o.J.):	  A	  Few	  Notes	  on	  Music	  in	  the	  Final	  Mix,	  	  	  	  
URL:	  http://www.filmsound.org/randythom/finalmix.htm	  (letzter	  Abruf:	  16.05.2011)	  
Übersetzung:	  „Es	  findet	  fast	  nie	  eine	  Zusammarbeit	  zwischen	  Komponist	  und	  Sound-‐Designer	  
oder	  zwischen	  Komponist	  und	  Sound-‐Supervisor	  statt.	  Und	  das	  ist	  eine	  Schande.“	  	  

aufwändig gestaltete Sound-Effekte zugunsten der Musik nicht in 

die Endmischung schaffen, weil im Gesamtklangbild nicht 

genügend Platz für beide Elemente ist. Murch ergänzt: „Meistens 

kommt die Musik nicht nur sehr spät, sondern der Film wird fast 

damit lackiert: Bitte zurücktreten! Der Komponist kommt mit 

einer großen Sprühpistole und lackiert alles rot!“142 Er spielt damit 

auf die Problematik an, dass manche Komponisten dazu neigen, 

den gesamten Film durchzukomponieren. Eine ausführliche 

Besprechung vorab verhindert diesen Fall, da der Regisseur klar 

definiert, an welchen Stellen er sich Musik vorstellt und an 

welchen Stellen er Elemente des Sound-Designs im Vordergrund 

sieht.  

Hier bietet sich auch schon die Möglichkeit, dass der Regisseur 

dem Komponisten (oder andersherum) Musikstücke vorspielt, die 

bezüglich der Stilistik, Instrumentierung und emotionalen Wirkung 

seinen Vorstellungen der späteren Filmmusik entsprechen. Diese 

sog. Layout-Musik wird später auch in der Preaudibilisation 

Verwendung finden. 

                                                
142

	  Murch	  in	  Ontaatje	  (2005),	  S.169	  
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Im optimalen Fall arbeiten Sound-Designer und Komponist sogar 

so eng zusammen, dass sie sich gegenseitig eine Inspirationsquelle 

sind. Dies ermöglicht die Ineinanderverwebung von Sound-Design 

und Musik oder die Gestaltung fließender Übergänge zwischen 

den beiden Elemente, indem z.B. rhythmische Strukturen des 

Sound-Designs in der Musik übernommen werden oder 

bestimmte Geräusche in Form von dissonanten Klängen 

weiterentwickelt werden. Auch bezüglich oben angesprochener 

Leitmotiv-Technik empfiehlt sich der Austausch zwischen den 

beiden Departments, da es unweigerlich zu Konflikten kommen 

wird, wenn Sound-Designer und Komponist Leitmotive für die 

selbe Figur entwickeln.  

Am Ende der Session steht ein erstes umfassendes audiovisuelles 

Gesamtkonzept des Films fest, das Basis für die weiteren 

Entwicklungsschritte ist. Jedes Department kann die neu 

gewonnenen Ideen ausarbeiten und in einer weiteren Session 

präsentieren. Nach und nach entsteht so ein immer genauer 

werdendes Konzept, wie der Film audiovisuell gestaltet werden 

wird. 

5.3	  Partitur	  der	  Tonspur	  

Aus den oben beschriebenen Drehbuchauszügen des Tons und 

den neuen Ideen, die aus den Spotting-Sessions resultieren, lässt 

sich ein Ablaufplan der gesamten Tonspur in Form einer Partitur 

erstellen. Auf dieser werden alle geplanten Elemente der Tonspur, 

also Sprache, Geräusche, Atmos und Musik entlang des zeitlichen 

Verlaufs des Films eingetragen. Gleichzeitig können hier 

dramaturgische Abschnitt kenntlich gemacht werden, z.B. der 

Beginn eines neuen Aktes in der klassischen 3- oder 5-Akte-

Struktur. Diese Übersicht zeigt, welche Elemente der Tonspur für 

die jeweiligen Szenen führend sind, ob eine Szene also vor allem 

von der Musik getragen wird, Dialoge die Handlung vorantreiben 

oder die Geräuschwelt im Vordergrund steht.  

Außerdem werden verschiedene Kurven eingetragen, die die 

Entwicklung verschiedener emotionaler Aspekte des Films 

visualisieren sollen. Eine erste Kurve kann den Spannungsverlauf 

des Films, also Höhepunkte und Wendepunkte markieren. Weitere 

Kurven ergeben sich aus der Thematik des Films: In einem 

Liebesfilm könnte beispielsweise eine Kurve aufzeigen, welchen 

Verlauf die romantische Annäherung zweier Figuren nimmt, an 

welchen Stellen ihre Liebe zu scheitern droht und an welchen sie, 
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z.B. im ersten Kuss, ihren Höhepunkt findet. In einem 

Horrorfilm, der Angst als vorherrschenden emotionalen Aspekt 

thematisiert, eignet sich eine Verlaufskurve, die die Bedrohung 

visualisiert, der die Figuren ausgesetzt sind. Für jede wichtige 

dramaturgische oder emotionale Entwicklung wird eine Kurve 

erstellt, anhand derer sich die Entwicklungen ablesen lassen. (vgl. 

Abb. 7, S.89 Partitur zu THE GETAWAY) 

Für die Gestaltung der Tonspur hat die Partitur den Zweck, einen 

Überblick über die Dichte der Elemente und mögliche dynamische 

Verläufe zu vermitteln. Sie zeigt dramaturgische Verdichtungen 

auf und bietet Klarheit darüber, welche emotionalen Aspekte 

(Liebe, Angst etc.) entscheidend für die Verdichtung sind. Dies 

erlaubt ein planvolles Koordinieren und Gestalten der Elemente 

der Tonspur entlang der filmischen Dramaturgie. 

Diese Partitur ist jedoch nicht nur für das Planen des Sound-

Designers sinnvoll, sondern auch eine gute Kommunikationsbasis 

in weiteren Besprechungen mit Regisseur und Komponist, da die 

visuelle Darstellung die eher abstrakten Beschreibungen von 

dramaturgischen Aspekten und auditiven Gestaltungsmitteln 

veranschaulicht.  

5.4	  Preaudibilisation	  

5.4.1	  Die	  Preaudibilisation	  als	  Pendant	  zur	  Previsualisation	  in	  

der	  Vorproduktion	  

Preaudibilisation (frei übersetzt: Vorvertonung) bedeutet die 

Gestaltung der Tonspur vor den Dreharbeiten. Diese Wort-

schöpfung ist angelehnt an das Verfahren der Prävisualisierung 

(englisch: Previsualisation, kurz: Previz) bei der ein Film innerhalb 

der Vorproduktion in Form von einfachen Computer-

Animationen visuell komplett entsteht. Prävisualisierungen geben 

Filmemachern die Möglichkeit, ihr Produkt ausführlich zu 

gestalten, bevor es am Set umgesetzt wird. Dies ermöglicht sehr 

zielorientiertes Arbeiten während der Dreharbeiten und gibt vorab 

die Sicherheit, dass der Film visuell funktioniert, also z.B. ob 

Einstellungsgrößen der Kamera, Anzahl der Einstellungen und 

Kamerabewegungen den gewünschten Schnitt ermöglichen. Der 

menschliche und emotionale Aspekt des Schauspiels bleibt 

natürlich genauso außen vor, wie die detaillierte Gestaltung des 

Sets, der Kostüme und der Requisiten. Prävisualisierungen werden 

meist nur mit einfach Temptracks vertont, um ein möglichst kino-

ähnliches Erlebnis für den Kunden zu erhalten. Ein geplantes 

Sound-Design unter Einbeziehung dramaturgischer Überlegungen 
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wird jedoch nicht gestaltet. Der folgende Abschnitt soll zeigen, 

welche Vorteile die ausführliche Gestaltung der Tonspur vor dem 

Dreh hat, und die konkrete Vorgehensweise beschreiben: 

Die Grundidee der Preaudibilisation (kurz: Preaud) ist es, die 

gewöhnliche Gestaltungs-Hierarchie - auf das Bild folgt der Ton - 

in Frage zu stellen. Mit dem Vorschlag der Preaud will der Autor 

darauf hinweisen, dass die Gestaltung der klanglichen Welt die 

visuelle Gestaltung genauso beeinflussen kann, wie andersherum: 

Auf den Ton folgt das Bild. Ziel ist jedoch nicht, das Sound-

Design zum Selbstzweck einer künstlichen Emanzipation zu 

unterziehen, sondern einen gegenseitigen Austausch von Ideen 

anzuregen und das Bewusstsein dafür zu schaffen, dass dieser 

Austausch zu einer verbesserten, ganzheitlichen, audiovisuellen 

Filmgestaltung beitragen kann.  

Die Preaud soll während der oben beschriebenen Spotting-

Sessions ermöglichen, dass die Beteiligten ein konkretes 

Hörbeispiel haben, das Gegenstand der Diskussionen sein kann. 

Sound-Design ist für viele Filmschaffende ein eher abstraktes 

Gebilde und es mangelt vielen an einem aussagekräftigen 

Vokabular, um Ideen zu verbalisieren. Anhand einer konkret 

hörbaren Arbeit kann der Sound-Designer seine Vorschläge und 

Vorstellungen jedoch klar „formulieren“, die dann diskutiert 

werden können. Die anderen Beteiligten der Sessions können 

anhand der Arbeit unmittelbar Kritik anbringen, die der Sound-

Designer sofort umsetzen kann. So ergibt sich ein gemeinsames 

Gestalten, bei denen alle Beteiligten die Aspekte ihres 

Gestaltungsbereichs in Form neuer Ideen einbringen können. Die 

Preaud ist somit das auditive Gegenstück zu Skizzen, Moods143 

und prävisualisierten Szenen der visuellen Vorproduktion.  

Ein weiterer Vorteil ist, dass der Sound-Designer in der 

Preaudibilisation seine Ideen zunächst vom Bild losgelöst und 

ohne die Einschränkung klarer visueller Vorgaben entwickeln 

kann. So kann er seine Vorstellungen der visuellen Welt des Films 

in eine in sich stimmige klangliche Welt umsetzen. Dieses 

Vorgehen erinnert an das Vertonen von Trickfilmen. Murch 

beschreibt, dass man als Schöpfer freier in seiner Kreativität sei, 

weil das stumme Bild noch keinerlei konkrete Töne vorgibt, 

sondern von null auf frei gestaltet werden könne.144 Der 

Unterschied ist nur der, dass bei der Preaudibilisation anstatt 

geräuschloser Trickfiguren die visuelle Vorstellung des Sound-

                                                
143

	  Moods:	  Fotografien,	  die	  die	  gewünschte	  Farb-‐	  und	  Lichtgestaltung	  eines	  Films	  beispielhaft	  
zeigen	  
144

	  Murch	  in	  Ondaatje	  (2005),	  S.111	  
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Designers, seine Fantasie vertont wird. Besonders dramaturgische 

Klangobjekte können auf diese Weise freier entwickelt werden, da 

sich der Sound-Designer voll und ganz auf die Innenwelt der 

Figuren konzentrieren kann. 

5.4.2	  Vorgehensweise	  	  

Der Autor schlägt vor, im Rahmen der Vorproduktion zwei 

Preaudibilisations anzufertigen. Das Vorgehen soll im Folgenden 

konkret beschrieben werden: 

Im ersten Schritt soll möglichst früh in der Vorproduktion eine 

noch rohe Version der Tonspur entstehen, die auf 

Drehbuchgestaltung und Auflösung Einfluss nehmen kann. Auf 

Grundlage der aktuellen Drehbuch-Version, der Analyse des 

Sound-Designers und den Anmerkungen des Regisseurs entsteht 

zunächst die vollständige Tonspur, unabhängig vom Bild. Diese 

beinhaltet alle im Drehbuch vorkommenden Klangobjekte,  selbst 

oder von Sprechern eingesprochene Dialoge und die 

vorgeschlagene Layout-Musik oder, falls schon vorhanden, erste 

Kompositionsentwürfe des Komponisten.  

Diese erste Version der Preaudibilisation kann zunächst aus 

Layout-artigen Sounds z.B. aus Sound-Archiven bestehen. Es 

kommt also zunächst nicht auf die genau definierte Ausgestaltung 

der Klangobjekte an, sondern eher darauf, die einzelnen 

Klangobjekte in ihrer zeitlichen Abfolge hörbar zu machen. Diese 

zunächst sehr rohe Übereinanderschichtung von Klängen 

ermöglicht es, den Film einmal in seinem gesamten Fluss hörbar 

und „erlebbar“ zu machen und ein Gefühl für die Szenen und ihre 

Stimmung zu bekommen. 

Einfluss	  der	  ersten	  Preaudibilisation	  

Der Praxistest im Rahmen der Vorproduktion des im nächsten 

Kapitel vorgestellten Films THE GETAWAY zeigte, dass diese erste 

Version der Preaudibilisation eine ganze Reihe Erkenntnisse für 

die Drehbuchentwicklung und visuelle Gestaltung des Films 

bringen kann: 

Zunächst ermöglicht sie eine Beurteilung der Dialoge, z.B. 

bezüglich ihrer Glaubwürdigkeit. Eingebettet in Atmo und 

Geräusche lassen sie sich besser beurteilen, als wenn sie nur 

gelesen oder während einer Probe gesprochen würden. 
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Des Weiteren offenbart sie, wie auch die Partitur schon zeigte, 

welche Elemente der Tonspur die führenden einer Szene sind und 

gibt damit Hinweis darauf, welche Elemente einer besonderen 

Gestaltung bedürfen. So sind Geräusche möglicherweise in den 

Hintergrund zu stellen, wenn die Essenz der Szene im Gehalt der 

Dialoge liegt. Lebt eine Szene hingegen ausschließlich von ihrer 

Geräuschwelt, so ist derer Gestaltung große Aufmerksamkeit zu 

widmen. Auch zeigt die Preaudibilisation Konflikte zwischen 

Sound-Design und Filmmusik auf, wenn beide Elemente sehr 

dicht gestaltet sind. So wird hier schon früh eine Entscheidung 

ermöglicht, welches Element das Führende werden soll oder ob 

eine sich ergänzende Gestaltung möglich ist. 

Weiterhin lassen sich wichtige Erkenntnisse zu Geschwindigkeit, 

Rhythmus und Dynamik des Films aus dieser Preaudibilisation 

ziehen. Sie vermittelt ein gutes Gefühl dafür, wo der Film Längen 

hat oder wo er zu schnell voranschreitet. Dies ermöglicht, gezielt 

Dialoge zu kürzen, die Länge von Einstellungen zu planen, neue 

Szenen einzufügen oder andere zu streichen, um sich somit nach 

und nach dem gewünschte Rhythmus des Films anzunähern.  

Außerdem kann die Preaudibilisation Erkenntnisse liefern, die 

gewöhnlich erst im Rahmen von Test-Screenings zum Vorschein 

kommen würden, z.B. wenn ein wichtiger Dialog im Lachen des 

Publikums nach einem Witz untergeht.  

Sie eignet sich ebenfalls dazu, subjektivierende Gestaltungsmittel 

auszuprobieren, besonders wenn diese mit subjektivierten Bild-

Elementen einhergehen sollen. So lässt sich vorab testen, wie z.B. 

eine geplante Zeitlupen-Sequenz auditiv umgesetzt werden könnte. 

Wie sich im Praxistest zeigte, ist die wichtigste Erkenntnis aus 

dieser Preaudibilisation, dass sie dem Drehbuchautor und 

Regisseur eine erste Rückmeldung gibt, ob der Film emotional und 

dramaturgisch ihrer Vorstellung entspricht. Durch das Vertonen 

wird der Film praktisch zum ersten Mal geschnitten und vor dem 

innere Auge des Hörers zum Leben erweckt. Szene für Szene wird 

im Fluss erlebbar und fühlbar.  

„Man hört es und es vermittelt das Gefühl einer Szene. So erfährt 

man, ob die Szene so wirkt, wie sie beim Schreiben gedacht war 

oder ob sie anders wirkt. Beim Schreiben ist die Klangwelt meist 

noch sehr unkonkret. Durch sie wird alles rund, sie ergänzt meine 

visuelle Vorstellung zu einem Gesamtbild des Films vorab.“145 

                                                
145

	  Najib,	  Stefan;	  Regisseur	  und	  Drehbuchautor	  von	  THE	  GETAWAY,	  Telefongespräch	  vom	  
06.05.2011	  
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Hier zeigte sich ein besonderer Vorteil der Preaudibilisation im 

Vergleich zur Previsualisation: Das Erscheinungsbild der 

Previsualisation ist meist sehr technisch (vgl. Abb. 3) und wirkt 

daher leblos. Die Preaudibilisation jedoch ergänzt die emotionale 

Tragweite der Handlung. Sie vermittelt Gefühle und Stimmungen.  

„Die Preaud war für mich eine völlig neue Erfahrung und half mir, 

die sehr unpersönlichen Storyboards zu  emotionalisieren und ein 

Gefühl für Tempo und Timing zu bekommen. Sie brachte neue 

Ideen, da beim Hören Bilder entstanden, die mir beim Lesen des 

Drehbuchs gar nicht in den Sinn kamen. Beim Hören der Preaud 

hatte ich das erste Mal das Gefühl, einen vollständigen und 

stimmigen Film vor mir zu haben, da die bisher noch fehlenden 

Einstellungen durch den Ton ergänzt wurden und sich so zu 

einem ganzheitlichen Film zusammenfügten.“146   

Die Preaud erweitert also das visuelle Vorstellungsvermögen, zur 

Entwicklung von Ideen zur Auflösung, Farb- und Lichtgestaltung.  

                                                
146

	  Lüdge,	  Christine;	  Kamerafrau	  von	  THE	  GETAWAY,	  Email	  vom	  14.05.2011	  

 

Abb. 3: Screenshot Previz zu THE GETAWAY  

Besonders gewinnbringend zeigte sich die Preaud bei der 

Diskussion, wie visuelle und auditive Gestaltungsmittel 

aufeinander abgestimmt werden können. Ein systematisches 

Vorgehen scheint hier zwar schwierig, das folgende Schaubild (vgl. 

Abb. 4) soll jedoch Denkanstöße aufzeigen, in welchem Verhältnis 

visuelle und auditive Gestaltungsmittel einer Szene stehen können. 

(Die vorgeschlagenen Extreme sollen typische Beispiele darstellen. 

Jegliche Zwischen- und Mischformen sind ebenso denkbar, wie 

weitere Gestaltungsmerkmale.) 
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VISUELLE	  EBENE	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   AUDITIVE	  EBENE	  

	  

Ruhige	  bis	  statische	  Kamera	  und/oder	  wenige	  Schnitte	  	   	   	   	   	   	   leises	  Sound-‐Design	  bis	  Stille,	  geringe	  Dichte	  

Stark	  bewegte,	  verwackelte	  Kamera	  und/oder	  viele	  Schnitte	   	   	   	   	   	   dynamisches	  und/oder	  lautes	  Sounddesign,	  hohe	  Dichte	  

	  

Großeinstellung,	  detaillierte	  und	  intime	  Bildgestaltung	   	   	   	   	   	   nah	  und	  direkt	  klingende	  Klangobjekte	  

Totale	  Einstellung	  	   	   	   	   	   	   	   	   	   	   entfernt	  und	  indirekt	  klingende	  Klangobjekte	  

	  

Farbenreiche	  Bildgestaltung	   	   	   	   	   	   	   	   	   vielfältiges	  Sound-‐Design	  

Monochrome	  Bildgestaltung	   	   	   	   	   	   	   	   	   ausgedünntes	  Sound-‐Design	  

	  

Kalte	  Licht-‐	  und	  Farbgestaltung	   	   	   	   	   	   	   	   	   technische	  oder	  künstliche	  Klangobjekte	  

Warme	  Licht-‐	  und	  Farbgestaltung	  	   	   	   	   	   	   	   	   	   warme,	  eher	  naturalistische	  Klangobjekte	  

	  

klare	  Bildgestaltung,	  klare	  Formen,	  Linien,	  Räume	   	   	   	   	   	   	   klares	  Sound-‐Design,	  Elemente	  sind	  gut	  herauszuhören	  

diffuse	  bis	  unscharfe	  Bildgestaltung	   	   	   	   	   	   	   	   diffuses	  Sound-‐Design,	  hohe	  Dichte,	  geballte	  Frequenzen	  
 

 

Abb. 4: Mögliches Verhältnis visueller und auditiver Gestaltung 
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Der Autor möchte darauf hinweisen, dass sich von beiden Seiten 

aus Ideen zur Gestaltung ergeben können, d.h. dass sowohl eine 

visuelle Idee eine entsprechende auditive Idee hervorbringen kann, 

als auch andersherum. Je nach Kontext kann überlegt werden, ob 

sich visuelle oder auditive Gestaltungsmittel eher entsprechen oder 

im Gegensatz zueinander stehen sollten.  

Das Schaubild offenbart die Frage, welche narrativen Aufgaben 

das Bild und welche das Sound-Design übernimmt, z.B. kann 

durch eine totale Bildeinstellung ein großes geografisches Umfeld 

dargestellt werden, während die auditive Perspektive immer noch 

so nah ist, dass der Dialog zweier Figuren verständlich ist. So sind 

zwei wichtige Aufgaben, nämlich die der Charakterisierung des 

Umfelds und die der Übermittlung von Informationen, sinnvoll 

auf die zwei Sinne Hören und Sehen verteilt. Dieses Beispiel mag 

zunächst banal erscheinen, die Relevanz der sinnvollen Verteilung 

von narrativen Aufgaben auf Bild- und Tonebene zeigt sich jedoch 

bei komplexeren Erzählstrategien, wenn z.B. äußere Welt und 

innere Verfassung einer Figur in starkem Kontrast zueinander 

stehen und dennoch gleichzeitig dargestellt werden sollen. So 

lassen sich gegensätzliche Stimmungen, wie Ruhe und Chaos, im 

Rahmen von Subjektivierungsstrategien gleichzeitig vermitteln, 

z.B. durch eine chaotische Bildgestaltung bei ruhigem Sound-

Design oder andersherum durch eine statische Bildgestaltung bei 

dichtem Sound-Design. 

Auch das schon thematisierte Prinzip der Extension kann hier 

Gegenstand der Überlegungen sein. Durch sie kann eine 

geografisch größerer Umgebung „erzählt“ werden, als das Bild 

darstellt. Dies lässt sich auch zu einem raffinierten Spiel mit dem 

Rezipienten ausbauen. So kann er bewusst mit mehr oder weniger 

auditiven als visuellen Informationen versorgt werden, wodurch 

Verwirrung erzeugt und Spannung aufgebaut wird. Diese 

Überlegungen haben elementaren Einfluss auf die Auflösung und 

erfordern eine präzise Planung vorab.  

Auch bei sich entsprechender Verwendung visueller und auditiver 

Gestaltungsmittel zeigt sich, dass sich Bild und Ton nicht nur 

ergänzen, sondern gemeinsam etwas Wirkungsvolleres schaffen, 

wenn sie ganzheitlich geplant und gestaltet werden. Ein Beispiel ist 

die Farb- und Lichtgestaltung. In der Korrespondenz von 

visuellem und auditivem Eindruck liegt großes Potential zur 

emotionalen Gestaltung von Räumen. So kann eine auditive 

Charakteristik durch eine entsprechende Lichtgestaltung 

unterstützt werden, z.B. durch ein kaltes, bläuliches Licht bei 

kalten, technischen Klängen einer Atmo.  
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Zuletzt seien hier Aspekte der räumlichen auditiven Gestaltung 

genannt, die einer vorherigen Planung bedürfen: Soll ein 

Klangobjekt im Stereoklangbild von links nach rechts oder im 

Surround-Klangbild um den Zuschauer herum wandern, so sollte 

es diese Bewegung auch im Bild vollziehen, um Glaubwürdigkeit 

herzustellen. Schwenkt die Kamera hingegen mit dem Objekt mit, 

bleibt das Objekt in der Bildmitte zentriert. Eine räumliche 

Gestaltung seines Klangs wird damit verhindert.  

All diese Überlegungen zeigen die besonderen Chancen, die die 

frühzeitige Einbeziehung des Sound-Designers in den 

Gestaltungsprozess des Films haben kann. Zum einen regen seine 

Ideen die Kreativität anderer Departments an, zum anderen 

bewahrt er sich so die Chance, seine auditiven Ideen überhaupt 

umsetzen zu können, weil die frühzeitige Planung entsprechendes 

Kooperieren der anderen Departments ermöglicht. Die Preaud 

hilft ihm dabei erstens bei der Entwicklung seiner Ideen und 

zweitens zur Kommunikation mit Drehbuchautor, Regisseur und 

Kameramann. 

Die	  zweite	  Preaudibilisation	  

Als zweiten Schritt schlägt der Autor vor, auf Basis der ersten 

Preaud und der Änderungsvorschläge von Regisseur, Kamera-

mann und Komponisten die Layout-artigen Sounds der ersten 

Preaud durch neu gestaltete Klänge zu ersetzen, die später im Film 

Verwendung finden sollen. Dieser Schritt bedeutet den Beginn der 

praktischen Arbeit am tatsächlichen Sound-Design des Films. 

Zunächst können alle Klangobjekten gestaltet werden, die die 

spätere Synchronisierung zum Bild ermöglichen. Dies sind also 

vor allem Atmos, Geräusche ohne im Bild sichtbare Quelle oder 

impulsartige Geräusche, wie Schüsse oder Türen, die später 

problemlos an das Bild angepasst werden können. Voraussetzung 

dafür ist, dass entsprechende Klangobjekte schon fest definiert 

sind, also z.B. feststeht, welches Auto im Film verwendet wird, 

damit die Türen schon gestaltet werden können. 

Komplexere Geräusche, die später zum Bild synchron angelegt 

werden müssen, können entweder als Layout-Sounds zunächst 

beibehalten werden oder als Prototypen entworfen werden, z.B. 

für Schritte. Nicht zu vergessen sind hier die weiterentwickelten 

Entwürfe des Komponisten, die ebenfalls eingefügt werden 

können.  
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Die zweite Preaud kann genutzt werden, um die Dreh-

vorbereitungen und Dreharbeiten für die Umsetzung der 

gewünschten klanglichen Welt des Films zu optimieren. Wie oben 

beschrieben, entsteht die Grundlage für die glaubwürdige filmische 

Illusion bei den Dreharbeiten. Der Erfolg hängt dabei maßgeblich 

davon ab, ob alle Beteiligten auf eine gemeinsame Vision des 

Films hinarbeiten. Hierfür kann die Preaud einen wichtigen 

Beitrag leisten, indem sie die Arbeit aller Departments und der 

Schauspieler beeinflussen kann. Wenn es die zeitliche 

Koordination ermöglicht, ist es natürlich von Vorteil, wenn die 

zweite Preaud mit der Previz - sofern es eine gibt - vereinigt wird 

und so ein vollständiger audiovisueller Film innerhalb der 

Vorproduktion entsteht. 

Einfluss	  der	  zweiten	  Preaudibilisation	  

Set-Ton: Die Preaud kann die Arbeit des Set-Tonmeisters in 

vielerlei Hinsicht beeinflussen: Sie ermöglicht ihm, gewünschte 

Geräusche, falls möglich, schon am Set aufzunehmen. Er kann an 

Original-Drehorten nach passenden Atmos suchen oder 

zusammen mit den Schauspielern wichtige Geräusche aufnehmen, 

wenn am Set besondere Requisiten vorhanden sind. 

Gestaltungsideen aus der Preaud ermöglichen ihm zudem eine 

entsprechende Mikrofonierung, z.B. wenn der Nahbesprechungs-

effekt ausgenutzt werden soll, um ein Geräusch besonders bass-

lastig erklingen zu lassen. 

Die Preaud begünstigt die Arbeit des Set-Tonmeisters auch in der 

Hinsicht, dass er weitaus organisierter und effizienter arbeiten 

kann, da er genau weiß, welche Klänge gebraucht werden. Sind 

z.B. Schuhe einer Figur und Untergrund perfekt beschaffen, um 

den gewünschten Charakter der Schritte zu erhalten, lohnt sich die 

zusätzliche Arbeit des Set-Tonmeisters, einen Nurton 

aufzunehmen. Ist hingegen eine Atmo aufgrund von 

ungewünschten Geräuschen sowieso unbrauchbar, lohnt sich auch 

deren Nurton-Aufnahme nicht. 

Der Autor hofft, dass durch die Preaud der Arbeit des Set-

Tonmeisters wieder mehr Zeit zur Verfügung gestellt und, da allen 

anderen Mitarbeitern am Set bewusst ist, für was er gerade mehr 

Zeit braucht, auch mehr Respekt. 

Szenenbild: Die Wahl der Motive wirkt sich durch ihre akustische 

Charakteristik und mögliche Störfaktoren vor allem bei Drehs an 

Original-Drehorten auf die Qualität des O-Tons aus. Viele 

Regisseure schätzen den O-Ton des Dialogs, da ADR-Aufnahmen 

oftmals nicht mehr die emotionale Intensität vermitteln können 
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oder das Verhältnis von Mimik und sprachlichem Ausdruck nicht 

mehr genau übereinstimmt. Daher ist es von großer Bedeutung, 

dass die akustische Charakteristik z.B. den vom Regisseur 

gewünschten Klangcharakter der Sprache ermöglicht und zu 

geplanten Atmos passt. Vieles lässt sich zwar in der 

Postproduktion noch verändern. Ein Raum mit langem Nachhall 

lässt sich jedoch auch in der Postproduktion nicht „trockener“ 

gestalten. 

Zudem spielt die Motivwahl bei der emotionalen Aufladung von 

Räumen eine große Rolle. Eine vorherige Planung ermöglicht ein 

durchdachtes Konzept aus visuellen und auditiven Gestaltungs-

mitteln zur Erzeugung von gewünschten Stimmungen. Hier zeigt 

sich die Notwendigkeit der frühzeitigen Produktion der Preaud, da 

der Szenenbildner mit einer der ersten ist, der seine Arbeit am 

Film aufnimmt. Die Preaud kann ihn bei der Suche nach 

geeigneten Motiven inspirieren. 

Ausstattung und Requisite: Ausstattung und Requisite sind sehr 

wichtige Departments, deren Arbeit von der Preaud beeinflusst 

werden kann, denn Klangobjekte benötigen in der Regel 

Gegenstände als Klangquellen. Nicht alle Klangobjekte lassen sich 

in der Postproduktion glaubwürdig einfügen, wenn es keine 

visuelle Erklärung für den Klang gibt. Besondere auditive 

Elemente benötigen als visuelle Entsprechung also konkrete 

Gegenstände im Bild. Dies zeigt sich z.B. bei der Entwicklung von 

Key-Sounds, die in unterschiedlichen Szenen durch 

unterschiedliche Gegenstände erzeugt werden sollen. Die 

Notwendigkeit der frühzeitigen Planung zeigt sich auch bei der 

Charakterisierung von Räumen (vgl. Mileuatmo). Sie ermöglicht dem 

Requisiteur die Suche und Beschaffung adäquater Gegenstände. 

Kostüm: Das Kostümbild kann die klangliche Charakterisierung 

eine Figur unterstützen, indem es klangliche Aspekte wie z.B. 

metallene Klänge, die die Bedrohlichkeit einer Figur unterstreichen 

sollen, visuell in Form von metallenen Elementen an Kleidung, 

Schuhen oder Schmuck aufgreift und so seine Wirkung 

unterstreicht. Auf diese Weise lassen sich auch Geräusch-

Leitmotive subtil, aber glaubwürdig, durch die visuelle 

Repräsentation unterstützen. 

Inszenierung und Schauspiel: All diese Aspekte haben 

wiederum großen Einfluss auf die Inszenierung. Ein Beispiel aus 

eigener Erfahrung soll diese These stützen: Im Kurzfilm EINE 

NACHT (Stefan Najib, Deutschland 2011) laufen die Figuren durch 

einen schmutzigen Abwasserkanal. In der Ton-Postproduktion 
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kam seitens des Regisseurs die Bitte, den Kanal durch tierische 

Klänge von Ratten und Ungeziefer ekelhafter und unheimlicher zu 

gestalten. Leider korrespondierte diese Stimmung nur wenig mit 

dem relativ hell ausgeleuchteten Bild, den vielen technischen 

Elementen im Bild (Kabel und Rohre an der Decke) und vor allem 

dem Schauspiel. Die Figuren ekelten sich überhaupt nicht. Mit der 

Preaud hätte der Regisseur die Idee der ekelhaften Gestaltung vor 

dem Dreh schon entwickeln können. Eine ausführliche Planung 

der Gesamtgestaltung hätte also allen Departments eine klare 

Vorstellung der Szene vermittelt, wodurch sie, nach Wünschen des 

Regisseurs, konsequent hätte gestaltet werden können. So hätte 

schließlich auch die Inszenierung der Schauspieler stimmiger 

gestaltet werden können. 

Die Preaud kann also dazu dienen, die Schauspieler emotional auf 

eine Szene einzustimmen. Dies trifft vor allem für Szenen zu, in 

denen stark emotionalisierende Klänge, z.B. unheimliche Atmos 

zu hören sein werden. Diese können den Schauspielern z.B. 

während der Proben eingespielt werden, so dass diese die 

Stimmung besser in ihr Spiel aufnehmen können. Es zeigt sich 

hier, dass das Sound-Design Räume sehr gut  emotionalisieren 

kann, besonders wenn die konkrete Drehumgebung, z.B. in einem 

Studio, den emotionalen Charakter der Szene nicht wiedergibt. 

Besonders wirkungsvoll kann das Sound-Design die Inszenierung 

beeinflussen, wenn Geräusche oder Elemente der Filmmusik 

bewusst mit Handlungen der Figuren verknüpft werden. Diese 

Überlegung führte im Film MIFUNES SIDSTE SANG (Sören Kragh-

Jacobsen, Dänemark 1999) dazu, dass ein Schauspieler in einer 

Szene Mundharmonika spielte. So mischte sich die szenische 

Atmo am Original-Drehort mit der Musik und schuf eine neue 

Gesamtwirkung. „Dann aber mischt sich plötzlich der Wind in die 

Musik ein, und das ist phantastisch. Das ist etwas anderes, als 

wenn man den Ton im Nachhinein unterlegt.“147 

Die Preaud ermöglicht das Experimentieren mit Ideen wie dieser 

und macht auf klangliche Details aufmerksam, die der Regisseur in 

seine Inszenierung aufnehmen kann.  

Zuletzt sei der Aspekt des Tempos genannt. Die Preaud vermittelt 

ein Gefühl für die Länge von Szenen, für Abschnitte, in denen der 

Film schneller voranschreitet und Abschnitte, in denen das Tempo 

gedrosselt wird. So kann der Regisseur diese Aspekte in seine 

Arbeit mit den Schauspielern einfließen lassen. Durch ihr 

Spieltempo wird das Tempo des Films mitbestimmt. 

                                                
147

	  Kragh-‐Jacobsen	  (2001)	  in	  Dogma	  95:	  Zwischen	  Kontrolle	  und	  Chaos,	  Hrsg.:	  Hallberg,	  Jana;	  
Wewerka,	  Alexander,	  S.188	  
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Einfluss	  der	  Preaudibilisation	  auf	  die	  Schnittarbeit	  

Die Preaud kann nach den Dreharbeiten vom Cutter übernommen 

werden. So hat er, neben dem Schauspiel und der Bildgestaltung, 

einen weiteren Faktor, der ihn in seiner Arbeit inspirieren kann: 

die Tonspur. So können vorab gestaltete Atmos, Effekte und 

Elemente der Filmmusik, eine wichtige Inspirationsquelle für seine 

gestaltende Arbeit sein. 

Gängige Praxis ist es, dass der Cutter selbst Layout-Sounds beim 

Schnitt hinzufügt, um die audiovisuelle Gesamtwirkung besser 

beurteilen zu können. Die Preaud bietet ihm jedoch schon 

dramaturgisch durchdachte Klangobjekte, mit denen er seinen 

Schnitt gestalten kann. So kann er mit den eigens für die jeweiligen 

Szenen gestalteten Atmos und Geräuschen arbeiten und somit von 

vorne herein auf die geplante ganzheitliche Vision des Films 

hinarbeiten.  

Einen weiteren Vorteil der Preaud zeigt folgender Aspekt: Hören 

Regisseure und Produzenten während des Schnitts ausschließlich 

Temptracks, so gewöhnen sie sich so stark an diese, dass sie nicht 

mehr offen für neue Ideen des Sound-Designers sind.148 Dieses 
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	  vgl.	  Yewdall	  (2007),	  S.171	  

Problem wird umgangen, wenn der Cutter von Beginn an mit dem 

Sound-Design der Preaud arbeitet.  

Zuletzt offenbart die Preaud dem Cutter auch, wo auditive 

Elemente außerhalb des Bilds zeitlich noch weiter stattfinden, so 

dass er bis zum nächsten wichtigen Element noch etwas Zeit 

vergehen lassen muss, damit es nicht zur Überlappung kommt. 

5.5	  Zwischenfazit	  

Der Praxistest des vorgeschlagenen Workflows zeigte, dass die 

Preaudibilisation einen großen Nutzen für die Vorproduktions-

phase eines Films hat. Sie hilft Drehbuchautoren, Regisseuren und 

Bildgestaltern nicht nur die auditive Welt des Films in ihre 

Überlegungen mit einzubeziehen, sondern trägt zudem zur 

Entwicklung visueller Ideen bei. So kann ein ganzheitliches 

Konzept zur audiovisuellen Umsetzung eines Films entstehen, bei 

dem sich visuelle und auditive Elemente nicht nur ergänzen, 

sondern in Wechselwirkung ein neuartiges Ganzes erschaffen. Auf 

diese Weise hat der Sound-Designer die Chance, seine Ideen 

einzubringen und so das narrative Potential des Sound-Designs 

auszuschöpfen. 
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6.	  PRAKTISCHE	  UMSETZUNG	  ANHAND	  „THE	  

GETAWAY“	  

Im Folgenden soll die Anwendung des vorgeschlagenen 

Workflows anhand des Kurzfilms THE GETAWAY dokumentiert 

werden. Drehbuchautor und Regisseur ist Stefan Najib, der den 

Film im Rahmen seiner Masterarbeit an der HdM Stuttgart 

umsetzt. Kamerafrau ist Christine Lüdge, die an der Filmakademie 

Ludwigsburg studiert. THE GETAWAY wird voraussichtlich im 

August 2011 gedreht werden. Gegenstand dieses Kapitels ist die 

Vorbereitung und Produktion der ersten Preaudibilisation, die im 

Rahmen der Ausarbeitungszeit (Februar bis Mai 2011) dieser 

Arbeit stattfand. Die Ausführungen gliedern sich nach dem 

vorgestellten Workflow: Der Analyse des vorliegenden Drehbuchs 

folgt die Entwicklung konkreter Ideen zur Umsetzung des Sound-

Designs und die Erstellung einer Partitur. Diese ist Basis für die 

erste Preaudibilisation von THE GETAWAY. Alle wichtigen 

Dokumente, wie Drehbuch, Produktionsnotizen, die Partitur und 

die Preaud sind auf der beiliegenden CD-Rom zu finden.149  

                                                
149

	  Anmerkung:	  Der	  Inhalt	  der	  CD-‐Rom	  ist	  im	  Anhang	  zu	  finden.	  Die	  Reihenfolge	  der	  Dateien	  
entspricht	  der	  Reihenfolge	  ihrer	  Entstehung.	  

6.1	  Analyse	  

6.1.1	  Analyse	  der	  Geschichte	  und	  der	  Struktur	  

Die	  Handlung	  

Martin und sein Sohn Basti fahren morgens gemeinsam mit dem 

Auto zur Schule. Basti besucht die 11. Klasse, Martin unterrichtet 

Ethik. Auf der Fahrt kommt es zum Streit zwischen den beiden, 

da Basti, trotz seiner nachlassenden Leistungen in der Schule, am 

Wochenende zu einem Camping-Trip mit seinen Freunden 

möchte. Am heutigen Tag schreibt Basti auch noch eine Mathe-

Klausur, auf die er schlecht vorbereitet ist. Auf dem 

Schulparkplatz angekommen, verbietet Martin Basti schließlich 

den Trip, weshalb die beiden im Streit auseinandergehen. 

Währenddessen hat Tom, ein Klassenkamerad von Basti, in der 

Schultoilette eine Reihe von Waffen mit Munition bestückt, die er 

in eine große Tasche packt. Auf seinem Gang Richtung 

Klassenzimmer trifft er auf Martin, rempelt ihn an und die Tasche 

fällt zu Boden. Es kommt zum kurzen Gespräch, Martin bemerkt 

die Waffen jedoch nicht.  
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Im Klassenzimmer angekommen setzt sich Tom auf den einzigen 

freien Platz, den neben Basti. Wenige Sekunden nach Beginn der 

Klausur, holt Tom eine Waffe aus seiner Tasche und erschießt den 

Lehrer, sowie einige Schüler. In dem Moment, als er auf Basti zielt, 

hört Martin in seinem Klassenzimmer die Schüsse und geht auf 

den Gang, um nachzusehen, was passiert ist. Dort kommt es zur 

erneuten Begegnung von Tom und Martin. Tom nimmt Martin als 

Geisel und zwingt ihn zur Fahrt in dessen Auto.  

Es folgt eine spektakuläre Verfolgungsjagd mit der Polizei, auf der 

es ihnen gelingt, die Polizei abzuschütteln. An einer Tankstelle 

schafft es Martin, von Tom unbemerkt, dem Tankwart einen 

Hinweis zu geben, dass es sich bei ihnen um das gesuchte 

Fluchtauto handelt.  

Wenig später werden die beiden bei einem Zwischenstopp in einer 

Parkbucht von einem Polizeihubschrauber aufgespürt. Tom will 

sich das Leben nehmen, doch Martin verhindert es, indem er sich 

schützend auf ihn stürzt. Die beiden steigen wieder in das Auto 

und versuchen zu fliehen. Auf der Fahrt versucht Martin Tom zu 

überreden, dass er sich stellen müsse. Doch dann behauptet Tom, 

dass er Basti umgebracht habe. Daraufhin schafft es Martin nach 

einer Vollbremsung aus dem Auto zu springen, während Tom in 

eine Polizei-Absperrung rollt. Das Auto kommt zum Stehen, Tom 

steigt aus und richtet sich selbst.  

Anschließend kommt es zur Auflösung: Basti lebt. Vater und Sohn 

fahren daraufhin gemeinsam zur Zeltwiese, wo es zur Versöhnung 

kommt.  

Übergeordnete	  Themen	  und	  Grundstimmung	  

Die Grundstimmung von THE GETAWAY wird durch die zwei 

übergeordneten Themen des Films definiert, die gleichzeitig A- 

und B-Story bilden: 

 1. Thema: Gewalt 

 A-Story: Martin will das Töten stoppen, um sich selbst zu 

 retten. 

 2. Thema: Vater-Sohn-Beziehung 

 B-Story: Martin muss die Beziehung zu seinem Sohn 

 retten. 

Durch den hohen Gewaltanteil ist die Grundstimmung des Films 

negativ und bedrohlich. 
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Setting	  

Das geografische, historische, soziale und kulturelle Setting ist klar 

definiert: Der Film spielt in der Gegenwart in Deutschland. Die 

Figuren stammen aus der bürgerlichen Mittelschicht.  

Analyse	  der	  Struktur:	  Blake	  Snyder’s	  Monster	  in	  the	  House	  

Die Struktur des Films folgt, wie später gezeigt wird, dem 

klassischen 3-Akte Aufbau des aristotelischen Dramas, jedoch 

wurde dieser Aufbau anhand Blake Snyders Schema zur 

Drehbuch-Entwicklung verfeinert. Da daraus wichtige 

Gestaltungsideen für das Sound-Design von THE GETAWAY 

resultierten, soll es kurz vorgestellt werden. Die Ausführungen 

beziehen sich auf Blake Snyders Bücher SAVE THE CAT! und SAVE 

THE CAT! GOES TO THE MOVIES. 

Blake Snyder war ein Drehbuchautor, der vor allem durch seine 

Bücher zur Drehbuch-Entwicklung bekannt wurde. Bei seiner 

Untersuchung hunderter Filme stellte er stets wiederkehrende 

Erzählstrukturen und Figuren-Konstellationen fest, die er in sog. 

Genres ordnete. So ergaben sich für ihn insgesamt zehn mögliche 

Genres. Der Begriff Genre wird hier nicht im Sinne geläufiger 

Kinogenres, wie z.B. der Western, benutzt, sondern beschreibt 

eine besondere Konstellation von Figuren und Handlungen, die 

sich, unabhängig vom Thema des Films, gleichen. Eines dieser 

Genres ist Monster in the House (kurz: MITH), zu dem z.B. 

AMERICAN PSYCHO (Mary Harron, USA/Kanada 2000), 

GODZILLA  (Roland Emmerich, USA 1998) und JURASSIC PARK  

(Steven Spielberg, USA 1993) gehören.150  

Elementare Bestandteile des MITH-Genres sind laut Snyder ein 

Monster, das den Helden bedroht, ein Haus, das Monster und 

Held zusammenbringt und aus dem der Held nicht entrinnen 

kann, und eine begangene Sünde, für die das Monster den Helden 

bestrafen will. Die einfache Regel lautet: „Dont’t get eaten.“ - 

„Lass dich nicht auffressen!“ Der Held kann nur siegen, indem er 

seine Sünde erkennt und eine Wandlung durchläuft.  

Die Begriffe Monster und Haus sind sehr weitläufig gefasst, d.h. es 

muss sich nicht um ein typisches Film-Monster wie in GODZILLA 

handeln, sondern kann ebenso von einem Menschen verkörpert 

werden. Das Haus kann hierbei jede Art von Raum bedeuten, dem 

der Held nicht entrinnen kann: eine einsame Insel, ein Raumschiff, 

eine unter Quarantäne stehende Stadt oder eine Wohnung. 

                                                
150

	  vgl.	  Snyder,	  Blake	  (2007):	  Save	  the	  Cat!	  Goes	  to	  the	  Movies	  -‐	  The	  Screenwriter's	  Guide	  to	  
Every	  Story	  Ever	  Told,	  S.1ff	  
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So ist auch THE GETAWAY ein MITH-Film: Tom ist das Monster. 

Der Held, Martin, ist mit ihm im Auto, das das Haus darstellt, 

gefangen. Die Sünde besteht in der Doppelmoral der Gesellschaft, 

in der zwar Rücksichtnahme und Nächstenliebe gepredigt werden, 

jedoch Gleichgültigkeit und Rücksichtslosigkeit vorherrschen. 

Martin steht hierfür stellvertretend: Bei seiner morgendlichen 

Ansprache lässt er jegliche Empathie gegenüber seinem Sohn 

vermissen. 

Im Laufe des Films muss er erkennen, dass er das Fehlverhalten 

immer nur bei anderen sah, jedoch genauso fehlerhaft handelte. So 

begreift er am Ende, dass er Tom nicht stoppen kann, er nur sich 

selbst retten kann, um schließlich die Beziehung zu seinem Sohn 

positiver gestalten zu können. 

Die Identifizierung der Funktionen der für das Genre nach Snyder 

wichtigsten Elemente (Monster, Haus und Sünde) ermöglicht, wie 

später gezeigt wird, eine Fokussierung des Sound-Designs auf 

dieselben: Indem Monster und Haus in besonderer Weise 

ausgestaltet werden, unterstützt das Sound-Design die vom 

Drehbuchautor als wichtig definierten Elemente. 

Struktur:	  3	  Akte	  und	  15	  Beats	  

Zusätzlich zu den Genres entwickelte Snyder eine Drehbuch-

Struktur, die das bekannte 3-Akte-Schema des Dramas in weitere 

15 sog. Beats aufgliederte (vgl. Abb. 5) Hierbei handelt es sich um 

ein Werkzeug für Drehbuchautoren, ihr Drehbuch systematisch zu 

gliedern und es an bewährte dramaturgische Strukturen 

anzupassen. Die einzelnen Beats offenbaren die Funktion von 

Szenen für die Filmdramaturgie und die emotionale 

Grundstimmung der Szene. Aus diesen ergeben sich auch für den 

Sound-Designer wertvolle Anhaltspunkte zur Gestaltung der 

Tonspur: 
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1. Akt (These) 

 1. Opening Image: führt den Zuschauer in die 
 Grundstimmung, das Genre und die Hauptcharaktere ein. 

 2. Theme Stated: teilt dem Zuschauer mit, um was es im 
 Film geht. Meist ist dies ein Konflikt, in den die 
 Hauptfigur involviert ist. 

 3. Set-Up: arbeitet klar die wichtigen Figuren (Protagonist, 
 Antagonist), ihre Beziehung zueinander und den Konflikt 
 heraus. 

 4. Catalyst: das Ereignis, das den Protagonisten zum 
 Helden des Films macht, das ihn zum Handeln antreibt. 

 5. Debate: ein Moment des Zweifels, in dem der Held nicht 
 weiß, wie es weiter geht. Trifft er selbst keine 
 Entscheidung, wird er dazu gezwungen. 

 6. Break into Two: der erste Wendepunkt. Der Held handelt 
 und lässt die „alte Welt“ hinter sich.  

 

2. Akt (Antithese) 

 7. B-Story: die B-Story wird aufgegriffen, oftmals in die A-
 Story eingebunden. Sie offenbart oft innere Konflikte, 
 nicht selten ist es eine Liebesgeschichte. 

 8. Fun and Games: ist der größte Teil des 2. Akts. Der 
 Konflikt eskaliert.  

  

 9. Midpoint / Point of no return: der Held ist in aussichtsloser 
 Lage, er muss  handeln, doch wenn er handelt, gibt es kein 
 Zurück mehr. Der Midpoint teilt die Geschichte in zwei 
 Hälften. Je nach Geschichte bedeutet er für die Hauptfigur 
 einen scheinbaren Tief- oder Höhepunkt. (false victory / false 
 defeat) 

 10. Bad Guys closing in: Die Situation verbessert sich nicht. 
 Der innere und äußere Konflikt des Helden spitzt sich zu.  

 11. All is lost: der absolute Tiefpunkt für den Helden. Es 
 scheint keine Rettung zu geben. 

 12. Dark night of the soul: der Held reflektiert seine schlimme 
 Situation und erkennt, dass er sich selbst im Weg steht. 

 13. Break into three: der Held fasst einen neuen Plan.  

 

3. Akt (Synthese) 

 14. Finale: eine neue Erkenntnis befähigt den Helden, die 
 Herausforderung zu meistern, den Konflikt zu beenden 

 15. Final Image: es vermittelt die Grundstimmung der 
 „neuen Welt“, einer zum Opening Image meist um 180 
 Grad gedrehten Welt.151 

                                                
151

	  Snyder	  (2007),	  S.XVIIf	  
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Abb. 5: Blake Snyders Script Structure152 

                                                
152

	  Snyder,	  Blake	  (ohne	  Datum):	  Script	  Structure	  
URL:	  http://www.blakesnyder.com/downloads/synthesis.pdf	  (letzter	  Abruf:	  16.05.2011)	  
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THE GETAWAY wurde anhand dieses Schemas entwickelt. Die 

Beats sollen hier kurz vorgestellt werden. Wie später 

herausgearbeitet wird, lassen sich viele von ihnen im Sound-

Design aufnehmen und unterstützen so die gewünschte 

dramaturgische Funktion der Beats. 

Das Opening Image zeigt die Wohnung der Familie. Die diffuse 

Lichtgestaltung und eine fast monochrome Farbgebung sollen hier 

die Distanz und Entfremdung zwischen den Familienmitgliedern 

zeigen. Ein konkreter Raum ist zunächst kaum erkennbar und 

wird erst nach und nach durch eine Kamerafahrt erschlossen. Der 

Streit zwischen Vater und Sohn bildet den Theme Stated Beat. 

Martins Satz „Bekommst du eigentlich mit, wie du dich verhältst?“ 

zeigt einerseits den Konflikt zwischen Vater und Sohn und 

verdeutlicht, dass Martin die Fehler hauptsächlich bei anderen 

sucht, beinhaltet andererseits auch schon einen Querverweis auf 

den Konflikt mit Tom. Der Gedanke „Etwas nicht 

mitzubekommen“ im Sinne eines Mangels an Aufmerksamkeit 

wird von Tom durch seine Tat ausgedrückt. 

Im weiteren Verlauf wird mit Tom der Antagonist eingeführt und 

die Beziehungen zwischen den Figuren (Basti ist Toms Mitschüler) 

definiert. Das Set-Up ist komplett. Nach dem Amoklauf als Catalyst 

und der Auseinandersetzung im Schulgang als Debate wird Martin 

zur Handlung gezwungen. Mit seiner „Einwilligung“ den 

Fluchtwagen zu fahren, begibt er sich auf die unbekannte Reise 

mit Tom, der zweite Akt ist eröffnet: Break into Two.  

Auf dieser Reise muss er erkennen, dass er seinen Idealen selbst 

nicht treu war. Zunächst wird an die B-Story erinnert. Toms Worte 

während der Verfolgungsjagd sind denen von Basti beim 

morgendlichen Streit ähnlich. Im folgenden Abschnitt Fun and 

Games kommt es zur dramatischen Situation mit einem LKW, 

infolgedessen dieser in einem Tunnel umkippt und den folgenden 

Polizisten den Weg versperrt. Martin will zunächst aussteigen, wird 

jedoch von Tom zurückgehalten und fährt weiter. Jetzt gibt es kein 

Zurück mehr: der Midpoint ist gleichzeitig negativer Höhepunkt 

und der Point of no Return. Martin hat keine Chance mehr dem 

Konflikt zu entrinnen, ohne selbst aktiv zu werden: Er fährt 

weiter.  

An einer Tankstelle kommt es erneut zu einer dramatischen 

Situation, Bad guys close in: Während Martin tankt, droht Tom in der 

Tankstelle die anderen Kunden zu erschießen, sollte Martin 

versuchen zu fliehen, doch es geht alles gut. Beim Bezahlen 

hinterlässt Martin dem Kassierer auf dem Beleg einen Hinweis, 
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dass es sich bei Tom um den gesuchten Amokläufer handelt. Die 

beiden fahren weiter. Den absoluten Tiefpunkt, den All is lost Point 

erlebt Martin, als Tom ihm erzählt, dass er ihn am Morgen 

bewusst angerempelt habe, um ihn auf den drohenden Amoklauf 

aufmerksam zu machen. Martin realisiert, dass er versagt hat, weil 

er nur in die auffällig schwere Tasche habe blicken müssen, um 

den Amoklauf zu verhindern.  

Die Szene an der Parkbucht, bei der er selbst die Waffe gegen 

Tom richtet, zeigt ihm, dass er keine Chance hat, Tom 

aufzuhalten. Der Beat Dark Night of the Soul verdeutlicht ihm, dass 

er sich ändern muss. 

Das Anfliegen des Hubschraubers bildet den Übergang in den 

dritten Akt: Break into three. Martin erkennt, dass er Tom nicht 

ändern kann und dass er nur die Chance hat, der Bedrohung zu 

entkommen, indem er sich selbst rettet. So fasst er im Finale all 

seinen Mut zusammen, beschleunigt stark, macht eine 

Vollbremsung und springt aus dem Wagen. Das Final Image zeigt 

schließlich ihn und Basti, vereint am See. Das Bild der 

untergehenden Sonne über dem See steht somit in krassem 

Kontrast zum Anfangsbild und symbolisiert die erfolgreich 

vollzogene Wandlung des Protagonisten. Martins interessierte 

Fragen und seine Tränen zeigen ihn als emotional involvierten 

Vater, der er vorher nicht war. 

6.1.2	  Analyse	  der	  Figuren	  

Eine Übersicht zu den Figuren mit Produktions-Notizen, die aus 

Gesprächen mit Drehbuchautor/Regisseur resultierten, ist auf der 

beiliegenden CD-Rom zu finden. 

Martin	  

Martin ist die Hauptfigur des Films. Der erste Akt (These) 

beschreibt ihn als Vater, der den Kontakt zu seinem Sohn längst 

verloren hat. Dennoch ist er überzeugt von seinen 

Erziehungsmethoden und hält an ihnen fest. Er verkörpert den 

Typus eines emotional abwesenden Vaters und interessiert sich 

nicht für die Gefühle und Bedürfnisse seines Sohnes. Der zweite 

Akt (Antithese) wirft ihn in eine Welt, in der er realisiert, dass er 

mit seinen Methoden nichts ausrichten kann. Ihm wird vor Augen 

gehalten, dass er absolut machtlos ist. Er kann Tom nicht vom 

Töten abhalten. Stattdessen muss er im dritten Akt (Synthese) 

seine eigene Überheblichkeit ablegen und erkennen, dass er nur 

sich selbst retten kann, um die schrecklichen Ereignisse zu 

beenden.  
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Martin wird mit Toms Tat konfrontiert und will das Töten 

stoppen. Die Situation im Auto mit Tom erinnert ihn an den 

morgendlichen Streit mit seinem Sohn. Hierdurch erkennt er sein 

fehlerhaftes Verhalten und bereut es. Durch den Konflikt mit 

Tom erkennt er sein eigentliches Problem: sich selbst. Am Ende 

wächst er über sich selbst hinaus, rettet sich und schafft damit die 

Möglichkeit, seine neue Erkenntnis, dass er sich als Vater ändern 

muss, in die Tat umsetzen zu können. 

Tom	  

Tom löst als Antagonist den Konflikt aus. Er ist das „Monster“, 

das nicht davor zurückschreckt, andere zu töten. Elementare 

Eigenschaft des Monsters ist, dass es sich nicht ändern kann. Es 

erkennt die Sünde, die die Menschen begehen und bestraft sie 

dafür. Einzig in der Szene der Parkbucht, bei der er in eine Art 

Trance-Zustand fällt und sich an ein Erlebnis mit seinem Vater 

erinnert, kommt seine menschliche Seite zum Ausdruck. Hier wird 

gezeigt, dass Tom eigentlich nicht das Monster sein will, doch er 

kann nicht aus seiner Haut.  

	  

	  

Basti	  

Basti verkörpert die B-Story, also den Vater-Sohn-Konflikt. 

Gleichzeitig tritt er indirekt in Tom auf: Dadurch dass beide 

Schüler und gleichaltrig sind, charakterisiert er Tom indirekt. Tom 

repräsentiert Basti auf die Art, dass Martin den inneren Konflikt 

und sein Fehlverhalten gegenüber seinem Sohn erst erkennt und 

beginnt, sich zu ändern. 

6.1.3	  Analyse	  der	  Orte	  

Eine Übersicht mit Produktions-Notizen befindet sich ebenfalls 

auf der beiliegenden CD-Rom. 

Das	  Haus	  der	  Familie	  

Die Stimmung im Haus soll, wie oben schon erwähnt, das 

distanzierte Verhältnis zwischen den Familienmitgliedern zum 

Ausdruck bringen. Das Bild des Hauses als Ort des familiären 

Zusammenhalts, des Schutzes und der Gemeinschaftlichkeit wird 

hierbei umgekehrt in ein Bild von Entfremdung, Abwesenheit und 

emotionaler Kälte. Die unterkühlte Stimmung wird ebenso 

außerhalb gezeigt. Das Haus befindet sich in einer 

spießbürgerlichen, leblosen Vorstadtgegend. Der Rasen ist 

gepflegt, die Hofeinfahrt aufgeräumt. 
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Das	  Auto	  

Martins Auto ist in allen drei Akten der wichtigste Raum, in dem 

sich die Handlung abspielt. Zu Beginn ist es der Ort des Streits 

zwischen Vater und Sohn, in dem Martins anfängliche Haltung 

zum Ausdruck kommt. Am Ende ist es Ort ihrer Versöhnung. 

Dazwischen findet die komplette Entwicklung Martins im Auto 

auf der Flucht mit Tom statt. Wie oben gezeigt hat hier das Auto 

vor allem die Funktion des „Hauses“, dem der Held dem 

„Monster“ nicht entrinnen kann. Gleichzeitig ist es Symbol für die 

psychologische Reise, die Martin unternehmen muss, um seinen 

inneren Konflikt zu überwinden.  

6.1.4	  Analyse	  der	  Klangobjekte	  

Die Analyse der Klangobjekte ist als Drehbuch-Auszug für den 

Ton auf der beiliegenden CD-Rom zu finden, da der Umfang des 

Dokuments den schriftlichen Rahmen dieser Arbeit sprengen 

würde. Die Auszüge beinhalten die Auflistung aller konkreten 

Elemente der Tonspur, Atmos, Geräusche, Sprache und Musik, 

sowie Hinweise auf Dynamik, Klangobjekte höherer semantischer 

Ordnung und Subjektivierungen. (vgl. Abb. 6) Die Überlegungen zu 

der Gestaltung der dramaturgisch wichtigen Klangobjekte wird in 

Kapitel 6.2 anhand von einzelnen wichtigen Szenen dokumentiert. 

22	   EXT./INT.	  TANKSTELLE	  /	  AUTO	  MARTIN	  

Blake	  Snyder	  Beat:	  Bad	  guys	  close	  in	  

Atmo	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  

Atmo	  extern	  
Ruhig,	  keine	  Natur,	  leises	  Brummen	  Tankstelle,	  	  
Hubschrauber	  
Wird	  im	  Verlauf	  surreal	  
Verwoben	  mit	  Rattern	  (Key-‐Sound	  Ticken)	  	  und	  Musik	  
	  
Atmo	  Auto	  Intern	  
definiert	  durch	  Geräusche	  
Gefühl	  von	  Abgeschlossenheit	  („MITH“)	  

Geräusche	   Auto	  Innen	  
Motor,	  Schalten	  
Auto	  Außen	  
Motor,	  Reifen	  	  
Bremsen,	  abschalten	  
	  
Schlüssel	  abziehen	  
Türen,	  aussteigen	  
Leitmotiv	  Tom	  
	  
Zapfpistole	  nehmen,	  reinstecken	  (Pistolen-‐ähnlich)	  
	  
Rattern	  (Key-‐Sound	  Ticken)	  
	  
Roter	  Kleinwagen	  fährt	  heran	  
Türen,	  aussteigen	  
Mädchen	  spielt	  mit	  Eimer,	  Scheibenwischer,	  stößt	  an	  
Werbeschild	  
Leitmotiv	  Tom	  
	  
Knall,	  Werbetafel	  
Wieder	  aufstellen	  
	  
Zapfsäule	  einhängen	  
	  

	  Sprache	  
	  

Tom	  
Junger	  Vater	  

Musik	   -‐	  

 

Abb. 6: Drehbuchauszüge Ton THE GETAWAY Szene 22 
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6.2	  Formulierung	  konkreter	  Ideen	  zur	  „The	  Getaway“	  

Ziel ist es nun, die aus der Analyse gewonnenen Erkenntnisse in 

konkrete Gestaltungsideen umzusetzen, wobei die in Kapitel 3 

vorgestellten Aspekte zum narrativen Potential des Sound-Designs 

angewandt werden sollen. Die auditiven Ideen werden im 

Folgenden zusammen mit einigen visuellen Ideen, die sich aus den 

bisherigen Produktions-Besprechungen ergaben, vorgestellt. Viele 

der Ideen wurde im Verlauf der Vorproduktion nach und nach ins 

Drehbuch übernommen. 

Zunächst werden einige, den ganzen Film betreffende, 

Gestaltungsideen präsentiert, gefolgt von der Beschreibung einiger 

wichtiger Szenen. Der Autor möchte an dieser Stelle darauf 

hinweisen, dass nicht alle hier genannten Ideen schon in der ersten 

Preaudibilisation, die auf der beiliegenden CD-Rom enthalten ist, 

umgesetzt wurden. Viele ergaben sich erst aus dem weiteren 

kreativen Austausch mit dem Drehbuchautor und Regisseur. 

6.2.1	  Die	  Umsetzung	  von	  A-‐	  und	  B-‐Story	  im	  Sound-‐Design	  

A- und B-Story des Films definieren die beiden grundlegenden 

Themen des Films: Diese sind zum einen die Gewalt, die sich im 

Amoklauf, der anschließenden Verfolgungsjagd und dem 

Selbstmord Toms zeigt, zum anderen das Thema der familiären 

Entfremdung und der defizitären Vaterrolle Martins. Diese beiden 

Themen sollen in einem auditiven Motiv, das sich aus Musik und 

Geräuschen zusammensetzt zum Ausdruck gebracht werden. 

Hierbei sollen, wie oben angesprochen, die klare Trennung 

zwischen Sound-Design und Musik aufgehoben und die beiden 

Elemente ineinander verwoben werden. 

Es erklingt zum ersten Mal in der Anfangsszene und definiert so 

das Opening Image auf der Tonspur. Es setzt sich aus folgenden 

Elementen zusammen:  

- undefinierte, flächige, synthetische Klänge der Musik. Die 

„Ungreifbarkeit“ der Musik, also das Nichtvorhandensein von 

konkreter Melodie und Rhythmus unterstreicht die Entfremdung 

zwischen den Familienmitgliedern und erzeugt eine seltsam 

entrückte Stimmung.  

- verfremdete Geräusche aus der Küche. Die Küchenatmo 

beschreibt die zeitliche Situation: Das Geräusch der 

Kaffeemaschine vermittelt zusammen mit dem visuellen Eindruck 

der durch das Fenster scheinenden, aufgehenden Sonne eine 

morgendliche Stimmung. Die Verzerrung der konkreten Klänge 

unterstützt die distanzierte Wirkung der Szene. Der Zuschauer 
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merkt, dass hier irgendetwas nicht stimmt. Die unpräzise und 

entfernte Charakteristik der Geräusche symbolisiert die mangelnde 

Kommunikation und die Beziehungen zwischen den 

Familienmitgliedern. 

- mit Hall verfremdete Geräusche von Schüssen und das Ticken 

einer Uhr: Diese beiden Klänge greifen das Thema Gewalt auf und 

führen es gleich zu Beginn ein. Sie offenbaren ihre Quelle im 

Verlauf der Szene in einem Computerspiel, das Basti spielt. Dabei 

handelt es sich um einen Ego-Shooter153, bei dem Basti im 

Rahmen einer bestimmten Zeit eine Aufgabe lösen muss. Seine 

Figur wird jedoch vor Ablaufen dieser Zeit getötet. Auf diese 

Weise wird die Gewalt im Film gleich zu Beginn visuell und 

auditiv etabliert. Die Schüsse vermitteln dabei eine bedrohliche 

und aggressive Grundstimmung, die in zwei wichtigen Szenen des 

Films, dem Amoklauf (Catalyst) und dem Ende (Finale), als Tom 

sich selbst tötet, aufgegriffen wird.  

Das Ticken wurde im Rahmen der Drehbuchanalyse als Key-

Sound definiert. Im übertragenen Sinne steht es für das Ticken 

einer Zeitbombe. Es steht hier also zum einen für einen Akt der 
                                                
153

	  Bezeichnung	  für	  die	  Kategorie	  von	  Computerspielen,	  bei	  denen	  der	  Spieler	  seine	  Spielfigur	  
aus	  einer	  Ich-‐Perspektive	  in	  einer	  dreidimensionalen	  Welt	  steuert	  und	  dabei	  mit	  Waffengewalt	  
seine	  Ziele	  verfolgt.	  

Gewalt, aber auch für eine Zeitspanne, in der es möglich wäre, den 

Ausbruch der Gewalt zu verhindern. Es wird später im Film 

zweimal aufgegriffen: In Szene 13 aktiviert der Lehrer zu Beginn 

der Klausur eine Großstoppuhr, die tickt bis Tom sein Vorhaben 

in die Tat umsetzt und den ersten Schuss abfeuert. Tom steht hier 

symbolisch für die Bombe, die gezündet wird. In Szene 22, bei der 

Martin und Tom tanken müssen, gibt die Zapfsäule ein tickendes 

Geräusch von sich. In beiden Fällen erzeugt das Ticken einen 

Spannungsmoment. Der Zuschauer wartet auf den Knall.  

- ein unbekanntes tieffrequentes Klangobjekt (UKO), das ein 

weiteres auditives Element, das im Film immer wieder auftritt, 

einführen soll: den Hubschrauber. Das UKO ist zu Beginn nur 

kurz und sehr leise zu hören, soll dennoch den mächtigen Klang 

der sich drehenden Rotorblätter etablieren, der später im Film 

immer wieder aufgegriffen wird: Über der Tankstelle ist leise ein 

Hubschrauber zu hören, der als Vorbote der immer näher 

kommenden Polizisten dient. Schließlich liefert der Hubschrauber 

den entscheidenden Impuls für Tom und Martin wieder ins Auto 

zu steigen - der Beginn des Finales. 
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Im Laufe der Anfangsszene verlieren die verfremdeten Geräusche 

aus der Küche und dem Computerspiel nach und nach ihre 

verfremdete Charakteristik und betten sich in eine natürlichere 

Atmo ein. Auf visueller Ebene wird dem entsprochen: Die Farb- 

und Lichtgestaltung wird klarer, der Raum erkennbar und der 

Zuschauer sieht Bastis Mutter Edith, die den Raum betritt und die 

Spielkonsole ausschaltet. 

Um es zusammenzufassen, wird durch dieses akustische Motiv, 

das im folgenden „Distanz“ genannt werden soll, auf auditiver 

Ebene das Opening Image charakterisiert, indem die Grundthemen 

des Films „Gewalt“ und „Entfremdung“ (zwischen Vater und 

Sohn) auditiv repräsentiert werden. Gleichzeitig wird mit dem 

Ticken ein Key-Sound eingefügt, der das im Film vorherrschende 

Thema Gewalt und das Ablaufen einer Zeit, in der sie verhindert 

werden könnte, symbolisiert. Wie später gezeigt wird, wird das 

Motiv immer wieder in veränderten Variationen auftreten. 

6.2.2	  Das	  Sound-‐Design	  der	  Atmos	  

Die Stimmung der Anfangsszene soll im Verlauf des Films in 

großen Teilen beibehalten werden. Die Atmos sollen also kalt und 

leblos gestaltet werden. Dies zeigt sich besonders in den 

verwendeten Außenatmos. So soll es bei der Außenatmo im 

Wohngebiet in Szene 7, als Martin und Basti zum Auto laufen, 

keine Anzeichen von Leben und Natur geben. Stattdessen soll 

durch die Verwendung eines eher sterilen, eintönigen 

Grundrauschens (z.B. der entfernten Stadt) die emotionale Kälte 

zwischen den Figuren unterstrichen werden.  

Die Gestaltung der Atmo an der Tankstelle vermittelt eine 

negative und bedrohliche Grundstimmung, da keine natürlichen 

Elemente wie Vogelgezwitscher verwendet werden. Die daraus 

entstehende unnatürliche, seltsame Stille wirkt dabei erdrückend 

und verstärkt die in der Szene unterschwellig dargestellte, subtile 

Gewalt. 

Es gibt jedoch zwei Ausnahmen, bei denen die Atmos bewusst 

natürlicher, mit einer lebhaften Grundstimmung, gestaltet werden 

sollen. Dies ist zum einen die Schlussszene am See, das finale image: 

Hier vermittelt die auditive Ebene, genau wie die visuelle, eine um 

180 Grad gedrehte Stimmung im Vergleich zum Anfang des Films 

(opening image). Hier kommen warme, vertraute Klänge von Vögeln, 

Grillen und vom sanften Wassergeplätscher des Sees zur 

Verwendung und schaffen so, zusammen mit der Musik, eine 

emotional bewegende Szene, die das „Happy End“ des Films 

darstellt. 
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Zum anderen soll die Szene an der Parkbucht, bei der Tom und 

Martin eine Pinkelpause einlegen, von einer natürlichen Atmo 

unterlegt sein. Tom beobachtet in der Ferne einen Vater, der mit 

seinem Sohn einen Drachen steigen lässt und erinnert sich an 

seine Kindheit. Er wird von der Szene so sehr ergriffen, dass er in 

eine Art Trance-Zustand fällt und vor Rührung anfängt zu weinen. 

Die natürliche, lebhafte Atmo soll hier Teil einer 

Subjektivierungsstrategie sein. Nicht nur der visuelle Eindruck des 

Drachen, sondern vor allem die Klänge der Natur,  in 

Kombination mit den flatternden Geräuschen des Drachen, 

versetzen ihn um Jahre zurück und lassen ihn intensive 

Erinnerungen an seine Kindheit erleben. Erst als der Drache vom 

Wind des nahenden Polizeihubschraubers abgetrieben wird, 

verschwindet auch die natürliche Atmo wieder und wird von den 

bedrohlichen Klängen des Hubschraubers abgelöst. Tom kehrt in 

die Realität zurück und begreift seine Situation.  

6.2.3	  Das	  Sound-‐Design	  des	  Autos	  -‐	  „Das	  Haus“	  

Die besondere Gestaltung des Klangobjekts Auto begründet sich 

in der schon thematisierten wichtigen Funktion des Autos als 

„Haus“ im Monster in the House-Genre. Außerdem tritt das Auto in 

allen drei Akten des Films auf und begleitet gleichzeitig den 

Konflikt zwischen Martin und Tom, aber auch Martins 

psychologische Entwicklung. Somit kann diese anhand des sich 

verändernden Sound-Designs des Autos unterstützt werden, 

indem Atmo, Geräusche und Klangcharakteristik variiert werden.  

Im ersten Akt ist das Auto Teil des Set-Ups, das auf der Fahrt zur 

Schule eingeführt wird. Die Klänge des Motors, der Reifen, der 

Schaltung und des Blinkers treten erstmalig auf und werden 

etabliert. Zunächst ist das Auto Ort des Streits zwischen Martin 

und Basti. Die Stimmung ist äußerst angespannt und gereizt. Dies 

kann unterstützt werden, indem die Geräusche des Autos sehr 

präsent gestaltet werden und der Lautstärkepegel insgesamt erhöht 

wird. Dabei bewegt sich der Pegel des Dialogs gerade so am Rande 

der Sprachunverständlichkeit. Dies verdeutlicht den Stress, dem 

die Figuren ausgesetzt sind, und überträgt ihn auf den Zuschauer. 

Der Stress wird verstärkt durch die Musik eines Handy-Spiels, das 

Basti während der Fahrt spielt und durch das eindringliche Signal, 

das Martin darauf aufmerksam macht, dass der Tank bald leer ist.  
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An der Schule angekommen, eskaliert der Streit. Als Martin 

aussteigen will, bleibt er hängen, da er immer noch angeschnallt 

ist. Der Gurt symbolisiert Martins innere Gefangenheit, was in der 

präsenten, leicht überhöhten Gestaltung des Geräuschs, wenn der 

Gurt blockiert, zum Ausdruck kommt. Das Symbol „Gurt“ wird 

später im Finale nochmals aufgegriffen und steht dort sinnbildlich 

für Martins Selbstbefreiung. 

Im zweiten Akt repräsentiert das Auto das „Haus“ des MITH-

Genres. Es ist für Martin der Ort der Bedrohung, der er nicht 

entrinnen kann. Da er von Tom gefangen gehalten und zum 

Weiterfahren gezwungen wird, ist es für Martin ein Gefängnis. 

Dies soll im Sound-Design verdeutlicht werden: Die Geräusche 

des Autos sollen nun eher dumpf klingen und ein Gefühl der 

Abgeschlossenheit und der Enge erzeugen. Dies kann durch eine 

zunehmende Verengung der Gesamtmischung von Stereo auf 

Mono unterstützt werden. Geräusche von Außen dringen nun 

überhaupt nicht mehr durch, d.h. der Geräusch-Anteil der Reifen 

wird minimiert und vom matten Grundrauschen des Auto-Inneren 

verdrängt. Zudem wird die Enge und bedrohliche 

Grundstimmung des Raums durch eine unnatürlich trockene 

Stimmcharakteristik verdeutlicht.  

Des Weiteren wird der Klang der Autotüren besonders 

herausgearbeitet. Nachdem Martin in Szene 17 von Tom über den 

Parkplatz gezerrt wird, steigt er erstmals mit ihm in sein Auto. Die 

Autotür bedeutet dabei den Übergang zwischen Freiheit und 

Gefängnis, zwischen Leben und möglichem Tod. Durch eine 

überhöhte Ausgestaltung des Türklangs, z.B. mittels tiefer 

Frequenzen, wird die Bedeutung der Tür betont. Ihr schwerer 

Klangcharakter soll an eine Gefängnistür erinnern. Gleichzeitig 

verschwinden mit dem Schließen alle Umgebungsgeräusche (Atmo 

Stadt, Polizeisirenen) oder werden in ihrer Lautstärke auf ein 

Minimum reduziert. Dies verstärkt das Gefühl der 

Abgeschlossenheit und greift die Stille als Todessymbolik auf. Dies 

soll im Verlauf in allen Momenten wiederholt werden, wenn der 

Motor des Autos ausgeschaltet ist. 

Im dritten Akt soll das Gefühl der Abgeschlossenheit aufgelöst 

werden und damit der charakterlichen Entwicklung Martins 

entsprechen. Er hat sich selbst überwunden, sich von seinen 

eigenen Fessel befreit und hat eine Entscheidung getroffen. Die 

dumpfe Klangcharakteristik des Autos wird von einem natürlichen 

Klangbild abgelöst, wodurch das Gefühl der bedrohlichen Enge 

verschwindet. Die Mischung wird wieder breiter, die Charakteristik 

der Sprache offener und natürlicher.   
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Zuletzt tritt das Auto am Ende auf, als Martin mit Basti zur 

Zeltwiese fährt. Es ist jetzt nicht mehr das „Haus“, in dem Martin 

bedroht wird, sondern der Ort, an dem seine veränderte 

emotionale Haltung zu seinem Sohn deutlich wird. Daher werden 

die Klänge des Autos unauffällig und hintergründig gestaltet, um 

die Fokussierung auf die Figuren und ihre Emotionen zu 

ermöglichen. Die ruhige Eintönigkeit des Motorgeräuschs fängt 

den Zuschauer nach dem spannenden und geräuschintensiven 

Finale auf und beruhigt ihn. 

6.2.4	  Das	  Sound-‐Design	  Toms	  -‐	  „Das	  Monster“	  

Wie die obige Analyse der Figur Tom ergeben hat, hat er im 

MITH-Genre die Funktion des „Monsters“. Die von ihm 

ausgehende Bedrohung soll im Sound-Design umgesetzt werden:  

Eingeführt wird Tom in Szene 10, in der er in der Schultoilette 

seine Waffen mit Munition bestückt. Die nahen 

Kameraeinstellungen des Ladevorgangs sollen von detaillierten 

und präzisen Geräuschen der Waffen und Munitionsmagazine 

begleitet werden. Die metallenen Materialien sollen dabei schwere 

und scharfe Klänge erzeugen, die die Bedrohlichkeit der Waffen 

ausdrücken. Fortan sollen diese Klänge als Leitmotiv Toms 

Auftreten begleiten. Durch die, von Metall geweckte, bedrohliche 

Assoziation mit Krieg und Gewalt, charakterisiert es ihn als 

„Monster“. Im Verlauf tritt es zumeist direkt in Zusammenhang 

mit seiner Waffe auf, wird jedoch auch in variierter Form 

eingesetzt, wenn Toms Waffe nicht sichtbar ist: An der Tankstelle 

zieht er den Schlüssel vom Autoschloss ab, was ebenso ein 

metallenes, scharfes Geräusch erzeugt und zeigt, dass er der Starke 

ist, der die Situation im Griff hat. Seine dumpfe Aggression weicht 

hier jedoch einer cleveren Strategie, was sich in den hell 

nachklingenden Schlüsseln zeigt. Auch an der Parkbucht zieht er 

den Schlüssel ab, lässt jedoch einen Teil der Waffen in seiner 

Tasche im Fußraum zurück. Als er uriniert und sein Eis isst, legt er 

das einzige Mal im Film kurz seine Brutalität ab und zeigt seine 

„weiche“ Seite, was sich darin äußert, dass er erstmals ganz 

natürliche, menschliche Geräusche erzeugt. Hier bringt Martin die 

Klänge der Waffen zurück in die Szene, als er Tom auffordert, ihm 

die Pistole zu geben, die noch in dessen Hose steckt.  

Zur weiteren Charakterisierung sollen alle Klänge, die Tom durch 

seine Bewegungen erzeugt, einen schweren und harten Charakter 

bekommen. Diese sollen in Szene 11 bei seinem Gang von der 

Schultoilette zum Klassenzimmer eingeführt werden. Da in dieser 

Szene auch erstmals sein Gesicht zu sehen ist, wird hier, gleich zu 

Beginn, die gewünschte Verbindung zwischen der Klang-
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Charakteristik und seiner Figur hergestellt. Konkret soll dies in 

Form seiner Schritte und den Geräuschen der schweren, mit 

Waffen gefüllten Tasche, die bei der Begegnung mit Martin zu 

Boden fällt, umgesetzt werden. Diese Geräusche sollen durch die 

Verwendung tieffrequenter Klänge und entsprechend metallener 

Materialien gestaltet werden. So soll die von ihm ausgehende 

Bedrohung unterstrichen und seine Härte herausgearbeitet 

werden. 

Hier zeigt sich, dass eine Planung vorab, die einheitliche 

Gestaltung von Sound-Design und Kostümbild ermöglicht. So 

können kleine metallene Elemente am Schuh, Gürtel oder an der 

Jacke die metallenen Klänge aufgreifen und auf visueller Ebene 

unterstützen. Ein fester, massiver Lederschuh rundet Toms 

visuelle und auditive Charakterisierung ab.  

6.2.5	  Die	  Dynamik	  des	  Sound-‐Designs	  

Das Sound-Design von THE GETAWAY soll an vielen Stellen in 

seiner dynamischen Gesamtgestaltung dem dramaturgischen 

Verlauf des Films entsprechen. Die ausgearbeitete Partitur (vgl. 

Abb. 7) zeigt hierzu den Verlauf der auditiven Elemente, ergänzt 

durch vier Kurven zum Spannungsverlauf des Films, zur geplanten 

Lautstärkegestaltung und zu den übergeordneten Themen 

„Gewalt“ und „Vater-Sohn-Konflikt“. (Die gesamte Partitur ist 

auf der beiliegenden CD-Rom zu finden.) 

Die Analyse der 15 Beats nach Blake Snyder ergab und die Partitur 

veranschaulicht, dass drei der wichtigen Szenen im Film die größte 

Dichte an auditiven Elementen aufweisen: Der Amoklauf als 

Catalyst, also das Element, das die ganze Geschichte ins Rollen 

bringt, der LKW-Unfall im Tunnel als Midpoint (negativer 

Höhepunkt des Films) und dem Finale, die dramatische Schluss-

Sequenz des Films. Die Gestaltung der Gesamtlautstärke der 

Tonspur entspricht der dramaturgischen Bedeutung dieser Szenen. 

Lautstärke und Dichte der Elemente zwingen den Rezipienten zur 

Aufmerksamkeit und verstärken die bedrohliche Stimmung. 

Hierbei soll nicht nur bloße Lautstärke die Aufmerksamkeit des 

Zuschauers wecken, sondern ein bewusst gestalteter Lautstärke-

Verlauf zu den spannenden Szenen hinleiten und die Situation 

anschließend durch deutliche Verringerung der Lautstärke wieder 

beruhigen. 
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Abb. 7: Screenshot Partitur The Getaway (in schwarz-weiß)  
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An den Kurven lässt sich ablesen, dass andere spannende 

Momente subtil, durch wenige Geräusche und bei geringer 

Lautstärke, gestaltet werden, z.B. im Verkaufsraum der Tankstelle. 

Auch die Szene auf dem Schulgang, bevor Martin Tom nach dem 

Amoklauf begegnet, lebt von ihrer gespenstischen Stille, die vom 

Schluchzen eines Mädchens durchbrochen wird. 

Ruhige Stellen treten im Film zu Beginn und am Ende auf. Zu 

Beginn ist die Ruhe jedoch trügerisch und vielmehr Ausdruck von 

unausgesprochenen, verborgenen Konflikten zwischen den 

Familienmitgliedern und wird bald durch die Geräusche der 

Spielkonsole durchbrochen. Erst am Ende vermittelt die Ruhe 

durch die Verwendung natürlicher Klänge, wie Vogelgezwitscher 

auch einen ruhigen, friedlichen Gesamteindruck. 

6.2.6	  Das	  Sound-‐Design	  der	  Amoklauf-‐Szene	  

Die Gestaltung des Amoklaufs bedient sich vor allem der oben 

vorgestellten Techniken zur Subjektivierung: Hall, Zeitlupe, 

Vergrößerung. 

Tom kommt zu spät zur Klausur und muss sich auf den einzigen 

freien Platz setzen, neben Basti. Er stellt seine Tasche unter den 

Tisch. Es ist die Militärtasche, in die er zuvor die Waffen gepackt 

hat. Ihr gefährlicher Inhalt wird, wie oben beschrieben, durch 

schwere, metallene Klänge beim Abstellen unterstrichen, jedoch 

nur so, dass es noch glaubwürdig erscheint, dass sie von den 

Mitschülern nicht bemerkt wird. Zu Beginn der Klausur aktiviert 

der Lehrer eine mechanische Großstoppuhr, die ein leises Ticken 

von sich gibt. Die Schüler beginnen zu schreiben, nur Tom sitzt 

mit starrem Blick scheinbar regungslos da. 

Durch die folgende Gestaltung des Sound-Designs soll der 

Rezipient Zeuge seiner inneren Verfassung werden: Mit dem 

Ticken der Großstoppuhr wird der eingeführte Key-Sound 

aufgegriffen und langsam gesteigert: Er wird immer lauter, 

unterstützt von Nahaufnahmen des sich bewegenden Zeigers. Der 

Countdown der Zeitbombe scheint gestartet. Die 

Gleichförmigkeit des Tickens verstärkt die Zeitempfindung. Der 

Zuschauer weiß, dass Tom bewaffnet ist. Der sich steigernde 

Geräusch-Teppich vermittelt dabei eindeutig das Gefühl, dass es 

entweder gleich zum Gewaltausbruch kommt oder er in letzter 

Sekunde verhindert werden kann. 

Zudem erklingen, präsent und klar, einzelne Geräusche aus der 

Klasse: das Kratzen von Bleistift auf Papier, das Seufzen eines 

Schülers, ein Husten. Diese Vergrößerung der Geräusche 

symbolisiert Toms geistige Verfassung kurz vor seiner Tat. Sein 
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Vorhaben versetzt ihn in eine Art Trance-Zustand, der seine 

Wahrnehmung in der Art verzerrt, dass er bestimmte Teile der 

Klangwelt stark vergrößert wahrnimmt. 

Wenn Tom die Waffe aus seiner Tasche holt, wird das oben 

beschriebene Motiv „Distanz“ aufgegriffen. Die flächigen Klänge 

der Musik begleiten die letzten Sekunden des sich immer weiter 

verdichteten Geräusch-Teppichs. Das Durchladen der Waffe 

klingt stark vergrößert und hallt in den kurzen Moment der Stille 

(vgl. Zirkus-Effekt) vor Toms erstem Schuss nach. Dieser bildet den 

Übergang zur folgenden Zeitlupen-Sequenz, in der Tom den 

Lehrer und einige Schüler erschießt. Das Motiv erklingt 

währenddessen in variierter Form: Im Vordergrund erklingen die 

Schüsse mit langem Nachhall, im Hintergrund sind diffuse Schreie 

der Schüler zu vernehmen, die panisch versuchen zu fliehen. 

Tieffrequente, dumpfe Klänge begleiten leise das Aufprallen der 

getöteten Schüler auf den Boden. Zudem werden die hohen 

Frequenzen des gesamten Klangbilds stark abgedämpft, jedoch ein 

einzelner sehr hoher Ton hinzugefügt. Der Klangeindruck erinnert 

an das seltsam taube Gefühl auf den Ohren, das ein Hörsturz mit 

Tinnitus verursacht, und verdeutlicht so die Wucht und Gewalt 

jedes einzelnen Schusses. Der Effekt rückt das  gesamte Klangbild 

weiter „nach hinten“, so dass eine surreale Atmosphäre erzeugt 

wird, die die Unfassbarkeit der Situation verdeutlicht und 

wiederum Toms geistige Verfassung, der sich nun im Blutrausch 

befindet, widerspiegelt.  

Erst Bastis Eingreifen reißt Tom aus seiner Ekstase. Er nimmt 

Tom die Fähigkeit zu töten. Das Motiv „Distanz“ wird beendet, 

die Geräusche werden wieder konkreter, die Musik verstummt.  

6.2.7	  Das	  Sound-‐Design	  der	  Gang-‐	  und	  Parkplatz-‐Szene	  

Martin befindet sich zum Zeitpunkt des Amoklaufs in seinem 

Klassenzimmer. Dort erklingen zunächst zwei undefinierbare 

Knallgeräusche, die dann als Pistolenschüsse erkennbar werden. 

Dies soll in Form einer Subjektivierung zeigen, dass Martin nicht 

im geringsten mit Schüssen rechnet, weswegen er die Knall-

Geräusche erst nach einigen Momenten als Schüsse interpretiert. 

Sofort beschließt, er auf dem Gang nachzusehen, was passiert ist. 

Die Klassenzimmer-Tür soll hier, ähnlich wie oben anhand der 

Autotür beschrieben, den Übergang zwischen „sicherer“ und 

„gefährlicher“ Umgebung verdeutlichen. Ihr subtiles Quietschen 

verheißt nichts Gutes, bedeutungsvoll verhallt das Schließen im 

Gang. Sobald Martin die Tür geschlossen hat, ist aus seinem 

Klassenzimmer, wo die Schüler zuvor unruhig miteinander 
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redeten, nichts mehr zu hören. Auch dies ist Teil der 

Subjektivierung: Martins Aufmerksamkeit ist extrem auf die Laute 

im Gang fokussiert, alle anderen Geräusche spielen keine Rolle für 

ihn. Im Gang herrscht „Totenstille“, die nach wenigen Sekunden 

vom leisen Weinen eines Mädchens durchbrochen wird.   

Mit dem Prinzip der Extension wird nun Spannung aufgebaut, 

indem der Zuschauer den ungefähren Ort des Mädchens zwar 

erahnen kann, jedoch nicht weiß, welche Gefahren dort lauern. 

Die Kamera nähert sich mit Martin langsam und vorsichtig dem 

Weinen. Neben seinen leisen Schritten ist nur Martins zittriger 

Atem zu hören. Die Hervorhebung seiner menschlichen 

Eigengeräusche verdeutlicht seine Anspannung und Angst. Kurz 

bevor Martin das Mädchen erreicht, wird die Szene aufgelöst: Tom 

beginnt zu sprechen und es kommt zur Konfrontation, in deren 

Verlauf er Martin mit einem Streifschuss verletzt, ihn als Geisel 

nimmt und ihn über den Parkplatz zu dessen Auto zerrt. 

Hier wird erneut das Motiv „Distanz“ aufgegriffen. Es erklingt 

wieder ein surreal verfremdeter Klangteppich, der sich diesmal aus 

dem musikalischen Element, sowie den verfremdeten Geräuschen 

der Schritte, Martins Keuchen in Toms Würgegriff , sowie den 

sich nähernden Polizeisirenen zusammensetzt. Es fungiert hier in 

zweierlei Weise, nämlich zum einen als auditive Umsetzung Toms 

Situation, der sein Leben von den sich nähernde Polizisten 

bedroht sieht und wild entschlossen ist, zu fliehen. Es 

unterstreicht jedoch auch Martins Schockzustand. Mit einer an den 

Kopf gehaltenen Pistole hat er Angst, dass Tom ihn erschießen 

könnte, falls dieser sich von den Polizisten bedroht fühlte. Somit 

ist die Szene von großer Hektik bestimmt, visuell unterstützt von 

einer Handkamera, die ein unruhiges Bild erzeugt.  

Die Szene ist auch strukturell von großer Bedeutung: Als Break into 

two bildet sie den Übergang in den zweiten Akt und die dortige 

Herausforderung für Martin. Er lässt die „alte Welt“ hinter sich 

und wird mit Gewalt in eine „neue Welt“ gestürzt, in der er sich 

beweisen muss. Die verfremdeten Klänge symbolisieren seine 

Überforderung mit der Situation. Alles geht zu schnell, als dass er 

die Ereignisse um sich herum bewusst wahrnehmen könnte und er 

kann keinen klaren Gedanken fassen. Die Geräusche des 

Schlüssels, beim Aufschließen der Autotür werden stark 

vergrößert, um Martins Panik zu verstärken. Seine Hände zittern 

und er verfehlt zunächst das Schloss.  

Das Motiv wird erst aufgelöst, als Martin das Auto vom Parkplatz 

fährt und die direkte Bedrohung durch die Polizisten vorüber ist.  
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6.2.8	  Das	  Sound-‐Design	  der	  Tankstellen-‐Szene	  

Die Szene an der Tankstelle weist hinsichtlich ihres Aufbaus und 

ihrer Gestaltung starke Parallelen zu der Szene im Klassenzimmer 

auf, bevor Toms Amoklauf beginnt. 

An der Tankstelle angekommen, zieht Tom den Schlüssel aus dem 

Schloss und geht in den Verkaufsraum. Martin steigt aus und 

steckt die Zapfpistole in den Tankstutzen seines Autos. Das 

Geräusch, das die Zapfpistole beim Lösen aus ihrer Verankerung 

macht, erinnert an das metallene Geräusch beim Durchladen der 

Pistole und führt damit Toms Leitmotiv in die Szene ein. Dieser 

hat sich zwar etwas entfernt, er kann Martin jedoch von seiner 

Position aus beobachten. 

Der folgende Klangteppich wird, entsprechend Martins 

emotionaler Verfassung,  subjektivierend gestaltet: Mit dem 

Starten des Tankvorgangs wird der Key-Sound Ticken wieder 

aufgegriffen. Die veraltete Zapfsäule rattert vor sich hin, das 

Zählwerk gibt ein rhythmisches Ticken von sich. Es wird immer 

wieder in Großaufnahme gezeigt und in seiner Lautstärke langsam 

gesteigert. Dies verdeutlicht, dass Martins Anspannung steigt. 

(Dies entspricht der strukturellen Funktion der Szene als Bad Guys 

Close in) Er ist krampfhaft auf den Tankvorgang konzentriert, 

verliert Tom aber nicht aus den Augen. Er darf sich keinen Fehler 

erlauben, da er sonst befürchten muss, dass dieser im 

Verkaufsraum weiter mordet. Das Ticken symbolisiert erneut die 

„Zeitbombe“, die kurz vor der Explosion steht. Es wird subtil 

angereichert durch das sehr leise Geräusch des Hubschraubers, der 

sich von den Figuren unbemerkt in der Ferne nähert und das 

Näherkommen der Verfolger ankündigt. 

Die Situation spitzt sich weiter zu, als ein weiteres Auto an der 

Tankstelle anhält. Ein junger Mann steigt mit seiner Tochter aus, 

die anfängt, mit einem Eimer Scheibenwischerwasser zu spielen. 

Dabei stößt sie immer wieder gegen eine metallene Werbetafel. So 

entsteht ein immer dichterer Klangteppich aus dem Ticken der 

Zapfsäule und den metallenen Geräuschen der Werbetafel. Mit 

diesen wird auch das Leitmotiv für Tom wieder aufgegriffen. 

Obwohl er nicht direkt im Bild ist, kontrolliert er die Situation 

immer noch, was durch die ständige Anwesenheit metallener 

Klänge verdeutlicht wird. 

Kurz bevor der Tank voll ist, zieht Tom, unbemerkt von den 

Kunden, im Laden seine Pistole aus der Hose. Der Klangteppich 

steigert sich zum letzten Mal und wird mit einem letzten lauten 

„Klack“ beendet, als der Tank voll ist und die Zapfsäule aufhört 
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zu rattern. Martin blickt auf das Zählwerk, das „50 Liter“ anzeigt. 

Es ertönt ein lauter Knall, Martin sieht zu Tom, der ihn ebenfalls 

anblickt. Der Knall offenbart sich jedoch nicht als Pistolen-Schuss, 

sondern als das Geräusch der Werbetafel, die das Mädchen 

versehentlich umgeworfen hat. Martin atmet auf. 

Durch die Parallelität zur Szene vor dem Amoklauf, soll der 

Zuschauer bewusst getäuscht werden, indem zunächst auf 

ähnliche Art und Weise Spannung erzeugt wird (Großaufnahmen 

der Quelle des Tickens, vergrößerte auditive Gestaltung des 

Tickens und allmähliche Steigerung und Verdichtung). Diese wird 

jedoch aufgelöst, ohne dass es zu einem weiteren Gewaltausbruch 

kommt. 

Zum Bezahlen betritt Martin den Verkaufsraum der Tankstelle, 

wo Tom die Pistole lächelnd in seine Hose zurücksteckt. Die 

Innen-Atmo der Tankstelle soll, wieder der Funktion des 

„Hauses“ im MITH-Genre entsprechend, gestaltet werden. Ein 

einzelnes tiefes Brummen des Kühlregals vermittelt eine leblose 

Atmosphäre. Der visuelle Eindruck des kleinen Verkaufsraum, 

wird durch eine dumpfe Klangcharakteristik der Stimmen 

unterstützt und erzeugt das Gefühl von Enge. Als sich die Tür 

nochmals kurz öffnet, als Vater und Tochter hereinkommen, sind 

kurz Außengeräusche wahrnehmbar, die durch das feste Schließen 

der Tür, das durch einen kurzen tiefen Nachhall betont wird, 

jedoch komplett verschwinden. Dies unterstreicht erneut Martins 

ausweglose Situation und spiegelt seine Verfassung wider.  

Das weitere Klangbild der Szene wird durch die subjektivierte 

Gestaltung der Geräusche bestimmt: Martins Geldbeutel, seine 

Kreditkarte, das Lesegerät, das Kleingeld, die raschelende 

Eisverpackung, der ratternde Belegdrucker, der kratzende Stift und 

das knackende Eis. Zusammen mit dem parallelisierten Dialog 

zwischen Kundin und Kassierer wird durch die präzise 

Hintereinanderreihung der Geräusche das Zeitempfinden gedehnt. 

Die Vergrößerung der Geräusche verdeutlicht Martins 

Gefühlslage, für den sich die Situation in die Länge zieht. Er will 

so schnell wie möglich von der Tankstelle verschwinden. 

Zwischen den Geräuschen und Dialogen entstehen immer wieder 

kurze Momente der bedrohlichen Stille. 

Auf diese Weise wird eine schier unerträgliche Stimmung erzeugt, 

die immer wieder vom Dialog der ahnungslosen Kunden 

verschärft wird, die zwar von einem Amoklauf gehört haben, 

jedoch keine Ahnung haben, dass sie dem Täter so nahe sind. 
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Die Vergrößerung des kratzenden Stifts weist zudem auf die 

Bedeutung dessen hin, was Martin auf den Beleg schreibt. Wie sich 

später herausstellt ist das der entscheidende Hinweis für die 

Polizei. 

6.2.9	  Das	  Sound-‐Design	  des	  Finales	  

Der Hubschrauber leitet das Finale des Films ein, indem er die 

oben beschriebene natürliche, lebhafte Atmo der Parkplatz-Szene 

durchbricht. Das Geräusch des flatternden Drachens geht in das 

Geräusch der Rotorblätter über. Durch den Bruch wird Tom aus 

seinen Kindheitserinnerungen gerissen und in die Realität 

zurückgeholt. Begleitet von Musik wird ein bedrohlicher 

Klangteppich aufgebaut. Dieser wird durch das Motorgeräusch des 

rasenden Autos und den sich nähernden Polizei-Sirenen immer 

weiter verdichtet. 

Martin versucht vergeblich Tom davon zu überzeugen, 

aufzugeben und sich zu stellen. Doch als dieser ihm erzählt, dass 

er Basti umgebracht habe, realisiert Martin, dass er eine 

Entscheidung treffen muss. Das markant klickende Geräusch des 

Gurtes, als sich Martin anschnallt, bildet den Startschuss für sein 

waaghalsiges Vorhaben. Er beschleunigt stark, der Motor heult im 

hohen Drehzahlbereich laut auf und Martin lenkt den Wagen auf 

den Seitenstreifen. Dabei wird ein kreischendes Warngeräusch 

erzeugt, das in Einheit mit der von hohen Streichern und Bläsern 

getragenen Musik den dramatischen Höhepunkt einleitet.  

In dem Moment, als Martin die Vollbremsung macht, beginnt eine 

weitere Zeitlupen-Sequenz. Alle Geräusche, bis auf einige entfernt 

klingenden Polizei-Sirenen, verschwinden. Diese begleiten die 

melancholische Musik, die erklingt, wenn Martin aus dem Wagen 

springt und dieser langsam in die Polizei-Absperrung rollt. Das 

Geräusch des Gurts, wenn Martin diesen löst, liegt übergroß über 

dem gesamten Klangbild und symbolisiert Martins Befreiung. 

Das Verschwinden der übrigen Geräusche unterstreicht Martins 

geistigen Zustand. Er befindet sich im Schock, hat Todesangst. 

Die Zeitlupengestaltung ist angelehnt an Beschreibungen von 

traumatischen Ereignissen. Diese werden von den Menschen 

oftmals als stark verlangsamt wahrgenommen. Martins 

Schockzustand dauert im Verlauf an: Die Geräusche der sich 

nähernden Polizisten, ihre Schreie und die folgenden Schüsse 

klingen alle stark verhallt und entfernt. Weiter in Schockstarre 

beobachtet er fassungslos, wie Tom aus dem Auto steigt, von 

einem Polizisten angeschossen wird und sich schließlich selbst 

richtet.  
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6.3	  Zwischenfazit	  

Die Vorproduktion von THE GETAWAY hat gezeigt, dass die 

frühzeitige Einbeziehung des Sound-Designers einen großen 

Mehrwert für die Entwicklung des Films und seiner 

Gestaltungsmittel hat. 

Die Analyse vorab ergab wertvolle Erkenntnisse zur 

dramaturgischen Struktur des Films, seiner wichtigen Figuren und 

Handlungsorte, aus denen sich viele Ideen zur auditiven 

Umsetzung entwickelten. Dabei konnten viele der oben 

vorgestellten Möglichkeiten, das narrative Potential des Sound-

Designs auszuschöpfen, umgesetzt werden. So wurde z.B. ein 

Leitmotiv für Tom entwickelt, dass ihn durch die konsequente 

Verwendung metallener Materialien charakterisiert und visuell 

durch das Kostümbild unterstützt werden kann. 

In zahlreichen Gesprächen mit Drehbuchautor, Regisseur und 

Kamerafrau wurden diese und andere Ideen in das Drehbuch und 

die Auflösung integriert und in der ersten Preaudibilisation 

umgesetzt.  

Aus dieser ergaben sich wertvolle Erkenntnisse zur Struktur des 

Films. So wurden mehrere Szenen aus dem Drehbuch gestrichen, 

da sie den Film in seiner Dynamik unnötig ausbremsten und 

inhaltlich nichts neues hervorbrachten. Dialoge einer gestrichenen 

Szene wurden verkürzt und in die Folgeszene integriert.  

Es zeigte sich, dass der gemeinsame Ideen-Austausch mit 

Drehbuchautor, Regisseur und Kamerafrau viele wertvolle Ideen 

hervorbrachte, die im Rahmen des gewöhnlichen Workflows nicht 

entstanden wären oder nicht hätten umgesetzt werden können, da 

sie die Mitarbeit anderer Departments vor und während der 

Dreharbeiten voraussetzen. So wurden Ideen entwickelt, deren 

Gestaltung sich aus der bewussten Kombination von visuellen und 

auditiven Gestaltungsmittel zusammensetzt und so eine stärkere 

Gesamtwirkung erschaffen: 

Wichtigstes Beispiel hierfür ist das entwickelte akustische Motiv 

„Distanz“ mit dem eingeführten Key-Sound „Ticken“, das den 

Film grundlegend charakterisiert und, besonders in seiner 

subjektivierten Form, elementarer Bestandteil der Narration des 

Films ist. Es tritt zu Beginn innerhalb einer langsamen 

Kamerafahrt durch die Wohnung der Familie auf und entfaltet in 

Kombination mit der diffusen Lichtgestaltung, die die 

Staubpartikel in der Luft sichtbar werden lässt, seine distanzierte, 

entfremdete Wirkung. Im weiteren Verlauf wird es visuell durch 
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die Verwendung von Zeitlupe während des Amoklaufs getragen 

und entfaltet so seine volle Wirkung.  

Überlegungen zur Auflösung ergaben, dass das auditiv vergrößerte 

„Ticken“ von Detailaufnahmen der Großstoppuhr und des 

Zählers der Zapfsäule unterstützt werden soll. Die Planungen 

vorab ermöglichten also ein ganzheitliches, audiovisuelles Konzept 

zur Gestaltung dieser Szenen. 

Die Umsetzung hängt nun auch von der Arbeit der Departments 

Requisite und Szenenbild ab, die die benötigten Requisiten 

(Spielkonsole mit Ego-Shooter, Großstoppuhr)  bzw. Motive 

(Tankstelle mit alter Zapfsäule) zur Umsetzung zu Verfügung 

stellen müssen. 

Die auditiven Ideen zur Gestaltung der Szenen im Auto (als Haus 

im MITH-Genre) brachten des Weiteren Ideen zur visuellen 

Umsetzung des Gefühls der Enge und Abgeschlossenheit. Durch 

die Verwendung größerer Brennweiten rücken die Figuren enger 

zusammen. Elemente außerhalb des Autos sollen zudem weit 

außerhalb des Schärfebereichs liegen und stark kontrastiert sein, 

um die Unereichbarkeit der „sicheren Welt“ außerhalb des Autos 

zu unterstreichen. 
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7.	  FAZIT 

Der Praxistest anhand THE GETAWAY hat gezeigt, dass durch das 

Umkehren des etablierten Workflows, das Sound-Design sinnvoll 

in die Entstehungsphase eines Films eingebunden werden kann. 

Die Erkenntnis ist, dass das Sound-Design in der Vorproduktion 

die Entwicklung von auditiven Ideen und deren Einflussnahme 

auf die Drehbuchentwicklung und Auflösung ermöglicht. 

Die Planung vorab stellt zudem sicher, dass die Umsetzung der 

auditiven Ideen durch die entsprechende visuelle Gestaltung und 

Mitarbeit der anderen Departments, vor und während der 

Dreharbeiten, schließlich auch möglich gemacht wird. So kann das 

Sound-Design in sich stimmig und stimmig zur Gesamtgestaltung 

und Geschichte des Films entwickelt werden. 

Es ist sicherlich schwierig, Produzenten, neben dem 

gestalterischen, auch vom wirtschaftlichen Nutzen der Preaud zu 

überzeugen. Der Autor möchte jedoch darauf hinweisen, dass die 

Kosten lediglich „vorverlegt“ werden, da das Sound-Design der 

Vorproduktion Vorarbeit für die Postproduktion leistet. Es 

werden sogar Kosten gespart, da erstens die Arbeit des Set-

Tonmeisters, wie oben beschrieben, effizienter gestaltet werden 

kann, wodurch die Dreharbeiten beschleunigt werden. Zweitens 

ersetzt die Preaud die Produktion von Temptracks, die oftmals viel 

Ressourcen der Postproduktion verschwendet. 

Vor allem aber zeigte sich die Preaudibilisation als wertvolles 

Konzept zur ganzheitlichen, audiovisuellen Planung und 

Kommunikation. Sie trägt entscheidend dazu bei, dass das 

narrative Potential des Sound-Designs ausgeschöpft werden kann. 
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FILMVERZEICHNIS	  

Alle Informationen stammen aus der Internet Movie Database 
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Kamera: John Seale 
Schnitt: Walter Murch 
Musik: Gabriel Yared 
Sound-Design: Walter Murch, Pat Jackson 
Mischung: Walter Murch, Mark Berger, David Parker 

 
THE GETAWAY 
Deutschland vorr.2011 
Regie: Stefan Najib 
Kamera: Christine Lüdge 
Schnitt: Marcus Mangeot, Lena Rothfuß 
Musik: Alexander Sternemann 
Sound-Design: Jonathan Pauli 
Mischung: tba 
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GODZILLA 
USA 1998 
Regie: Roland Emmerich 
Kamera: Ueli Stieger 
Schnitt: Peter Amundson, David J.Siegel 
Musik: David Arnold, Michael Lloyd 
Sound-Design: Per Hallberg 
Mischung: Kevin O’Connell, Greg P. Russell, Gregory H. Watkins  

 
JURASSIC PARK 
USA 1993 
Regie: Steven Spielberg 
Kamera: Dean Cundey 
Schnitt: Michael Kahn 
Musik: John Williams 
Sound-Design: Richard Hymns 
Mischung: Shawn Murphy, Gary Rydstrom, Gary Summers 

 
LAWRENCE OF ARABIA (LAWRENCE VON ARABIEN) 
UK 1962 
Regie: David Lean 
Kamera: Freddie Young 
Schnitt: Anne V. Coates 
Musik: Maurice Jarre 
Ton: John Cox, Paddy Cunningham, Winston Ryder 
 

MIFUNES SIDSTE SANG (MIFUNE - FOGMA III) 
Dänemark 1999 
Regie: Sören Kragh-Jacobsen 
Kamera: Anthony Dod Mantle 
Schnitt: Valdis Óskarsdóttir 
Musik: - 
Ton: Morten Degnbol, Hans Möller 
 
SILENCE OF THE LAMBS (DAS SCHWEIGEN DER LÄMMER) 
USA 1991 
Regie: Jonathan Demme 
Kamera: Tak Fujimoto 
Schnitt: Craig McKay 
Musik: Howard Shore 
Sound-Design: Skip Lievsay 
Mischung: Tom Fleischman 

 
STAR WARS (KRIEG DER STERNE) 
USA 1977 
Regie: George Lucas 
Kamera: Gilbert Taylor 
Schnitt: Paul Hirsch, Marcia Lucas, Richard Chew 
Musik: John Williams 
Sound-Design: Sam F. Shaw 
Mischung: Lester Fresholtz, Robert Litt, Don MacDougall, Bob Minkler, 
Michael Minkler, Richard Portman 
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ABBILDUNGSVERZEICHNIS	  

 

Abb. 1: Systematisierung zwischen Objektivität und Subjektivität 

Abb. 2: Etablierter und neuer Workflow 

Abb. 3: Screenshot Previz zu THE GETAWAY 

Abb. 4: Mögliches Verhältnis visueller und auditiver Gestaltung 

Abb. 5: Blake Snyders Script Structure 

Abb. 6: Drehbuchauszüge Ton THE GETAWAY Szene 22 

Abb. 7: Screenshot Partitur The Getaway (in schwarz-weiß) 

	  



A N H A N G 	  

 105 

ANHANG	  

A1	  Inhalt	  CD-‐Rom	  

 
Ausarbeitung Master-Thesis 
 pdf-Datei 
 Microsoft Word-Datei 
 

Drehbuch - THE GETAWAY 
 pdf-Datei 
 

Produktions-Notizen 
  
 Notizen zu allen Szenen 
  pdf-Datei 
  Microsoft Word-Datei 

  
 Notizen zu den Figuren 

  pdf-Datei 
  Microsoft Word-Datei 

 
 Notizen zu den Orten 
  pdf-Datei 
  Microsoft Word-Datei 

 
 
 
 
 
Drehbuch-Auszüge Ton 
 pdf-Datei 
 Microsoft Word-Datei 

  
Partitur 
 pdf-Datei 
 Microsoft Excel-Datei 

 
Preaudibilisation 
 wave-Datei 
 mp3-Datei 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

	  


